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RESUMO

Os cursos superiores de Moda surgiram com a valorizacao do setor téxtil no Brasil, alinhando-
se a cultura do fast fashion pelas grandes redes varejistas. Esse cendrio trouxe desafios
ambientais, sociais € econOmicos, exigindo que a formagdo em design e moda integre
principios de sustentabilidade e ergonomia. Produtos ergonomicamente projetados possuem
maior durabilidade, alinhando-se ao desenvolvimento sustentavel. No entanto, as
metodologias de ensino atuais carecem dessa integracdo, revelando uma lacuna educacional
que precisa ser superada para formar profissionais preparados para enfrentar os desafios
contemporaneos da industria da moda. Diante disso, este estudo se orienta pela seguinte
indagacdo: Quais diretrizes metodologicas sao necessarias para a concepgao de produtos de
design que sejam simultaneamente ergondmicos, sustentaveis e contemporaneos? Em resposta
a esse questionamento, este estudo tem o objetivo de delinear diretrizes metodoldgicas para a
concepcdo de produtos de design de moda contemporaneos que incorporem principios
ergondmicos ¢ sustentdveis em todas as etapas, destinados aos processos de ensino-
aprendizagem para cursos técnicos e/ou superiores de design de moda. Os objetivos
especificos desta pesquisa sdo: [1] levantar as principais abordagens metodologicas de design
e design de moda instituidos na literatura especifica; [2] analisar e comparar os métodos que
aplicam os principios ergondomicos e/ou sustentdveis em suas diretrizes; [3] delinear e
apresentar diretrizes metodoldgicas direcionadas ao ensino técnico e/ou superior em Design
de Moda que alie de maneira integrada os preceitos ergondmicos € sustentaveis em todas as
suas fases. Classificada como pesquisa aplicada, de natureza qualitativa e descritiva, a coleta
de dados utilizou revisao bibliografica assistematica para a constru¢do da fundamentagdo
tedrica e revisdo bibliografica sistematica para identificar os métodos de design de moda que
incorporam diretrizes ergondmicas e/ou sustentaveis. O Design Science Research foi
empregado para delinear as diretrizes apresentadas. As andlises comparativas dos onze
métodos estudados permitiram compreender diversas perspectivas que valorizam a
identificacio do problema, o planejamento do projeto, a geracdo de alternativas, o
desenvolvimento de ideias e sua materializagdo. As diretrizes ¢ métodos foram organizados
em cinco etapas: planejamento, criacdo, desenvolvimento, produgdo e execucdo, e pds-venda
e poés-consumo. Apresentadas com uma linguagem simplificada para o ensino, essas etapas
podem ser adaptadas conforme o projeto e organizadas de maneira sistematica,
caracterizando-se como um modelo circular de feedback. Em cada etapa, sdo descritas as
acdes que contribuem para a solugdo do problema do projeto, assim como as ferramentas
projetuais que podem ser utilizadas. Conclui-se que essas diretrizes metodolégicas podem ser
aplicadas desde o primeiro ano do curso. O estudo das metodologias projetuais,
frequentemente considerado exaustivo tanto para docentes quanto para discentes, ¢
simplificado por meio deste trabalho. Assim, este estudo oferece uma contribuicao
significativa, facilitando a aplicagdo dessas diretrizes pelos docentes junto a seus alunos. A
integragdo entre ergonomia e sustentabilidade contribui para solugdes mais completas e
responsaveis no mercado contemporaneo, ampliando o raciocinio projetual dos alunos. O
campo das metodologias de design ¢ promissor para designers que buscam fundamentos
solidos para a elaboracdo de produtos de moda contemporaneos, proporcionando uma
formacao mais robusta e abrangente.

Palavras Chave: Ergonomia, Sustentabilidade, Métodos, Design de Moda.



ABSTRACT

Fashion undergraduate courses emerged in response to the growing importance of the textile
sector in Brazil, aligning with the fast fashion culture of major retail chains. This scenario
introduced environmental, social, and economic challenges, demanding that education in
design and fashion incorporate principles of sustainability and ergonomics. Ergonomically
designed products tend to have greater durability, aligning with sustainable development.
However, current teaching methodologies lack this integration, highlighting an educational
gap that must be addressed to prepare professionals for the contemporary challenges of the
fashion industry. In light of this, this study poses the following question: What methodological
guidelines are necessary for the design of products that are simultaneously ergonomic,
sustainable, and contemporary? To address this question, the study aims to outline
methodological guidelines for the creation of contemporary fashion design products that
incorporate ergonomic and sustainable principles at every stage, targeted at teaching and
learning processes in technical and/or higher education fashion design courses. The specific
objectives of this research are: [1] to identify the main methodological approaches to design
and fashion design established in the specialized literature; [2] to analyze and compare
methods that apply ergonomic and/or sustainable principles in their guidelines; and [3] to
outline and present methodological guidelines for technical and/or higher education in fashion
design that integrate ergonomic and sustainable principles across all stages. This research is
classified as applied, qualitative, and descriptive in nature. Data collection included an
unsystematic literature review to build the theoretical foundation and a systematic literature
review to identify fashion design methods incorporating ergonomic and/or sustainable
guidelines. The Design Science Research methodology was employed to define the presented
guidelines. Comparative analyses of eleven studied methods revealed diverse perspectives
emphasizing problem identification, project planning, alternative generation, idea
development, and materialization. The guidelines and methods were organized into five
stages: planning, creation, development, production and execution, and post-sale and
post-consumption. Designed in simplified language for educational purposes, these stages can
be adapted to different projects and systematically organized, forming a circular feedback
model. Each stage describes actions contributing to problem-solving and the design tools that
may be used. It is concluded that these methodological guidelines can be applied from the first
year of the course. The study of design methodologies, often considered exhaustive for both
teachers and students, is simplified through this work. Consequently, this study provides
significant contributions, facilitating the application of these guidelines by educators with
their students. The integration of ergonomics and sustainability leads to more comprehensive
and responsible solutions in the contemporary market, enhancing students' design thinking.
The field of design methodologies offers promising opportunities for designers seeking solid
foundations for the development of contemporary fashion products, resulting in more robust
and comprehensive training.

Keywords: Ergonomics, Sustainability, Methods, Fashion Design.
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1. INTRODUCAO

Neste capitulo introdutério serd apresentado o tema norteador dessa dissertagdo, assim
como, a caracterizacdo do problema de pesquisa, apresentagdo do objetivo geral e objetivos
especificos para alcancar os resultados da pesquisa, o quadro tedrico com os autores € suas
areas de conhecimento, que auxiliaram na constru¢do da analise do presente estudo. Em
seguida, discorre-se sobre a metodologia utilizada, o desenvolvimento da revisdo bibliografica
sistematica (RBS), o cronograma do estudo e a estrutura do trabalho.

O desenvolvimento deste trabalho ocorreu no Laboratério de Pesquisa em Design
Contemporaneo, junto ao “Grupo de Pesquisa em Design Contemporaneo: sistemas, objetos,
cultura” e o tema estd vinculado a linha de pesquisa “Planejamento de Produto”, do Programa
de Pos-Graduag@o em Design da Faculdade de Arquitetura, Artes, Comunicacdo e Design da

Universidade Estadual Paulista “Julio de Mesquita Filho” (FAAC/UNESP).

1.1.  APRESENTACAO

Durante as décadas de 1980 e 1990, em consonancia com o crescimento, a
popularizagdo e a valorizacdo das areas téxtil e de confec¢do no Brasil, surgiram na capital
paulista os dois primeiros cursos de Moda do pais: a Faculdade Santa Marcelina e a Faculdade
Anhembi Morumbi. Esses cursos foram criados para atender a demanda por profissionais
qualificados nesses setores. A falta de professores especializados foi inicialmente suprida por
profissionais do mercado, além de especialistas em ciéncias humanas e sociais, como Design
e Artes, bem como profissionais técnicos. Aqueles sem formagdo docente buscaram
aperfeigoamento por meio de cursos de especializacdo e programas de mestrado.

Concomitantemente ao surgimento de cursos superiores de Moda no Brasil, ao longo
dos anos 1990, desenvolveu-se globalmente uma nova cultura no cenario da moda conhecida
como fast fashion’, promovida por grandes redes varejistas. Esse fendmeno caracteriza-se por
um incremento acelerado e descontrolado da oferta de produtos de moda, impulsionado pela

eficiéncia das operagdes industriais em um contexto globalizado (Dantas, 2020).

! Em tradugdo livre significa “moda rapida”. Trata-se de uma cultura utilizada pelas grandes lojas priorizando por
atualizacdes constantes do design de suas pegas com precos baixos, cujo foco ¢ ofertar tendéncias apresentadas
nas passarelas da moda as lojas de departamentos em curto espaco de tempo. Para tanto, a producdo adere a
terceirizagdo com oficinas de costuras que ofertam valores abaixo do mercado e rapida entrega.



Na contemporaneidade, a indistria da moda enfrenta desafios substanciais inerentes a
cultura do fast fashion. Estes desafios se manifestam tanto nas tendéncias que advogam pela
adocdo de novos materiais, quanto na complexidade de equacionar a preservagao dos recursos
naturais. Diante desse cendrio, ¢ necessario que a industria, o mercado consumidor ¢ a
formagdo de profissionais na area de design de moda e de moda em geral estejam
devidamente preparados para abragar o emergente paradigma da sustentabilidade, que se
delineia como um dos pilares fundamentais da trajetéria humana contemporanea.

Em contraposi¢ao a busca incessante por produtos de moda de consumo rapido, surge
o slow fashion’, que se caracteriza pela produgdo mais gradual de pecas atemporais,
contrariando a volatilidade das tendéncias passageiras. Este paradigma enfatiza a preferéncia
da qualidade sobre a quantidade, promovendo uma producao responsavel e uma mentalidade
de consumo consciente. Sob essa abordagem, o desenvolvimento sustentdvel na industria da
moda ganha destaque, orientando-se para a selecdo de materiais ecoldgicos e a minimizac¢ao
dos impactos ambientais, a0 mesmo tempo em que atribui valor aos trabalhadores e a justica
nos pregos (Dantas, 2020; Mandelli, 2022).

Através dessa perspectiva, o slow fashion estabelece um vinculo mais profundo entre o
consumidor, a indumentaria € o processo criativo. Esta conexdo entre o consumidor e o
produto ¢ possivel quando o designer emprega desde a etapa conceptiva do produto os
principios ergondmicos, proporcionando conforto, usabilidade e evitando o descarte
prematuro de produtos.

O estudo da ergonomia coloca o ser humano no epicentro de suas preocupagoes,
buscando garantir o seu bem-estar e qualidade de vida no contexto do trabalho. Esse campo
de estudo analisa minuciosamente as atividades cotidianas, os artefatos utilizados e os
ambientes construidos, levando em consideragdo as habilidades, capacidades e limitagdes
individuais, bem como as caracteristicas fisicas, fisiologicas, cognitivas, sociais e culturais de
cada pessoa (Iida, 2005).

Neste contexto, a ergonomia desempenha um papel de relevancia indiscutivel no
cotidiano humano, influenciando a interacdo com todos os artefatos utilizados, assumindo
uma importancia particular no setor da moda, que € o foco deste estudo. A moda, notoria por
sua natureza efémera e constante redefini¢cdo a cada estacdo, requer a integracdo harmoniosa
de diversas disciplinas, entre as quais a ergonomia, usabilidade e conforto desempenham um
papel importante desde a concepgdo inicial dos produtos de moda. Portanto, o profissional da

area

2 Em tradugdo livre significa “moda lenta”.



deve possuir um conhecimento abrangente que lhe permita adaptar as criagdes as
caracteristicas do corpo e a faixa etaria do usuario, garantindo conforto ao viabilizar
movimento ¢ mobilidade sem comprometer a circulagdo e a respiragdo (Martins, 2019a).

De acordo com Ghisleni, Sandri e Becker (2021) a verdadeira complexidade inerente a
profissao da moda reside na habilidade de contextualizar os elementos historicos e transmuta-
los de maneira clara. Essa tarefa ¢ ampliada pela necessidade de diversidade, conduzindo
analises minuciosas do mercado e decifrando os comportamentos, desejos e anseios dos
consumidores. Adicionalmente, essa complexidade incorpora a integracdo harmoniosa de
componentes estéticos, econdmicos e competitivos, culminando na realizacdo tangivel de um
projeto concebido. E necessario reconhecer a incessante urgéncia de se manter atualizado,
adotando uma postura de revisdo constante em resposta as mudangas sociais, as novas
metodologias, técnicas e ferramentas emergentes que se propdem a enfrentar as efémeras
manifestacoes da moda.

Portanto, para integrar tanto principios ergonomicos como principios sustentaveis em
produtos de moda, os métodos de design e design de moda contribuem nesse processo. Logo,
a intersecao entre a ergonomia, a sustentabilidade, os métodos projetuais e o ensino de design

de moda configura um ambiente propicio para o avanco positivo da induastria da moda.

1.2.  CARACTERIZACAO DO PROBLEMA DE PESQUISA

Apesar de um crescente nimero em pesquisas na area do design, constata-se que o
ensino superior em Design tem, historicamente, mantido vinculos com tradi¢cdes que nao
contemplam devidamente a necessidade de os alunos adquirirem uma compreensao sélida de
seu papel como criadores de um futuro mais sustentavel. Diante desse cenario, ¢ fundamental
promover mudancgas no atual modelo de ensino, adotando uma abordagem mais centrada em
habilidades técnicas que complementem a capacidade reflexiva e critica dos estudantes. Sob
essa perspectiva, a formacgdo do designer deve transcender a simples habilidade de projetar
objetos e abranger o desenvolvimento de competéncias que possibilitem a concep¢do de
informagdes, servicos, processos, politicas, ambientes, experiéncias e cendrios. Em outras
palavras, a ideia € capacitar os profissionais com uma abrangéncia de habilidades que vao
além do escopo tradicional (Silveira, Bertoni e Ribeiro, 2016).

Nessa perspectiva, quando o estudante adquire uma ampla gama de habilidades
intelectuais - como métodos cientificos, pensamento analitico, 16gico e retorico, e capacidade

de resolver problemas - isso ajuda a mudar o foco do ensino apenas no objeto. Ao aplicar esse



contexto ao Design de Moda, percebe-se a importancia do designer ndo apenas criar mais um
produto para o usuario, pois a moda ¢ ndo ¢ apenas uma expressao da identidade individual,
mas também um fendmeno social que vai além do modo de agir, viver e sentir em grupo, logo,
o designer de moda deve considerar os aspetos que envolvem a sociedade como um todo,
integrando esses elementos em seu trabalho.

Conforme abordado anteriormente, a sustentabilidade tem se tornado um assunto cada
vez mais relevante no mundo do design de moda. Esta industria, que antes era conhecida pelo
seu ritmo frenético de producao e consumo, gerado pelo fast fashion, estd passando por uma
transformagdo necessdria em prol do slow fashion. Desde a escolha de materiais até a
preservacdo dos recursos naturais, ¢ preciso que tanto as empresas e os consumidores quanto
os professores ¢ alunos estejam preparados para abragar essa nova era: a era da moda mais
sustentavel.

Diretamente relacionada com a sustentabilidade para o produto de moda estd a
ergonomia. Ao considerar os requisitos ergondmicos desde o inicio do processo de concepgao
do produto de moda, ¢ possivel prolongar o seu ciclo de vida, incentivando seu uso frequente
e fortalecendo a conexdao emocional entre o produto e o usuario. Essa integracdo, entre
ergonomia e sustentabilidade, reduzird significativamente os impactos ambientais causados
pelo descarte prematuro dos produtos de moda (Martins, 2019a).

A medida que a conscientizagdo sobre a importincia do conforto do usuério e das
praticas sustentaveis ganham destaque, os métodos de design sdo importantes, especialmente
os circulares e contemporaneos, para ligar esses principios. No entanto, a unido desejada nem
sempre ¢ alcangada, uma vez que muitos métodos projetuais tradicionais, com visdo moderna
e relacionados a produgdo em massa, ainda tendem a priorizar o ritmo acelerado de producao
em detrimento das consideracdes ergondmicas e sustentaveis.

Dessa forma, o ensino de design de moda desempenha um papel fundamental ao
formar os designers do futuro, transmitindo ndo apenas a pratica técnica e artistica, mas
também um profundo entendimento das dimensdes éticas, ergonOmicas e ambientais do
processo criativo. Preparar os futuros profissionais da moda com a capacidade de equilibrar a
estética com o conforto do usudrio e as praticas sustentaveis se mostra importante para uma
industria que busca alinhar-se com as demandas contemporaneas por produtos mais
responsaveis.

Contudo, Sanches (2008) discorre sobre a caréncia de métodos especializados em
produtos de moda na literatura que sejam capazes de enfrentar os diversos desafios que a
industria enfrenta. O desenvolvimento de produtos de moda, sob a perspectiva das

metodologias



de design, ainda € pouco explorado pelos gestores empresariais e até mesmo pelas escolas que
formam os profissionais da area.

Em busca de abordagens inovadoras para o desenvolvimento de produtos de moda que
levem em consideragdo no mesmo nivel de importincia o design, a ergonomia e a
sustentabilidade, percebe-se uma lacuna significativa no meio académico. De acordo com
Martins (2019a), a falta de métodos projetuais que apliquem os principios da ergonomia no
design de moda ¢ evidente. Além disso, Camargo e Riithschilling (2016) destacam a escassez
de abordagens projetuais direcionadas a moda que incorporem o desenvolvimento sustentavel
em todas as fases do projeto.

Nessa circunstancia encontra-se uma lacuna a ser estudada na area do design de moda,
a qual contribui para a descri¢do de diretrizes metodoldgicas, com o intuito de promover o
aprendizado dos designers de moda, expandindo suas habilidades e competéncias, com
mentes abertas ao novo ¢ a diversidade, diante aos curtos processos impostos pela rapida
mudanga exigida pelo mercado capitalista.

Diante do exposto, cabe a seguinte pergunta de pesquisa: Quais diretrizes
metodologicas sdo necessarias para a concepcdo de produtos de design que sejam

simultaneamente ergondmicos, sustentaveis e contemporaneos?

1.3. OBJETIVOS

1.3.1. Objetivo geral

Delinear diretrizes metodoldgicas para a concep¢do de produto de design de moda
contemporaneo que incorpore principios ergondmicos e sustentaveis em todas as etapas,
destinado aos processos de ensino-aprendizagem para cursos técnicos e/ou superiores de
design de moda e que possam colaborar com a mudancga sistémica do mercado produtivo e

comercial relacionado a area.

1.3.2.  Objetivos especificos

e [evantar as principais abordagens metodologicas de design e design de moda
instituidos na literatura especifica;

e Analisar e comparar os métodos que aplicam os principios ergondmicos e/ou
sustentaveis em suas diretrizes;



e Delinear e apresentar diretrizes metodoldgicas direcionadas ao ensino técnico
e/ou superior em Design de Moda que alie de maneira integrada os preceitos
ergondmicos e sustentaveis em todas as suas fases.

1.4. QUADRO TEORICO

A estrutura tedrica desempenha um papel essencial na compreensdo do processo de
pesquisa. Nesse sentido, s3o identificados os autores fundamentais que serviram como
referéncias no presente estudo, sendo ressaltadas suas contribui¢des para a pesquisa e suas
areas do conhecimento. O Quadro 1 apresenta uma visualizagdo dos principais embasamentos
tedricos que contribuiram para as abordagens relacionadas ao design, ao design de moda, a

ergonomia, a sustentabilidade, as metodologias projetuais, aos métodos ergonémicos e aos

métodos sustentaveis.

Quadro 1 — Quadro teérico da dissertacao

- AREA DO
AUTORES CONTRIBUICAO CONHECIMENTO
Cardoso (2016) e Conceituacao de design; Design
Cross (1993) e Historia da metodologia de design. Design
Ghisleni, Sandri e e Conceituacao de processos, técnicas, métodos Design
Becker (2021) e metodologias.
Lee (2016) e Historia da metodologia de design. Design
Sobral, Azevedo e e Historia da metodologia de design. Design
Guimaraes (2017)
Babinski Jinior et e Abordagens metodologicas no design; Design de Moda
al.(2020) e Abordagens metodoldgicas no design de moda.
Queiroz Basso (2016) e Abordagens metodoldgicas no design de moda. Design de Moda
Rofosco (2012) e Ciclo de vida do produto de moda; Design de Moda
e Sustentabilidade e sua relagdo com a industria da
moda.
Sanches (2008/2017) e Conceituacao de processos, técnicas, métodos Design de Moda e
e metodologias; Meétodo projetual de
e Abordagens metodologicas no design de moda; design de moda
e M¢étodo projetual em design de moda.
Treptow (2013) e Conceituacao de moda; Design de Moda e
e Ciclo de vida do produto de moda; Meétodo projetual de
e M¢étodo projetual em design de moda. design de moda
Abrahio et al. (2009) e Conceito de ergonomia e sua relagdo com o Ergonomia
produto de moda.
Alves e Martins (2017) e Usabilidade, vestibilidade e conforto no produto de | Ergonomia
moda
Iida (2005) e Conceito de ergonomia e sua relacdo com o Ergonomia
produto de moda;
e Usabilidade, vestibilidade e conforto no produto de
moda.
Martins (2019a) e Conceito de ergonomia e sua relagdo com o Ergonomia
produto de moda;




e Usabilidade, vestibilidade e conforto no produto de
moda.

Rosa (2011) e Usabilidade, vestibilidade e conforto no produto de | Ergonomia
moda;
e Metodologia OIKOS.
Martins (2019b) e Metodologia OIKOS. Meétodo ergondomico
Merino (2014) e M¢todo GODP. Método ergonémico
Merino, Varnier e e Método GODP. Método ergondmico
Makara (2020)
Bonsiepe (1984) e M¢étodo projetual em design; Meétodo projetual de
design
Lobach (2011) e M¢étodo projetual em design; Meétodo projetual de
design
Munari (1998) e Conceituacdo de processos, técnicas, métodos Meétodo projetual de
e metodologias; design
e M¢étodo projetual em design.
Pazmino (2015) e Conceituacdo de processos, técnicas, métodos Meétodo projetual de
¢ metodologias. design

Renfrew e Renfrew
(2010)

e M¢étodo projetual em design de moda.

Meétodo projetual de
design de moda

Camargo e Riithschilling
(2016)

e M¢étodo sustentavel de Camargo e Riithschilling.

Método sustentavel

Riithschilling e Anicet e M¢étodo sustentavel de Riithschilling e Anicet. Meétodo sustentavel
(2014)
Dantas (2020) e Conceituacdo de sustentabilidade e seus pilares; Sustentabilidade
e Sustentabilidade e sua relagdo com a industria da
moda.
Fletcher e Grose (2011) o Ciclo de vida do produto de moda; Sustentabilidade
Gwilt (2014) e Ciclo de vida do produto de moda; Sustentabilidade
Mandelli (2022) o Sustentabilidade e sua relagdo com a industria da Sustentabilidade
moda.
Manzini e Vezzoli (2008) | e Ciclo de vida do produto de moda; Sustentabilidade
Sampaio et al (2018) e Conceituacdo de sustentabilidade e seus pilares Sustentabilidade
Santos et al ° Conceituagdo de sustentabilidade e seus Sustentabilidade
(20192a/2019b) pilares; Sustentabilidade e sua relagdo com a
industria da
moda.
Yahn (2021) e Conceituacao de sustentabilidade e seus pilares; Sustentabilidade
e Sustentabilidade e sua relacdo com a industria da
moda.
Fonte: Elaborado pela autora (2023).
1.5. METODOLOGIA ADOTADA

Para classificacdo desta pesquisa utilizou-se como referéncia Gil (2002), que trabalha
com cinco concepgdes: [1] quanto a finalidade da pesquisa, [2] quanto a abordagem do
problema, [3] quanto a abordagem do objetivo, [4] quanto aos procedimentos técnicos e [5]

quanto ao local de realizacdo da pesquisa.



Do ponto de vista da finalidade desta pesquisa, esta se enquadra na categoria de
pesquisa aplicada, uma vez que seu objetivo ¢ adquirir conhecimentos que possam ser
aplicados na pratica para resolver problemas especificos, relacionados a verdades e interesses
locais. Quanto a abordagem do problema adotada trata-se de uma pesquisa com abordagem
qualitativa, pois busca interpretar os fatos e atribuir significados. Nesse tipo de pesquisa, os
dados sdo coletados diretamente no entorno pelo pesquisador, que analisa de forma indutiva,
sem utilizar métodos estatisticos (Silva; Menezes, 2001).

A pesquisa descritiva foi a abordagem escolhida para investigar as caracteristicas,
propriedades e relacdes presentes na comunidade, grupo ou realidade pesquisada. Dessa
forma, busca-se compreender a situagdo atual de um tema especifico, a fim de contribuir para
a solucdo do problema sem qualquer tipo de manipulagdo por parte do pesquisador. Esta
dissertagao trabalhou sua base tedrica explorando conceitos ligados aos temas estabelecidos:
design de moda, metodologias projetuais, ergonomia e sustentabilidade na moda (Gil, 2002;
Santos, 2018b).

No que diz respeito aos procedimentos técnicos, optou-se por utilizar a pesquisa
documental de sites, relatdrios e reportagens, € a pesquisa bibliografica, que consiste em
utilizar materiais cientificos ja publicados. Para este trabalho, foram consultadas referéncias
de livros, artigos em revistas especializadas, artigos em conferéncias, dissertagdes de
mestrados e teses de doutorados que abordam o assunto em questdo. Essas fontes ampliaram
os conhecimentos no campo da metodologia de design e design de moda, apresentando
processos € métodos projetuais definidos na literatura especifica (Silva; Menezes, 2001; Gil,
2002).

A selecdo das fontes para este estudo foi realizada por meio de duas abordagens: a
revisdo bibliografica assistematica (RBA) e a revisdo bibliografica sistematica (RBS). Na
RBA, ocorre a busca e selecdo do conteudo de forma investigativa, sem a necessidade de
critérios explicitos e sistematicos. Essa abordagem ndo permite a continuidade e ndo apresenta
um protocolo rigido de pesquisa, o que impossibilita sua reproducao por outros pesquisadores,
configurando uma limitagcdo deste tipo de coleta de dados. De acordo com Perez (2020), a
RBA ¢ mais adequada para a fundamentagdo tedrica de artigos, dissertacdes, teses e trabalhos
de conclusdo de cursos.

Nesta dissertacdo, adotou-se a RBA para fundamentar teoricamente o surgimento do
ensino superior de moda no Brasil, discorrer sobre as principais metodologias de design e
design de moda aplicadas no ensino, e embasar o0s principios ergondmicos € O
desenvolvimento sustentavel na moda. A pesquisa desses conteudos foi conduzida por meio
das plataformas Google Académico, Periédico Capes e Scopus, bem como pela consulta das

obras dos principais



autores da literatura especializada em metodologia de design, ergonomia e sustentabilidade.
Além disso, foram consideradas obras recomendadas pelos professores durante as disciplinas
do curso de mestrado, assim como literatura utilizada pela autora durante sua experiéncia
docente no ensino superior.

Enquanto a revisdo bibliografica sistematica (RBS) ¢ uma abordagem que permite
descrever de forma clara e rastreavel o processo de revisdo adotado. Essa organizacdo dos
dados ¢ essencial para que outros pesquisadores possam reproduzir 0 mesmo processo €
critérios utilizados. Neste trabalho, a RBS foi utilizada para reunir estudos sobre métodos de
design e métodos especificos para o design de moda aplicados no ensino superior, com foco
na sustentabilidade e na ergonomia como diretrizes para o desenvolvimento de produtos de
moda. Os procedimentos metodoldgicos utilizados para a RBS desta dissertacdo serao
detalhados na proxima secao (Santos, 2018b).

Por fim, nesta fase de procedimentos técnicos, foi utilizado o método Design Science
Research. Este método de pesquisa se concentra no desenvolvimento e avaliacao da eficiéncia
e da eficacia de um artefato para solucionar uma categoria especifica de problemas,
fundamentando-se na tradicdo do Design com o objetivo de transformar e melhorar o mundo
através da construcdo de novas realidades. A aplicagdo deste método contribui para o
delineamento de diretrizes e métodos para o design de moda ao propor melhorias no dmbito
do desenvolvimento sustentdvel, em cooperagdo com os atores envolvidos, principalmente os
usudrios, ao abordar diretrizes ergonomicas (Santos, 2018a).

Para finalizar as cinco abordagens de Gil (2002), quanto ao local de realizagao, esta
pesquisa foi desenvolvida no Laboratoério de Pesquisa em Design Contemporaneo, da
Faculdade de Arquitetura, Artes, Comunicagdo e Design da Universidade Estadual Paulista
“Julio de Mesquita Filho” (FAAC/UNESP).

Para melhor compreensdo visual dos conhecimentos abordados nessa pesquisa, optou-
se por utilizar esquemas graficos. Para Padovani (2012, p. 132), os esquemas podem ser
considerados como Representacdes Graficas de Sintese (RGS), que se referem a "[...]
artefatos visuais bidimensionais estaticos criados com o objetivo de complementar a
informagdo escrita em textos académico-cientificos". Segundo autora, o RGS geralmente
utiliza métodos de representacdao de imagem esquematica e simplificada, o que significa que o
texto ¢ apresentado na imagem apenas na forma de rétulos ou legendas. Em sintese, o RGS
consiste em imagens, palavras e formas, que podem ou ndo incluir icones, desenhos,
diagramas entre outros elementos. A Figura 1 apresenta a RGS da classificagdo desta

pesquisa:



Figura 1 - RGS da classificacdo da pesquisa

Segundo Gil (2002)

Classificacdo da pesquisa, \\
\ quanto a(aos)... /’

I I
® @ @ @

o ﬁnalidade\. { ... abordagem Bativos

| /... objetivos \ {... procedimentos;, / ..localde
i i \ \ ; ! | 4 . | | : = |
~ dapesquisa |/ \_ do problema \ dapesquisa ‘.\ técnicos / . realizagdo
A . _d A ; 4 A . - __ A . 4
I I I 1 1
I I | I 1
1 I | 1 1
P . ‘\\ /"’ P . ‘ . \ / = . ™ \ .’,./"’ Laboratoério de B 1
esquisa \ { esquisa \ { Pesquisa | / esquisa \ [ Pesquisa em Design
aplicada AR qualitativa | \ descritiva | ' bibliografica i Contemporéneo
“ / / . (FAAC/UNESP)
I
TS o e el e, e B ot o e - L]
1 I
P S— - v y -
/" RevisBfo  / Revisdfo = / Design
| bibliografica | | bibliografica | | Science |

‘. assistematica / . sistematica / . _Research ~

Fonte: Elaborada pela autora (2023).

Apobs a pesquisa sobre os métodos de design e design de moda, foi realizado um
estudo comparativo entre eles. Esse método consiste em examinar e explicar coisas ou fatos
com base em suas semelhancas ¢ diferencas. Geralmente, sdo selecionadas duas séries ou
fatos de natureza similar, provenientes de diferentes meios sociais ou campos de informagao,
a fim de identificar o que ¢ comum entre eles. Ao analisar fenomenos, fatos, objetos, etc., o
método comparativo permite a analise de dados concretos e, a partir disso, a deducio de
elementos constantes, abstratos e gerais. Trata-se de uma abordagem que possibilita
investigacdes de forma indireta (Fachin, 2006, p. 41).

A andlise comparativa desta dissertacdo ocorreu em trés momentos: primeiramente, 0s
métodos de design e os métodos de design de moda separadamente, analisou-se suas etapas
identificando o planejamento, a criatividade, o desenvolvimento e a execucgdo, a fim de
identificar se os autores descrevem em suas etapas diretrizes para aplicacdo de principios
ergondmicos € sustentaveis; posteriormente, estudaram-se os métodos que visam
especificamente a ergonomia e a sustentabilidade, identificando como s3o aplicadas as
diretrizes e processos para o desenvolvimento do produto de moda; por fim, realizou-se uma
analise comparativa entre as metodologias que possuem e ndo possuem diretrizes € processos
para a ergonomia e a sustentabilidade, a fim de estabelecer uma relacdo entre eles. Esta

analise



contribuiu para delineamento das diretrizes e métodos que integram principios ergonomicos €
sustentaveis em todas as etapas do processo de concep¢do dos produtos de moda
contemporaneos.

Dentre as limitagdes metodoldgicas para o desenvolvimento desta dissertacao,
destaca- se o tempo reduzido para a aplicagdo pratica em sala de aula das diretrizes ¢ métodos,
o que limitou a realizagdo de experimentos, entrevistas e questiondrios com alunos da
graduacdo em design de moda. No entanto, a experiéncia da autora como docente nas
disciplinas de “Ergonomia do Produto”, “Planejamento de Colecdo” e “Sustentabilidade na
Moda” no curso de graduacdo em Design de Moda contribuiu significativamente para o
delineamento das diretrizes e métodos, bem como para a sele¢do das referéncias bibliograficas
da RBA.

Outra limitacao encontrada foi durante o desenvolvimento da RBS, devido a escassez
de métodos especificos de design de moda com foco em ergonomia e/ou sustentabilidade. A
maioria dos trabalhos encontrados aborda questdes de reaproveitamento de materiais apos a
concepcdo do produto, o que ndo € o foco deste estudo. A andlise comparativa dos onze
métodos apresentados também foi desafiadora devido a quantidade, mas a categorizagdao dos

mesmos facilitou a analise final.

1.5.1. Revisao Bibliografica Sistematica — RBS

A Revisao Bibliografica Sistematica (RBS) adere a critérios e protocolos rigorosos na
busca, selecdo e andlise de fontes bibliograficas, configurando-se como uma pesquisa
organizada e suscetivel de reproducgdo, conforme previamente mencionado. Nesse contexto, ¢
importante a formulagdo de uma pergunta clara, juntamente com a delimitagdo dos parametros
de pesquisa e a definicdo dos critérios de inclusao, exclusao e qualificagdo das publicagdes.
Sdo esses elementos que conferem a RBS a caracteristica de uma investigagdo abrangente,
demorada e exaustiva (Perez, 2020).

Segundo Santos et al. (2018), dentre os motivos que conduzem a escolha da RBS esta
a busca por publicacdes recentes ou relacionadas a um intervalo de tempo especifico. Ao
optar exclusivamente por uma revisdo narrativa, corre-se o risco de restringir a exploragao,
sobretudo, a literatura cldssica. Portanto, a adog¢do de buscas metodicamente organizadas
permite a atualizagdo do referencial tedrico, j& que a maioria das bases de dados oferece a
possibilidade de definir com precisao o periodo da busca, fato que contribui para a repeti¢ao e

atualizagdo periddica da pesquisa.



Costa e Zoltowski (2014) afirmam que esse método de pesquisa viabiliza a
maximizacdo da qualidade da busca, em virtude de o maior numero possivel de respostas
serem obtidas de forma organizada. O resultado transcende a mera ordenagdo cronoldgica ou
exposi¢ao linear e descritiva sobre um tema, uma vez que a RBS constitui um trabalho
reflexivo, critico e abrangente sobre o material analisado.

A sistematiza¢do da RBS permite (Perez, 2020, p. 5):

e Melhoria dos resultados obtidos;

e Minimizagdo de possiveis erros e viés do pesquisador;
e Mapeamento do estado da arte;

e Identificacdo de focos e lacunas tedricas e/ou praticas;

e Construgdo de uma sintese do conhecimento existente sobre um problema ou
tema;

e Estimulo para o aprimoramento e identifica¢do de novas oportunidades de
pesquisa.

De modo geral, a RBS resulta em (PEREZ, 2020, p. 5):

e Caracterizacao detalhada de cada estudo selecionado;

e Avaliacdo da qualidade de cada estudo;

e Identificacdao de conceitos essenciais;

e Comparacdo dos resultados apresentados em cada estudo;

e Conclusdes embasadas na literatura sobre uma intervengao especifica.

Para a coleta de dados desta revisao bibliografica sistematica, o trabalho baseou-se no
estudo de Santos et al. (2018), o qual delineou o método em trés fases: [1] planejamento, [2]
conducdo das buscas e [3] relato e disseminagdo. O autor enfatiza que a RBS pode ser
iterativa ao longo das trés fases, que ndo sdo necessariamente sequenciais, promovendo
aprendizado e refinamento continuo. Esses ciclos podem incluir buscas adicionais com
diferentes palavras- chave em bases de dados distintas, bem como buscas cruzadas por meio
de referéncias citadas em estudos selecionados.

A primeira fase, o planejamento da RBS, envolve a formulagdo dos objetivos, a
delimitacdo do problema a ser investigado e a definicdo da abordagem metodologica. E
importante delinear o escopo da pesquisa, o que influencia o tempo de desenvolvimento da
RBS. Nesta etapa, sdo catalogadas as fontes primarias, definidos os termos de busca (strings
de busca) e estabelecidos os critérios de inclusdo e avaliagdo da qualidade do contetido. De

acordo



Santos et al. (2018), a clareza e objetividade dessas informagdes sdo fundamentais para
garantir a rastreabilidade e a replicabilidade da RBS.

Portanto, na primeira fase deste estudo, a pergunta de pesquisa foi delineada: "Quais
sao os métodos de design de moda que incorporam principios de sustentabilidade e/ou de
ergonomia em suas etapas?" O objetivo ¢ identificar abordagens de design de moda que
considerem tanto principios de ergonomia quanto de sustentabilidade em seu processo. As
fontes primarias foram selecionadas, focando em periddicos nacionais e internacionais, bem
como repositorios de teses de doutorados e dissertacdes de mestrados nacionais.

Iniciando pela base de periddicos Scopus, trata-se da maior base de dados de resumos
e citacdes da literatura académica, tanto nas areas de ciéncia como de tecnologia, contendo
mais de 15.000 periodicos indexados; seguiu-se para o Google Académico, uma ampla
ferramenta de busca que possibilita a pesquisa de materiais variados, desde resumos de
congressos a trabalhos completos, com acesso gratuito. Por fim, a pesquisa foi conduzida no
Periodicos Capes, uma biblioteca virtual que oferece acesso a textos completos de produgao
cientifica nacional e internacional (Costa e Zoltowski, 2014).

Apo6s a exploracdo das bases de periodicos, a pesquisa se estendeu aos repositérios de
teses e dissertagdes de universidades publicas que oferecem programas de pds-graduagdo
stricto sensu em design e/ou moda. Para definir os repositdrios onde seriam realizadas as
buscas, primeiramente foram analisados os programas de poés-graduacdo stricto sensu
especificos de moda. Selecionaram-se dois programas que apresentavam um maior numero de
pesquisas focadas em ergonomia e sustentabilidade para a moda. Em seguida, entre os
programas de poOs- graduacdo stricto sensu em design, foram identificados trabalhos
relacionados a moda, selecionando-se dois programas com maior énfase em moda, ergonomia

e sustentabilidade. As institui¢cOes selecionadas foram:

e Faculdade de Arquitetura, Artes, Comunicacdo e Design da Universidade
Estadual Paulista (FAAC — UNESP);

e Escola de Artes, Ciéncias ¢ Humanidades da Universidade de Sao Paulo
(EACH - USP);

e Centro de Artes, Design e Moda da Universidade do Estado de Santa Catarina
(CEART — UDESC);

e (Centro de Artes e Comunicag¢do — Universidade Federal de Pernambuco (UFPE).

Na proxima etapa do planejamento, ocorreu a definicdo das palavras-chave para a
busca. Para cada base de dados, foram estabelecidos descritores de pesquisa (strings),

ajustando-os



conforme os operadores booleanos e o idioma especifico de cada base. O Quadro 2 abaixo

apresenta as palavras-chave designadas para cada base de dados e repositorio:

Quadro 2 — Strings de busca das bases de dados e repositorios

Base de Dados e Strines de b
Repositorios rings de busca

Periédicos Capes Metodologia OU projeto moda E "desenvolvimento de produto" E sustentabilidade
OU ergonomia

Scopus Fashion methodology AND product development AND "sustainability" AND
"ergonomics"

Google Académico Metodologia design moda E "desenvolvimento de produto" E sustentabilidade E
ergonomia

FAAC - UNESP Moda

EACH - USP Sustentabilidade E ergonomia

CEART - UDESC Sustentabilidade E ergonomia

UFPE Moda E sustentabilidade E ergonomia

Fonte: Elaborado pela autora (2023).

O processo de busca estendeu-se de Marco de 2023 a Maio de 2023. Os critérios de
inclusdo e exclusdo incluiram trabalhos publicados nos tltimos 12 anos (de 2011 a 2023), com
idioma em portugués ou inglés. Foram considerados tipos de publicagdes como artigos
cientificos revisados por pares, teses de doutorados e dissertagdes de mestrados, todos
acessiveis gratuitamente.

Foram adotados quatro filtros para a selecao das pesquisas: [1] leitura do titulo, do
resumo e das palavras-chave, [2] eliminagdo dos duplicados, [3] leitura da introducgdo e
conclusao, [4] leitura completa dos artigos cientificos, enquanto as teses e dissertagdes foram
restringidas ao capitulo relevante para a pesquisa. Os trés primeiros filtros visavam verificar a
conformidade com os critérios de inclusdao e exclusao, enquanto o quarto filtro se concentrou
na avaliacdo dos critérios de qualificagdo.

Quanto aos critérios de qualificagdo, a intencdo foi avaliar a pertinéncia da publicacio
para a RBS, considerando seus impactos nos objetivos da pesquisa. Esses critérios incluiam:
[1] método utilizado no estudo, isto €, as pesquisas devem conter estudos de caso, pesquisa-
acdo ou outros métodos de natureza aplicada; [2] qualidade de execucdo do método,
analisando se o método estd explicado adequadamente e se as conclusdes estdo baseadas em

fatos e dados;



[3] qualidade da fonte primaria, somente artigos cientificos publicados em periddicos com
fator de impacto superior ao Qualis® B1.
Concluida a etapa de planejamento, as ferramentas de exportacdo de dados foram
estabelecidas. Os resultados da pesquisa foram importados para o Microsoft Excel para
organizagdo das tabelas e planilhas da RBS. Para a gestdo de referéncias, foi empregado o
software Mendeley, aproveitando sua extensao no Chrome, que viabiliza a importacao direta
de artigos para a biblioteca e geragdes automatizadas de citagdes e referéncias no Microsoft
Word.
O Quadro 3 apresenta uma sintese do registro e planejamento da RBS realizada para

esta dissertacao:

Problemas
de Pesquisa

Objetivo
Fontes Primarias —
Base de Dados

Fontes Primarios —
Repositorios

Datas das buscas

Critérios de
inclusao/exclusao

Filtros adotados

Critérios de
qualificacao

Ferramentas de
exportacio dos
dados

Quadro 3 — Registro e planejamento da RBS
RBS — Métodos de Design de Moda integrando Sustentabilidade e Ergonomia

Quais sdo os métodos de design de moda que incorporam principios de
sustentabilidade e/ou de ergonomia em suas etapas?

Identificar métodos de design de moda que trabalhem em suas etapas os principios
da ergonomia e o desenvolvimento sustentavel

Scopus Google Académico Periodicos Capes



FAAC - UNESP EACH - USP CEART - UDESC UFRGS

Margo de 2023 Maio de 2023
Periodo de Lingua dos textos — Tipos de publicagdo — Acesso livre ao
Publicagdo — 2011  portugués e inglés  artigos cientificos arquivo da
a 2023 com revisao por publicagéo
pares, dissertagdes e
teses
1° - Leitura do 2° - Duplicados 3° - Leitura da 4° - Leitura
titulo, do resumo e introdugdo e Completa*
das palavras- conclusdo
chave
Método utilizado no Qualidade de execugdo do  Qualidade da fonte
estudo método primaria
Microsoft Excel Mendeley

* Para o caso de teses e dissertacdes a leitura se restringiu ao capitulo de interesse desta pesquisa.

Fonte: Elaborado pela autora (2023).

3 O Qualis Periédicos é uma unifio de procedimentos utilizados para avaliar os periddicos cientificos no Brasil, de
carater fundamental para a producdo intelectual, pois classifica os periddicos cientificos em: Al, A2, A3, A4, B1,
B2, B3, B4, B5 e C, sendo o Qualis Al a classificagdo mais elevada e o Qualis C a menor pontua¢do com peso
zero. Esta classificagdo foi alterada para a classificag@o de periddicos quadriénio 2017-2020.



Na segunda fase, que ¢ a condug¢ado das buscas, a pesquisa planejada na etapa anterior ¢
posta em pratica. Os resultados obtidos sdo analisados de acordo com os critérios de inclusao
e exclusdo estabelecidos, sendo examinados individualmente através dos filtros predefinidos.
Os resultados, que se enquadram nos critérios selecionados, sao cuidadosamente catalogados
e documentados, prontos para uma leitura que avaliara seus méritos de acordo com os
critérios de qualificagdo. Quando apropriado, ¢ realizado o fichamento e o cruzamento de
dados (Santos et al., 2018).

A primeira etapa desta fase consistiu na busca nas bases de periddicos durante o
periodo de 20 a 30 de abril de 2023. Nesse intervalo, um total de 575 resultados foram
obtidos, sendo distribuidos da seguinte maneira: 60 na plataforma Periddicos Capes, 34 na
base de dados Scopus e 481 no Google Académico. Este ultimo, entretanto, ndo permite a
filtragem exclusiva por artigos revisados por pares, incluindo também anais de eventos,
dissertagdes e teses. Aplicando o primeiro filtro (F1), que envolveu a leitura de titulos,
resumos e palavras-chave, em consonancia com os critérios de inclusdo e exclusdo
predefinidos, restaram 58 resultados.

Durante essa etapa, foram identificados varios trabalhos que se debrucavam sobre a
técnica de upcycling para a sustentabilidade na moda. Contudo, este ndo ¢ o foco desta
pesquisa, uma vez que esta visa abordar o desenvolvimento de produtos sustentaveis e
ergonomicamente adequados desde a escolha da matéria-prima, passando pelo processo
criativo e elaboracdo da modelagem, até sua finalizacdo para comercializagdo, excluindo a
reutilizacdo de materiais ja produzidos. Além disso, encontraram-se producdes que discutiam
o desenvolvimento de fibras naturais, tema que ndo se alinha com o proposito deste trabalho,
bem como abordagens sobre outras areas do design que ndo estdo relacionadas com a moda.

No segundo filtro (F2), foram eliminados 9 trabalhos duplicados, visto que foram
identificados em diferentes bases de dados, resultando em 49 trabalhos para serem submetidos
ao proximo filtro (F3). Nesta etapa, foi realizada a leitura das introducdes e conclusdes dos
trabalhos, o que resultou na exclusdo de mais 30 trabalhos, totalizando 19 para o tltimo filtro
(F4), que envolveu a leitura integral dos artigos. Dentro dessa selecdo final, foram
identificados 2 artigos de anais de eventos, 13 artigos de periodicos, 1 tese de doutorado e 3
dissertagdes de mestrados. E importante ressaltar que a tese e as dissertagdes ndo eram
provenientes das universidades previamente selecionadas para a busca em repositorios
proprios neste estudo; contudo, foram aceitas nesta fase.

No quarto e ultimo filtro (F4), procedeu-se a leitura integral dos 19 trabalhos
remanescentes, enquanto que nas teses e dissertagdes, concentraram-se na analise dos
capitulos pertinentes a esta pesquisa. Durante esta etapa, procedeu-se a exclusao de trabalhos

que se



dedicavam exclusivamente a abordar métodos direcionados a etapa de modelagem de
vestudrio com foco na sustentabilidade através da técnica do zero waste®, ndo contendo,
portanto, a analise das etapas de pesquisa e producdao. Ademais, foram excluidos trabalhos
que se limitavam a discutir estratégias sustentaveis para serem incorporadas aos métodos de
design de moda, bem como trabalhos que introduziam novas ferramentas destinadas a serem
aplicadas durante a fase de desenvolvimento do produto. Por fim, foram excluidos métodos de
design que ndo incorporavam principios ergondmicos € sustentdveis na sua abordagem as
etapas de desenvolvimento de produtos de moda. Diante desse escopo, restaram apenas 4
trabalhos que se alinhavam plenamente com os objetivos da RBS, sendo todos artigos
cientificos.

A Figura 2 a seguir, apresenta RGS do processo de selecdo das bases de dados,

enfocando os filtros empregados ao longo da RBS:

Figura 2 — Processo de selecdo das bases de dados

F3 - Leitura de Introdugao

Pesquisa Base de Periddicos F1 - Titulo/Resumo/Palavras-chave F2 - Duplicados Sranl F4 - Leitura Completa
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Fonte: Elaborado pela autora (2023).

Na exploracgao dos repositorios de dissertagdes e teses, previamente selecionados na
primeira fase, o resultado total foi de 175 registros. Destes, 56 foram encontrados no
repositorio da FAAC-UNESP, 32 no repositério da EACH-USP, 53 no repositorio da
CEART-UDESC e 34 no repositorio da UFPE. Ao aplicar o primeiro filtro (F1), foram
eliminados 164 documentos que ndo se relacionavam com o tema de pesquisa em questdo, ou
seja, esses documentos ndo abordavam metodologias de design de moda que incorporassem
principios de sustentabilidade e/ou ergonomia em suas orientagdes para o desenvolvimento de

produtos. Como resultado,

4 O termo zero waste em tradugdo livre para o portugués é compreendido como zero desperdicio, lixo zero ou
zero residuo. Essa abordagem centraliza-se na criagdo de pecas que sdo concebidas e modeladas de tal forma que
todo o tecido seja utilizado no produto final, resultando na eliminagdo de residuos téxteis. Isso implica que, desde
a fase inicial de concep¢do do produto, sdo exploradas novas estéticas e investigados novos métodos para a
elaboracio das modelagens, o que resulta em um ajuste de moldes mais preciso. E notavel que nesse método,
dois momentos importantes da criagdo do produto ocorrem simultancamente: a fase de design ¢ a etapa de
modelagem. (Breve, 2018; Rissanen, 2013).



restaram somente 11 documentos para a proxima etapa, o terceiro filtro (F3), uma vez que
nenhum documento duplicado foi identificado no segundo filtro (F2).

Apo6s a analise das introdugdes e conclusdes desses documentos, mais 5 deles foram
excluidos, uma vez que estavam relacionados a métodos de reutilizacdo e reciclagem de
materiais ja confeccionados, utilizando a técnica do upcycling. Com isso, restaram 6
documentos para serem submetidos a leitura na integra dos capitulos relevantes para esta
pesquisa, de acordo com os critérios estabelecidos na primeira etapa desta RBS.

No ultimo filtro (F4), procedeu-se a leitura dos capitulos dos trabalhos remanescentes.
Nessa etapa, foram excluidos os trabalhos que tratavam da aplica¢ao do conforto em apenas
uma etapa do desenvolvimento de produtos de moda; métodos destinados exclusivamente ao
desenvolvimento de produtos reconfiguraveis, uma vez que o escopo deste trabalho ndo se
limita a um unico tipo de produto; abordagens sobre o ensino da modelagem do zero waste,
uma vez que essa se refere a uma técnica especifica para o desenvolvimento de produtos de
moda sustentavel; e estratégias e ferramentas sustentaveis projetadas para serem aplicadas em
etapas dos métodos de design. Dessa maneira, restou somente uma dissertacdo que
compreendia um método projetual para a criagdo de produtos de moda sustentaveis.

A Figura 3 a seguir oferece uma sintese visual do processo de selecdo dos repositorios

de dissertagdes e teses, focalizando nos filtros utilizados ao longo da RBS:

Figura 3 — Processo de selegdo dos Repositorios de dissertagdes e teses
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Fonte: Elaborado pela autora (2023).

Na fase final de uma RBS, ocorre a elaboracdo de uma sintese dos resultados e
analises por meio de graficos, diagramas e tabelas. Além disso, ¢ conduzida uma discussao
aprofundada dos resultados, oferecendo a oportunidade de desenvolver um modelo tedrico
para representar as descobertas e as associagdes da pesquisa. Seguindo as orientacdes de
Santos et al. (2018), os relatérios da RBS devem proporcionar aos pesquisadores insights
valiosos, consolidando pesquisas abrangentes e convencionais. Esse enfoque resulta em uma

analise descritiva do



campo de estudo que abrange informagdes como nomes dos autores, principais contribuigdes,

periodo e fontes dos trabalhos, bem como a estrutura das obras, entre outros aspectos

relevantes. Nesse contexto, pode ser apropriado, especialmente nas fases posteriores da

pesquisa, identificar a instituigdo de origem dos principais autores ou até mesmo suas

afiliacOes geograficas, o que contribui para a contextualizacdo mais precisa dos resultados

obtidos.

O Quadro 4 subsequente apresenta a sintese e interpretagdo dos dados da revisdo

bibliografica desta dissertagdo, empregando uma andlise bibliométrica. O quadro abrange

aspectos como a identificacao das publicagdes, incluindo autor, titulo, ano, pais e o periodico

ou repositorio em que foram encontrados.

Quadro 4 — Sintese dos 5 trabalhos selecionados na RBS

Projetando um futuro
sustentavel)

Nome(s) do(s) Ano de
autor(es) Titulo do trabalho < Base de Dados Cidade e pais
publicacio

Método zero waste fashion

Camila Dal Pont design: guia  pratico de 2022 Repositdrio da Floriandpolis,

Mandelli desenvolvimento de colecdo de UDESC SC, Brasil.
vestuario

Giselle Schmidt Guia de orientacdo para o Periodicos Capes

Alves Diaz Merino; | desenvolvimento de projeto — 2020 (Revista Moda Florianépolis,

Thiago Varnier; GODP - aplicado a pratica Palavra) SC, Brasil.

Elen Makara projetual no design de moda

Cariane Weydmann | Procedimentos metodoldgicos

Camargo; Evelise para projeto de moda sustentavel 2016 Periddicos Capes Floriandpolis,

Anicet em ambiente académico (Revista Moda SC, Brasil.

Riithschilling. Palavra)

Evelise Anicet Estudo para construgdo de Google Académico

Riithschilling; Anne | metodologia de design de moda 2014 (11° P&D Design) | Gramado, RS,

Anicet. sustentavel Brasil.
Ergonomics and Fashion: the Scopus

Suzana Barreto OIKOS methodology for usability 2012 (IEA 2012: 18° Olinda, PE,

Martins and  comfort evaluation in Congresso Mundial Brasil.
clothing and fashion de Ergonomia -

Fonte: Elaborado pela autora (2023).

As contribuigdes especificas dessas obras para a pesquisa em pauta estao detalhadas

no Quadro 5 subsequente. No que concerne a analise dos resultados obtidos, essa foi

devidamente abordada na se¢cdo de Fundamentacdo Teorica deste estudo (itens descritos

Quadro 5), onde foram enfatizados os métodos empregados por cada autor, proporcionando

uma compreensao precisa de suas estruturas e abordagens.




Quadro 5 — Contribuigdes das pesquisas para a dissertagdo

Avaliagao da usabilidade e do conforto desde a
concepe¢ao do produto de moda.

o~ . Fundamentacio
Autor(es) Contribuicées para a pesquisa tebrica

Camila Dal Pont Mandelli Meétodo sustentavel; 2433

Dentro do método utiliza a estratégia da

modelagem zero waste.
Cariane Weydmann Camargo; Método sustentavel; 243.1
Evelise Anicet Riithschilling. Pratica e aplicagdo no ambiente académico.
Evelise ~ Anicet Riithschilling; Método sustentavel; 2432
Anne Anicet.
Giselle Schmidt Alves Diaz Método ergondmico; 2332
Merino; Thiago Varnier; Elen Todas as etapas sio centradas no usudrio.
Makara
Suzana Barreto Martins Método ergondmico; 2.3.3.1

Fonte: Elaborado pela autora (2023).

A revisdo bibliografica sistematica conduzida respondeu efetivamente a questao inicial

que a norteou: "Quais sdo os métodos de design de moda que incorporam principios de

sustentabilidade e/ou ergonomia em suas etapas?" Nesse sentido, foram identificados cinco

métodos projetuais que contemplam o desenvolvimento de produtos de moda e integram, em

diferentes graus, os principios de ergonomia e sustentabilidade. Contudo, constatou-se que

nenhum dos métodos analisados incorporava simultaneamente ambos os principios em todas

as fases, o que evidencia uma lacuna na pesquisa que esta dissertacao se propde a preencher.




2. FUNDAMENTACAO TEORICA

Nesta etapa serdo abordados os fundamentos que sustentam a constru¢do desta
dissertagdo, relacionada ao primeiro objetivo especifico: levantar as principais abordagens
metodologicas de design e design de moda instituidos na literatura especifica. Neste capitulo,
também serdo apresentados os métodos selecionados por meio da RBS, os quais englobam a
ergonomia e/ou sustentabilidade no design de moda. Para melhor organizagao, este capitulo
foi subdividido em quatro segdes, correspondendo aos quatro temas macro da dissertagdo:
Design de Moda, com seus principais termos ¢ o ciclo de vida do produto de design de moda;
Metodologias Projetuais em Design e Design de Moda; Ergonomia e o Design de Moda; e

Design de Moda e Sustentabilidade, conforme detalhado na RGS a seguir:

Figura 4 — RGS da Fundamentagdo Teorica

N—
< Fundamentacao tedrica >

2.1

Design de
Moda

Fonte: Elaborado pela autora (2023).

A primeira se¢do, intitulada "Design de Moda", visa a definicio dos termos
necessarios para o desenvolvimento desta dissertacdo, a saber: moda, vestuario, roupa e
design. Esta se¢do finaliza-se explorando duas concepg¢des de ciclo de vida dos produtos de
moda: o modelo linear, caracterizado pela falta de consideragdes pos-utilizagao, € o modelo
circular, que preconiza a reutilizagdo, reciclagem e reuso, alinhado com principios de
sustentabilidade.

A segunda se¢do, denominada "Metodologias Projetuais”, centraliza-se no
cumprimento do primeiro objetivo especifico deste estudo, que consiste na investigacao dos
principais métodos de design e design de moda aplicados no contexto dos cursos de
graduacdo em Design de Moda. Com esse propdsito, a se¢do inicia-se com a defini¢do dos
termos pertinentes as metodologias projetuais, englobando processo, técnicas, métodos e

metodologias. Na



sequéncia, foi tracada uma breve trajetdria histérica da evolucdo das metodologias de design,
seguida pela classificagio dos diversos tipos de processos. Por fim, trés abordagens
metodoldgicas de design empregadas no ensino superior de moda sdo apresentadas, assim
como trés métodos especificos de design de moda também empregados no ambito
educacional.

Na terceira se¢do, "Ergonomia e o Design de Moda", apresenta parte do segundo
objetivo especifico desta dissertacdo, que consiste na analise dos métodos que incorporam
principios ergondmicos em suas diretrizes. Inicialmente, ¢ apresentada uma defini¢do do
conceito de ergonomia e sua conexdo com os produtos de moda. Posteriormente, sdo
abordadas as temadticas de usabilidade, vestibilidade e conforto no contexto dos produtos de
moda, uma vez que tais abordagens desempenham um papel fundamental no processo de
desenvolvimento desses produtos, dada a sua intima relagdo com o usudrio. A secdo
finaliza-se ao apresentar dois métodos ergondmicos aplicados no ambito do design de moda,
os quais resultaram da constru¢do da RBS: a Metodologia OIKOS, desenvolvida por Martins
(2019a), e 0 Método GOPD, proposto por Merino, Varnier e Makara (2020).

A quarta e tltima secao do capitulo, "Design de Moda e Sustentabilidade", finaliza o
segundo objetivo especifico desta dissertagdo, examinando os métodos que incorporam os
principios da sustentabilidade em suas diretrizes. A se¢do se inicia com uma contextualizagao
da sustentabilidade, introduzindo seus trés pilares essenciais - ambiental, social € econdmico -
em conjunto com seus respectivos principios orientadores. Em sequéncia, a secdo explora a
relacdo entre a industria da moda e a sustentabilidade, ilustrando os impactos gerados por essa
industria no meio ambiente, na sociedade e na economia, além de distinguir o fast fashion do
slow fashion. Finaliza-se a secdo apresentando os trés métodos sustentaveis aplicados ao
design de moda, resultantes da RBS desenvolvida: o Método de Camargo e Riithschilling
(2016), o Método de Riithschilling e Anicet (2014) e o Método ZWFD de Mandelli (2022).

Ressalta-se que o conjunto de informacdes subsequente ¢ resultante tanto da revisdo
bibliografica sistematica quanto da revisdo bibliografica assistematica. Através da RBA,
foram elaboradas definicdes de termos relevantes para a dissertacdo, delineados
desdobramentos historicos e exploradas as interagdes entre ergonomia, sustentabilidade e a
industria da moda. Por sua vez, a RBS desempenhou um papel fundamental na identificagdo
de métodos projetuais que incorporam principios ergonOmicos € sustentaveis, os quais

encontram aplica¢ao no campo do design de moda.



2.1.  DESIGN DE MODA

O ensino em design de moda combina criatividade, estética e funcionalidade no
desenvolvimento de pecas de vestudrio e acessorios, os quais remetem as tendéncias culturais,
sociais e estéticas de cada época. De acordo com Hollander (1996), o design de moda ¢ uma
forma de arte que desafia os limites tradicionais da criagdo estética, incorporando aspectos
sociais e psicologicos na producdo de pegas que se tornam simbolos visuais de determinada
€poca ou movimento cultural.

Esta secdo se dedica a delimitacdo conceitual da moda, roupa, vestuario e design. Em
seguida, apresenta-se o ciclo de vida do produto no ambito da moda, contribuindo para a

compreensdo do processo produtivo do produto de moda.

2.1.1. Conceituando a moda

Ao iniciar uma pesquisa ¢ fundamental a compreensdo dos conceitos em estudo.
Gomes Filho (2006) aponta que a aplicacao de métodos analiticos embasados na linguistica se
mostra eficaz no esclarecimento dos significados de uma palavra. Entre as técnicas utilizadas
para aprimorar a compreensao dos termos estdo a analise denotativa e a analise conotativa.

A analise denotativa consiste em buscar significados literais em fontes como
dicionarios, enciclopédias e livros. Ja a analise conotativa complementa essa busca através da
revisdo de literatura, como livros, artigos, ensaios e resenhas, que abordam o assunto
relacionado ao tema em questdo (Gomes Filho, 2006).

Dessa forma, busca-se compreender tanto a defini¢ao quanto as implicagdes de alguns
termos relevantes para a construgdo do método projetual em design de moda, desta
dissertacdo, tais como: Roupa, Vestuario, Moda e Design.

A palavra “roupa" tem origem no latim “raupa" e ¢ um substantivo feminino que se
refere a qualquer peca ou conjunto de pecas usadas para vestir, adornar ou cobrir o corpo, bem
como itens de uso doméstico, como roupa de cama e de banho. Ja o termo "vestuario" deriva
do latim "vestuarium" e significa um conjunto de pecas de vestir, incluindo roupas, trajes e os
complementos e acessorios que os acompanham. Portanto, o vestudrio ¢ composto por um
conjunto de roupas, e as conotacdes dessas duas palavras se sobrepdem (Dicionario Houaiss
da Lingua Portuguesa, 2009).

Treptow (2013) infere que a roupa esta com o homem desde o inicio de sua evolugao.

O homem pré-historico usava peles de animais para se proteger de condigdes climaticas



adversas. Embora essas peles oferecessem isolamento contra o frio e prote¢do contra
obstaculos naturais, amarra-las ao corpo limitava sua mobilidade e agilidade, dificultando a
fuga de predadores. Portanto, a protecdo contra as intempéries parece ter sido o principal
motivo para o uso de peles de animais como vestimenta, apesar da falta de praticidade.

Nas primeiras civilizagdes (assirios, babilonicos e egipcios) havia crengas semelhantes
que envolviam a obten¢do de forca dos animais utilizados para fazer roupas. Sacerdotes
usavam roupas de pele em rituais religiosos, pois muitos deuses eram associados a figuras
animais. Essas civilizagdes evoluiram de peles amarradas no corpo para vestimentas feitas de
fibras naturais como 13 e linho. A vestimenta tinha um significado mistico, especialmente
entre sacerdotes e governantes como reis e farads, que usavam roupas € joias distintas. Desde
cedo, a roupa também servia para demarcar classes sociais, sendo um meio de identificar a
posi¢do social e as leis santudrias proibiam certas roupas, reservando-as para a nobreza e
lideres (Treptow, 2013).

A palavra "moda" deriva do latim "modus", que significa conjunto de opinides, gostos
e modos de agir, viver e sentir coletivos. Além disso, refere-se ao uso de novos tecidos, cores
e matérias-primas sugeridos por costureiros e figurinistas renomados para a indumentaria
humana. A moda também se refere a industria e ao comércio de roupas (Dicionario Houaiss
da Lingua Portuguesa, 2009).

Segundo Palomino (2003), a moda vai além de simplesmente vestir-se e se transforma
em um sistema que se adapta ao vestuario e ao tempo, conectando-se ao uso diario das roupas
em um contexto mais amplo, que abrange aspectos politicos, sociais € sociologicos. Neste
mesmo pensamento, para autora Anjos (2020), a moda ndo ¢ mais apenas uma reproducao de
produtos vestiveis, mas sim uma expressao politica, social e cultural. Enquanto Sant’Anna
(2009) descreve que a moda ¢ uma forma de expressdo que se manifesta através do vestuario,
exercitando o campo do imaginario e dos significantes, sendo parte integrante da cultura.

A moda surge quando as pessoas buscam diferenciacdo individual por meio da
aparéncia, mas essa busca também envolve a imitacdo dos estilos admirados por outros. Esse
fendmeno conduz a mudanca de vestimenta de acordo com influéncias sociais, resultando na
evolucdo da moda. Inicialmente determinada por recursos e tecnologia, a roupa passa a variar
em estilo conforme as tendéncias da época. A democratizacdo da moda, incluindo
prét-a-porter e segmentacdo baseada em estilo de vida, contribuem para uma multiplicidade
de estilos e para reduzir a diferenciagdo social (Treptow, 2013).

Lipovetsky (2009) complementa que a moda € uma constante metamorfose, mas nem

tudo nela se transforma. As mudangas rapidas sdo principalmente relacionadas aos detalhes e



acessorios, aos toques sutis de enfeites e proporc¢des, enquanto a estrutura das roupas e suas
formas gerais permanecem mais estaveis. A evolucdo da moda afeta principalmente os
elementos mais superficiais, raramente alterando o corte geral dos vestuarios.

A palavra "design" vem do inglés e significa "desenho" ou "projeto" em traducao
livre. Segundo o Dicionario Houaiss da Lingua Portuguesa (2009), design refere-se a
concepg¢do de um produto, como maquina, utensilio, mobilidrio, embalagem, publicagdo, entre
outros, especialmente no que diz respeito a sua forma fisica e funcionalidade. Trata-se de um
conjunto de criagcdes que seguem critérios rigorosos para sua concepgao.

Cardoso (2016) aborda que o design surgiu para organizar o caos da era industrial,
durante um periodo de aumento na producdo e queda de custos de bens de consumo, entre o
século XVIII e o final do século XIX. Esse crescimento da oferta de produtos levou a
preocupacoes sobre a qualidade e beleza dos itens, o que motivou a agdo de artistas,
arquitetos, governos, industriais e outros, visando melhorar o gosto da populacao e o design
dos produtos. Logo, o papel do design passou a ser central em debates politicos, econdmicos e
sociais, migrando da obscuridade para uma posi¢do proeminente na sociedade.

Segundo Lobach (2011), o design ¢ um processo de resolugao de problemas, levando
em consideracdo a relagao entre o homem e seu ambiente técnico, além de adaptar o ambiente
"artificial" as necessidades fisicas e psicoldgicas da sociedade. Ja para Gomes Filho (2006), o
design engloba diferentes tipos de conhecimento adquiridos através da pratica e do saber
fazer, baseados na criagdo, na configuracao, na sensibilidade, na estética, no desempenho, no
trabalho, na utilidade e na satisfacao, refletindo as preocupagdes do ser humano em apreciar e
criar seus ambientes, artefatos e comunicacdes de acordo com suas necessidades materiais.
Por sua vez, Redig (2005) define o design como a combinagdo simultinea de fatores
ergondmicos, perceptivos, antropologicos, tecnoldgicos, econdmicos e ecoldgicos no projeto
de elementos e estruturas fisicas essenciais para a vida, o bem-estar e/ou a cultura humana.

Ao abordar o design, ¢ fundamental destacar as fung¢des dos produtos industriais, pois
sdo aspectos essenciais das interagdes dos usudarios com os produtos, perceptiveis durante o
uso e capazes de satisfazer diversas necessidades. Lobach (2011) enfatiza que cada produto
possui diferentes fungdes, algo que se torna evidente ao comparar um objeto natural com um
objeto fabricado. Ele categoriza essas fun¢des em trés tipos: estética, pratica e simbolica.

As fungdes praticas dos produtos envolvem todos os aspectos fisioldgicos do uso, com
o objetivo principal de criar funcionalidades adequadas para atender as necessidades fisicas
dos usudrios. A fungdo estética refere-se a relagdo entre o produto e o usudrio no nivel
sensorial, focando nos aspectos psicologicos da percepc¢ao sensorial durante o uso. Por fim, a

fungao



simbolica relaciona-se a espiritualidade e as experiéncias anteriores do usudrio, englobando
aspectos espirituais, psiquicos e sociais do uso do produto (Lobach, 2011).

Em resumo, o termo "roupa" refere-se a qualquer tipo de tecido utilizado para cobrir o
corpo, enquanto o "vestudrio" engloba o conjunto de roupas que uma pessoa veste. A moda,
por sua vez, se manifesta através do vestuario e dos complementos ou acessorios,
representando padrdes de comportamento que refletem aspectos politicos, sociais e culturais.
Por fim, o design ¢ um processo que busca solucionar problemas, levando em consideragado a
relagdo entre o ser humano e seu ambiente, atendendo as necessidades fisicas e psicologicas
da sociedade.

Com base nessas defini¢cdes ¢ possivel compreender o termo "design de moda", o qual
se refere ao processo de criagdo do produto, no qual o designer de moda combina a fungao
estética com a tecnologia industrial. Quando bem executados, esses projetos podem trazer
inimeros beneficios para a qualidade de vida, a sustentabilidade econdomica, social e
ecologica. No entanto, para que isso se torne realidade e ndo fique apenas no campo da utopia,
¢ essencial que os cursos superiores de Design de Moda promovam uma nova cultura de
projeto, que inclua uma abordagem sistémica e o uso de métodos projetuais do Design.

Iniciou-se esta fundamentacdo tedrica com as definigdes dos conceitos que serdo
abordados ao longo do trabalho, pois, é essencial para distinguir termos que podem causar
confusdo, especialmente considerando a natureza efémera e em constante transformagdo da
moda. O design de moda contribui para o desenvolvimento de artefatos ligados a aspectos
contemporaneos ¢ subjetivos, como influéncias sociais, culturais, politicas e tecnologicas.
Compreender esses termos ¢ importante para destacar a importdncia da integragdo da

ergonomia e da sustentabilidade na concepcao de novos produtos.

2.1.2. O ciclo de vida do produto de moda

O ciclo de vida de um produto ¢ definido por meio de uma abordagem sistémica que
engloba a interacdo entre os elementos do ambiente € os processos essenciais para a
fabricagdo de um determinado item, desde a aquisi¢ao de recursos até a energia empregada,
desde sua concepc¢ao at¢ o momento de descarte, visando a avaliagdo das repercussoes
ambientais, econdmicas ¢ sociais (Refosco, 2012).

Dentro do contexto da industria da moda ¢ de fundamental importancia compreender
esse sistema de producdo. De acordo com Cobra (2007), o ciclo de vida de um produto
desempenha um papel informativo importante na aloca¢ao de recursos para a criagdo de um

produto voltado ao mercado. Kotler (2000) ressalta a complexidade de se prever a extensdo de



um ciclo de moda, dado que a moda ¢ fugaz e representa uma transacdo de compra que, com o
tempo, deixa de atender as expectativas dos consumidores, os quais buscam novos atributos.

Dentro do enfoque delineado por Kotler (2000), a autora Treptow (2013) esclarece que
o ciclo de vida dos produtos de moda se encontra intrinsecamente entrelagado com as
dindmicas das tendéncias. E fundamental compreender que as tendéncias na moda
representam movimentos que podem subsistir ao longo de periodos considerdveis, podendo
assumir naturezas sazonais ou ndo. Estas tendéncias t€ém uma vigéncia delimitada e podem
desvanecer com a mesma rapidez com que emergem. As tendéncias de moda englobam uma
convergéncia de elementos do produto que se destacam tanto por sua temporalidade quanto
por sua disseminacao generalizada.

Entretanto, durante a pesquisa sobre o ciclo de vida do produto no contexto da moda,
identifica-se a existéncia de dois sistemas paralelos. No primeiro sistema, que tem sido
reconhecido até o presente momento, observa-se uma abordagem linear do ciclo de vida do
produto, a qual tem experimentado um declinio em sua influéncia nos anos recentes. Autores
como Cobra (2007), Kotler (2000) e Treptow (2013) exploram essa perspectiva linear do ciclo
de vida do produto, que se baseia na sequéncia de extragdo, fabricagdo e descarte. Isso implica
que os recursos sao empregados na manufatura dos produtos, os quais, apos sua vida util, sdo
eventualmente descartados, muitas vezes em locais de disposi¢do convencionais, como aterros
sanitarios. Este primeiro ciclo de vida do produto possui um processo que passa por cinco

estagios na industria da moda, sao eles:

e A etapa de introducdo marca o lancamento do produto de moda, inaugurando
uma tendéncia. Neste estdgio, ocorre um crescimento inicial mais gradual a
medida que o produto ¢ inserido no mercado, podendo se deparar com
resisténcia significativa em relagdo a aceitagao.

e O periodo de crescimento representa um momento de comsenso, onde o
produto passa pelo processo de estabelecimento de consenso e sua aceitagdo ou
ndo. Esta fase ¢ caracterizada por um aumento substancial nos lucros, a medida
que o produto ganha aceita¢do e se torna um icone do estilo, incentivando uma
maior disseminagao.

e A fase de desenvolvimento corresponde ao periodo de consumo, quando o
produto ja foi introduzido através dos principais canais de moda, e os
consumidores mais atentos ao cendrio fashion buscam por esses itens. E nesta
fase que as imitacdes dos produtos comegam a surgir.

e A maturidade sinaliza a etapa de massifica¢do, na qual o produto alcan¢a uma
difusdo abrangente, sendo amplamente produzido, copiado e simplificado com
materiais de menor valor para reduzir os custos. Torna-se uma presenga
frequente em vitrines, especialmente nas de grandes redes de varejo,
estabelecendo um dominio generalizado.



e O declinio denota a fase de desgaste, caracterizada por redug¢do nas vendas e
lucros. O produto comeca a ser gradualmente retirado do mercado, a medida
que as pecas se tornam saturadas e os consumidores perdem interesse,
marcando assim a manifestacdo da obsolescéncia programada do produto.

Esse contexto de producdo esta intrinsecamente relacionado a busca pela otimizacao
da quantidade e velocidade de produgdo, com o proposito de fomentar a expansao industrial e
o crescimento econdmico. Essa abordagem encontra suas raizes na Revolugdo Industrial
(Século XVIII) e introduz o conceito de obsolescéncia programada, que propde que os
produtos se tornem desatualizados e ineficientes de forma deliberada, a fim de incentivar os
consumidores a substitui-los em um ritmo acelerado, impulsionando ainda mais o ciclo de
producdo (SENAI- SP, 2020). A Figura 5 ilustra esse ciclo de vida linear do produto de moda,

acompanhado de suas respectivas classificacdes:

Figura 5 - Ciclo de vida linear do produto de moda

Ciclo de vida linear do produto de Moda e suas classificagdes
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Fonte: Elaborado pela autora (2023). Adaptado de Kotler (2000) e Treptow (2013).

Este ciclo de producdo do produto, identificado como "Cradle to grave™, testemunhou
uma intensificacdo na extracdo e consumo de recursos ndo renovaveis, com o objetivo de
maximizar a produg¢do sem antecipar a extensdo desse modelo e suas implicagdes para o
planeta e espécies (SENAI-SP, 2020).

Um exemplo pratico do ciclo de vida linear de produtos de moda ¢ ilustrado pelos
"cemitérios de roupas" no deserto do Atacama (Figura 6). Trata-se de montanhas formadas
por sapatos, camisetas, casacos, vestidos e muitas outras pecas de moda que sao oriundas dos

descartes de lojas de departamentos que operam no sistema fast fashion nos Estados Unidos,

5 Palavra com origem do inglés, que em tradugdo livre significa “do ber¢o ao timulo”.



Europa e Asia. Em novembro de 2022, imagens deste enorme lixao circularam em diversas
reportagens ao redor do mundo. Essas roupas sdo enviadas ao Chile para serem revendidas,
estima-se que cerca de 59 mil toneladas de roupas sejam importadas anualmente, com uma

grande parte sendo descartada nesses lixdes clandestinos (Paul, 2022).

Figura 6 — Cemitérios de roupas descartadas no Chile

Fonte: Paul (2022).

O segundo sistema investigado no ciclo de vida de produtos de moda revela uma
contraposi¢do ao primeiro, uma vez que reconhece os impactos decorrentes da producao
excessiva sobre o meio ambiente. Sob uma nova perspectiva de eficiéncia, busca-se otimizar
ao maximo a utilizagao dos recursos industriais. Nesse cenario, ganha destaque a promogao de
praticas de produgdo sustentaveis e ecologicas, resultando na concepgdo do modelo de ciclo
de vida do produto denominado "Cradle to cradle®, também reconhecido como ciclo de vida
circular do produto (SENAI-SP, 2020).

Para Manzini e Vezzoli (2008) o ciclo de vida de um produto ¢ uma composi¢ao de
interacdes entre o ambiente e uma série de processos que o acompanham desde sua origem até
seu término. Esses processos sdo organizados em fases, delineando assim o ciclo de vida do
produto, que inclui etapas como pré-produgdo, producdo, distribuicdo, uso e descarte. Um dos
desafios centrais para o desenvolvimento de novos produtos reside na projecdo do ciclo de

vida

8 Palavra com origem do inglés, que em tradugdo livre significa “do bergo ao bergo”.



completo do produto — denominado em inglés como Life Cycle Design (LCD) — com a

finalidade de reduzir o impacto ambiental ao longo de todo o ciclo de vida do produto.

Gwilt (2014) considera que a produ¢do de moda demanda uma avaliagcdo abrangente

em todas as fases do ciclo de vida de uma pega. Nesse sentido, a autora emprega o conceito de

LCD na industria da moda, conforme ilustrado na Figura 7:

Figura 7 - Ciclo de vida circular do produto de moda
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Fonte: Gwilt (2014, p. 32).

A andlise do ciclo de vida apresentada por Gwilt (2014) viabiliza a avaliagdo dos

impactos ambientais, sociais € econdmicos associados a um produto de moda, permitindo a

identificacdo de aspectos criticos desses impactos e sua integracdo nas estratégias de

sustentabilidade, o que contribui para a reducdo e eventual eliminacdo dessas questoes.

Portanto, a compreensdo cuidadosa de cada fase desse ciclo de vida no contexto dos produtos

de moda assume um papel fundamental aos que anseiam ofertar aos clientes um produto de



moda mais sustentavel, devendo:

a) Design ou pré-producio:

Nesta fase, que engloba desde a extracao da matéria-prima até a sele¢do dos processos
empregados na producdo dos materiais, sdo concebiveis diversas solugdes. Breve (2018)
exemplifica que uma peca pode ser projetada visando a longevidade, a possibilidade de
reciclagem ou a sua compostagem apds o uso, além da viabilidade de reduzir impactos
adversos ao substituir materiais prejudiciais por alternativas ecologicamente mais conscientes.

Refosco (2012) destaca nesta fase a importancia de selecionar fibras téxteis ou
combinagdes que sejam produzidas de maneira biologica e sustentavel. O uso de tecnologias
de processamento otimizadas ¢ essencial para reduzir residuos solidos e efluentes que afetam
o meio ambiente, como aqueles provenientes de estamparias, lavanderias e tinturarias. A
escolha de materiais mais facilmente biodegradaveis ¢ importante, uma vez que sua vida util
estd mais alinhada as preocupagdes ambientais. Além disso, o planejamento deve focar na
maximizacao da vida util do produto, visando prolongar sua durabilidade.

Fletcher e Grose (2011) enfatizam que grande parte das inovagdes voltadas para a
sustentabilidade na industria da moda recai sobre os materiais téxteis. No entanto, os impactos
que esses materiais provocam nos ecossistemas e nas esferas sociais variam
significativamente entre diferentes fibras, o que resulta em uma complexa rede de
compensagdes entre caracteristicas especificas dos materiais e questdes particulares de

sustentabilidade que necessitam ser avaliadas individualmente para cada tipo de fibra.

b) Producio:

Esta fase compreende os processos de transformagdo de materiais, montagem e
acabamento. Na industria da moda, ela abrange atividades como o desenvolvimento de
moldes, criacdo da pecga-piloto, encaixe, risco, enfesto, corte e costura. Conforme apontado
por Fletcher e Grose (2011), o design assume um papel significativo ao gerar ciclos de
feedback positivos ao longo da cadeia de producao, exercendo influéncia substancial nas
etapas subsequentes do processo e até mesmo prevenindo impactos indesejados.

As autoras elencam exemplos de como o design pode contribuir de maneira
sustentavel durante a producdo de produtos de moda, como: a redugdao do uso de substancias
quimicas no branqueamento e tingimento; a ado¢do de corantes naturais; a minimizacao do
desperdicio no corte e costura; a garantia de condi¢des de trabalho justas e dignas durante as

etapas de corte e costura; e a escolha de metais e acessorios de baixo impacto ambiental.



Nesta etapa, conforme a abordagem de Refosco (2012), a empresa deve focar na
conformidade com os regulamentos trabalhistas, na promog¢do do bem-estar social e na
garantia dos direitos dos funciondrios. A aplicacdo das melhores técnicas disponiveis ¢
importante para reduzir o impacto do processo produtivo. O valor atribuido ao produto deve
ser contrario a pratica do "lixo téxtil", que visa baratear o produto final ao escolher
matérias-primas de baixo custo e adotar processos de producdo de qualidade inferior. A
atencdo deve ser direcionada a minimizacao ou reutilizagdo de recursos, bem como evitar o

uso de produtos toxicos que possam prejudicar o ambiente e a sade dos trabalhadores.

¢) Distribuicao:

Esta fase concebe a embalagem, transporte, armazenamento e todos os deslocamentos
do produto ao longo de seu ciclo de vida. As embalagens devem ser biodegradaveis e com
possibilidade de minimiza-las progressivamente. Além disso, visando a obtencdo de pregos
mais competitivos, ¢ comum que produtos de moda sejam adquiridos em locais distantes,
impulsionados pela facilidade de transporte global por meio de diversos modos (maritimo,
aéreo, terrestre, etc.). Contudo, essa pratica demanda a utilizacdo de recursos naturais, como
combustiveis, que, por sua vez, contribuem para a intensificagao da polui¢ao atmosférica. Um
dos impactos ambientais resultantes da distribui¢do ¢ a emissdo de didoxido de carbono,
proveniente do petréleo utilizado para propulsdo dos meios de transporte (Refosco, 2012;

Breve, 2018).

d) Uso:

Esta fase inclui a utilizacdo e operagao do produto, bem como os processos a ela
relacionados. De acordo com a definicdo de Fletcher e Grose (2011), essa etapa ¢ conhecida
como "cuidados do consumidor", abrangendo diversas atividades sob responsabilidade dos
usudrios, como lavagem, secagem, passar, armazenar, fazer reparos, adaptacdes, entre outras.
No cotidiano, o consumidor muitas vezes encurta a vida Util de uma pega de vestuario ao lava-
la de maneira inadequada, utilizar a temperatura incorreta ao passar, armazena-la de forma
impropria ou operar a maquina secadora de maneira inadequada.

Cada peca de vestudrio deve incluir uma etiqueta de cuidados, a qual apresenta
simbolos e informagdes relevantes sobre como preservar a pega para garantir sua longevidade.
No entanto, além da responsabilidade do consumidor, o designer tem a tarefa de criar
produtos que minimizem o impacto do usuario, proporcionando formas eficazes de comunicar

orientacdes de cuidado e conservacao da peca.



e) Descarte:

Nesta etapa, ¢ essencial considerar como o produto serd reintegrado ao ambiente e se
ha oportunidades para reciclar tanto o item completo quanto suas partes individuais.
Frequentemente, a destinacdo do produto apds seu periodo de uso pode variar, incluindo
opgdes como aterros, incineracao, compostagem, reciclagem, recriacdo ou reutilizagdo (tanto
do produto inteiro quanto de seus componentes especificos). No contexto da moda, pecas de
vestuario apds o uso indesejado tendem a serem descartadas, influenciadas por razdes como
manchas, rasgos, desbotamento, desgaste ou simplesmente a falta de interesse por parte do
consumidor (Breve, 2018).

Para Refosco (2012) o correto planejamento do destino de um produto ao término de
sua vida util possibilita sua parcial ou total reutilizacdo na fabricacdo de outros itens,
estabelecendo um novo ciclo. Parcerias entre empresas consolidadas no mercado e projetos
sociais voltados para a sustentabilidade ambiental ndo apenas reutilizam residuos da industria
téxtil e de vestuario, mas também promovem uma nova perspectiva no ambito sustentavel,
transmitindo conceitos ambientais e socioéticos. Essas colaboragdes resultam em reducao de
custos relacionados ao descarte de produtos, melhoram as condi¢des ambientais, asseguram
conformidade com a legislacdo e contribuem para a imagem de responsabilidade social da
empresa.

Para tanto, existem vdarias opgdes sustentdveis para gerenciar pecas de vestudrio em
desuso, tais como o upcycling, a remanufatura, o reuso (através de doagdes, brechos,
instituigdes de caridade, lojas vintage, etc.), reciclagem (tanto de tecidos quanto de
acessorios) e restauragao. Ainda que essas solu¢des possam demandar uma quantidade

consideravel de energia, sdo alternativas mais vantajosas do que a producao de novas fibras.

Na andlise do ciclo de vida circular do produto Manzini e Vezzoli (2008) destacam a
importancia dos cuidados abrangendo todas as fases do ciclo, desde a extracdo das matérias-
primas, processo de fabricagdo, distribui¢do, uso e, por fim, a valorizagdo do produto. Esse
enfoque se concentra especialmente nos inputs, que compreendem as matérias-primas € a
energia necessaria para o processo, bem como nos outputs, que englobam os residuos em suas
varias formas. Os autores enfatizam a necessidade de integrar todos os aspectos do
desenvolvimento do produto, incluindo design, gestdo e marketing.

A compreensdo dos ciclos de vida do produto de moda, tanto linear quanto circular, é
fundamental para o delineamento das diretrizes metodoldgicas desta dissertacao, pois permite

identificar os estagios do processo nos quais ocorrem os maiores impactos ambientais, sociais



e econdmicos, facilitando o desenvolvimento de estratégias para mitigar esses impactos. Além
disso, possibilita a otimiza¢do do processo ao identificar oportunidades, como a redugdo de
desperdicios durante a concepgao de novos produtos, tornando-o mais eficiente.

O modelo circular proporciona insights sobre como e onde ocorrem os desgastes e
falhas dos produtos, permitindo a otimizacdo para produtos de maior qualidade e ergonomia,
o que reduz a necessidade de substitui¢do frequente. Assim como, fomenta a inovagdo e a
criatividade ao explorar o uso de materiais alternativos, adogao de técnicas de produgao mais
eficientes e promog¢ao de modelos de negdcios que incentivam a reutilizagao e a reciclagem de

produtos.

2.2.  METODOLOGIAS PROJETUAIS

Os métodos projetuais desempenham um papel importante no desenvolvimento de
produtos de design de moda, uma vez que oferecem estruturas e abordagens sistematicas para
a criag¢do de pegas que atendam as necessidades e desejos dos consumidores, a0 mesmo tempo
em que integram consideracdes estéticas, funcionais e sustentaveis. Esses métodos orientam
os designers na geracao de conceitos, prototipagem, refinamento e avaliacdo, resultando em
produtos inovadores e alinhados com os valores contemporaneos.

Esta se¢do se dedica a definicdo de processos, métodos e metodologias, apresentando
sucintamente a evolucdo das metodologias de design ao longo do tempo e a classificagdao dos
processos projetuais. Posteriormente, examina-se os métodos propostos pelos autores Lobach
(2011), Bonsiepe (1984) e Munari (1998), bem como as abordagens especificas de design de
moda propostas por Treptow (2013), Sanches (2017) e Renfrew e Renfrew (2010).

2.2.1. Conceitos metodologicos no design

Antes de entrar na discussdo sobre metodologia, ¢ importante esclarecer as diferencas
entre as palavras "método", "processo", "técnicas" e "metodologia". O termo "método" ¢
definido como um caminho para alcangar um objetivo, composto por varias técnicas. Em
outras palavras, ¢ um conjunto de técnicas que leva a um determinado resultado. Ja a palavra
"processo" se refere a uma série de agdes sistematicas que visam alcancar um resultado
especifico (Pazmino, 2015).

Por sua vez, as "técnicas" sdo os meios que auxiliam a resolver problemas,
contribuindo para o processo criativo e/ou para a visualizagdo dos elementos em analise.
Dessa forma, as técnicas t€m como objetivo solucionar problemas de projeto, seja por meio da

pratica ou de



processos, € ndo sdo necessariamente instrumentais em sua natureza. Enquanto a palavra
“ferramenta” refere-se aos meios existentes para suporte da realiza¢do das atividades do
processo de desenvolvimento de produtos (Pazmino, 2015).

Por fim, a palavra "metodologia" tem sua origem no grego méthodos, que significa
"conjunto de agdes que visam alcangar um objetivo". Sua funcdo ¢ auxiliar o processo de
projeto, fornecendo técnicas e ferramentas que podem ser utilizadas em diferentes etapas.
Sanches (2017) resume essas palavras como: os processos incluem métodos, que, por sua vez,
abrangem técnicas, que envolvem competéncias e habilidades especificas para a execugao do

método.

Figura 8 — Distingdo dos termos metodoldgicos de design
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Fonte: Pazmino (2005, p. 12).

De acordo com Siqueira et al. (2017) a metodologia de design pode ser conceituada
como um processo estruturado, composto por distintas etapas, com o propdsito de aprimorar e
auxiliar o designer (ou equipe de design) no desenvolvimento ou concepg¢do de solugdes para
um problema especifico por meio de um artefato (seja ele um produto ou servigo). Essa
abordagem fornece um conjunto de métodos, técnicas ou ferramentas que oferecem suporte ao
processo.

Segundo Hsuan-An (2017), o inicio de um projeto ndo se resume apenas a geracao de
ideias, mas sim a compreensdo do problema em questdo, logo, € necessario realizar uma
pesquisa investigativa para identificar as reais necessidades do projeto. Nesse sentido, o
desenvolvimento de um projeto na area do design € essencial, devido a complexidade desse

campo, que envolve a interligacdo entre arte, ci€ncia e tecnologia. O designer depende da

inspira¢do, intui¢do e, principalmente, da criatividade durante o processo de criagdo. Por isso,



a metodologia de projeto se transforma em um importante guia para direcionar o profissional
na busca pela resolucdo do problema identificado, seja ele proveniente de uma situacao de
desequilibrio ou de um estimulo.

Para Munari (1998), o método ndo ¢ algo fixo e imutavel, podendo ser adaptado
conforme novos valores que aprimorem o processo. Essa visdo ¢ compartilhada por Sanches
(2017), que destaca que o processo de design ¢ um ciclo de avangos, retrocessos e mudangas
de pensamento. Portanto, pode-se concluir que a coleta de informagdes ¢ continua, com
constantes realimentacdes de dados e analises, em que o percurso do projeto ndo pode ser
encarado como um esquema rigido e linear de decisoes.

Destaca-se que as metodologias de projetos se aplicam a uma abordagem abrangente,
considerando simultaneamente fatores sociais, antropoldgicos, ecologicos, ergondmicos,
tecnologicos e econdmicos, conforme mencionado anteriormente. Esses fatores sao essenciais
na criagdo de elementos e sistemas materiais que atendam as necessidades da vida, do bem-
estar e da cultura humana. Em outras palavras, os designers devem considerar todas essas
questdes ao desenvolverem projetos, além de lidarem com um aumento no nimero de
demandas e modalidades de projetos (Redig, 2005).

A busca constante pela exceléncia nas técnicas e métodos de pesquisa proporciona
novas perspectivas e interpretagdes, que podem ser aplicadas de forma individual ou
combinadas com outros métodos. De acordo com Siqueira et al. (2017), essa abordagem,
embora eficaz na maioria dos casos, depende da interpretacdo pessoal do designer e das
necessidades metodologicas do projeto. Logo, € necessario identificar o momento adequado,
dentro do cronograma do projeto, para combinar diferentes abordagens metodologicas e obter
um resultado final de qualidade.

Segundo Munari (1998), o método de projeto consiste em uma sequéncia de agdes
essenciais, organizadas de forma logica, baseada na experiéncia, em que o proposito €
alcancar o melhor resultado com o minimo esfor¢o necessario. Ja Queiroz ¢ Basso (2016)
afirmam que, apesar de existirem varias metodologias voltadas para os estudos em design,
todas elas tém uma base comum, em que a diferenga estd na abordagem metodoldgica
utilizada para o desenvolvimento de cada tipo de produto e nas consideracdes que devem ser
levadas em conta para cada caso.

Ghisleni, Sandri e Becker (2021) destacam que o atual modelo educacional esta
enfrentando uma crise devido a sua abordagem cartesiana e fragmentada do conhecimento.
Essa abordagem resultou na cria¢do de diversas especialidades, o que levou a falta de conexdo
entre elas e a negligéncia da relacdo entre a realidade e o ser humano. Dessa maneira, as

autoras



defendem a transi¢do de metodologias lineares e cartesianas para abordagens sistémicas e
complexas, a fim de capacitar cidadaos com mentes abertas para o novo e para a diversidade.
Conclui-se a importancia de compreender ¢ dominar uma variedade de métodos no
processo de design, seja no ensino do design como na atuacao profissional. Isso ndo apenas
capacita os designers a solucionar problemas de forma eficiente, mas também os permite
aplicar as abordagens corretas em cada situagdo. O design ndo se trata apenas de realizar
tarefas, mas sim de encontrar solucdes criativas para os desafios que surgem ao longo do

caminho.

2.2.2. Breve historico da trajetoria da metodologia de design

A discussao sobre a ado¢ao de métodos cientificos no campo do design teve inicio na
década de 1950, marcando um rompimento com a tradi¢do artistica na produ¢do de artefatos.
Esse periodo foi caracterizado pela aceleragdo da industrializagdo, com énfase na
sistematizacdo das sociedades e dos processos produtivos, devido a crescente demanda por
eficiéncia ¢ reducao de custos. Essa mudanca também resultou na substituicao da relagao
direta entre designer e usuario (Oliveira; Mont’alvao, 2016).

Atraidos pela légica reducionista e pelo potencial de criar produtos superiores, Cross
(1984) e Buchanan (1992) desenvolveram uma abordagem de design composta por apenas
duas fases: definir o problema e encontrar a solugdo. Essa nova forma de sistematizar o design
tinha como objetivo complementar, e ndo substituir, os métodos tradicionais. Nesse contexto,
arquitetos e engenheiros comecaram a explorar novas técnicas para aprimorar a qualidade do
processo e dos produtos. Essas investigacdes marcaram o inicio das metodologias de projeto,
que encontraram um espago propicio para sua formaliza¢ao (Sobral; Azevedo; Guimaraes,
2017).

A convite de Tomas Maldonado, renomados pesquisadores como Bruce Archer, Jones,
Rittel e outros professores trabalharam na Escola de Ulm’, utilizando-a como ponto de partida
para suas primeiras investigacdes sobre os métodos e processos de design. Foi em 1962, na
cidade de Londres, que ocorreu a Primeira Conferéncia de Métodos em Design, um evento
que se tornaria um marco nos estudos de metodologia de projeto. Organizado por John Chris
Jones e Bruce Archer, esse encontro resultou na criagdo do Design Methods Movement, um

coletivo

7 A Escola de Design de Ulm ou Escola de Ulm, foi baseada na cidade de Ulm, Alemanha, com sua fundag¢do em
1953 por Max Bill e outros, a fim de promover os principios da Bauhaus. De 1953 até seu fechamento, em 1968,
a escola de Ulm buscou um novo projeto democratico unico inspirado nos conceitos de educagdo, politica,
pedagogia e design.



de pesquisadores dedicados a aprimorar o conhecimento sobre os procedimentos e atividades
cognitivas envolvidas no processo de projeto. O objetivo desse movimento era estabelecer um
conjunto sistematico de métodos de projeto, visando a exceléncia e a eficiéncia na pratica
profissional (Cross, 1993).

A partir desse grupo de pesquisadores, 0 método de pesquisa em design evoluiu para
se tornar uma disciplina ou campo de pesquisa, com destaque para os primeiros autores que
desenvolveram metodologias em Design: Asimow (1962), Archer (1965) e Jones (1970).
Esses pioneiros formaram a primeira geragao de aplicadores de métodos sistematicos. O que
os diferenciava era “o pensamento sistemdtico ordenado e orientado para definicao de
significados em problemas bem estruturados, nos quais os objetivos esperados podem ser
estabelecidos. Essas metodologias ficaram conhecidas como Hard System Methods (HSM)”
(Sobral; Oliveira; Guimaraes, 2017, p. 30).

A principal falha do novo pensamento sistémico ¢ o seu reducionismo, que ignora as
complexas condigdes sociais € ambientais em que os sistemas estdo inseridos. Embora essa
abordagem seja altamente eficaz na medi¢do de resultados dentro de parametros predefinidos,
ela deixa de considerar a totalidade do contexto. Para contornar essa deficiéncia, Rittel (1973)
propde a ideia de "geracdes de métodos" na metodologia de design. Ele argumenta que os
métodos desenvolvidos na década de 1960 pertencem a “primeira geragdo”, caracterizada por
um enfoque centrado no especialista. No entanto, uma nova geragao esta surgindo, que busca
equidade e pluralismo, colocando o especialista em pé de igualdade com as demais partes
interessadas, logo, essa abordagem adota uma postura aberta e focada no processo (Cross,
1993).

Nos anos 1970, o movimento do Design Methods sofreu uma perda significativa com
a partida de dois de seus lideres: Jones e Christopher Alexander. No entanto, Jones deixou um
legado ao propor que a ergonomia e o usudrio sejam considerados como elementos essenciais
em uma metodologia de design. Ele afirmou que isso ndo ¢ apenas uma abordagem diferente
para o design, mas sim uma maneira de fazer o que os designers normalmente ndo fazem.
Para isso, Jones desenvolveu um método que incorpora a ergonomia em trés fases distintas:
divergéncia, transformagdo e convergéncia. Essas etapas envolvem a andlise minuciosa do
problema, a desmontagem de suas partes e a reorganizacdo em uma nova abordagem. Em
seguida, o método ¢ testado para descobrir as consequéncias praticas de sua aplicagdo (Sobral;
Oliveira; Guimaraes, 2017).

Durante esse mesmo periodo, Rittel (1973) questionou os métodos da “primeira

geracdo” e prop0Os novos paradigmas metodologicos para o Design, baseados nas ciéncias



humanas em vez das exatas. A “segunda geracdo” introduziu a ideia de satisfacdo e um
processo argumentativo participativo, no qual os designers se tornam parceiros dos "donos"
do problema. Surgiu entdo a expressao "problemas perversos", definida por Rittel (1973)
como uma classe de problemas do sistema social que sao mal formulados, com informagdes
confusas, multiplos clientes e tomadores de decisao com valores conflitantes, e ramificagdes
confusas em todo o sistema (Lee, 2016).

Em resumo, a “segunda geracao” do design tem como objetivo principal promover um
dialogo argumentativo entre o designer € os envolvidos no processo (stakeholders), a fim de
encontrar em conjunto uma solucdo para o problema. Essa abordagem ficou conhecida como
"design centrado no usuario", pois reconhece que o usudrio ¢ o melhor especialista em suas
proprias necessidades e valores, ao contrario dos planejadores e analistas. Nesta geragdo, o
foco esta na busca pela satisfacdo, em vez da simples otimizagdo das situagdes-problemas
(Sobral; Oliveira; Guimaraes, 2017).

A década de 1980 marcou um importante avango na pesquisa em design, consolidando
sua posi¢do como uma disciplina tedrica e metodologica. Foi nesse periodo que surgiram os
primeiros periodicos cientificos dedicados exclusivamente ao design, como a Design Studies
Research (DRS) em 1979, Design Issues em 1984 e Research in Engineering Design em
1989. Todas estas publicagdes, feitas na lingua inglesa, foram fundamentais para o
desenvolvimento e reconhecimento do design como uma area de estudo séria e profissional
(Oliveira; Mont’alvao, 2016).

Na década de 1990, surge uma proposta de uma “terceira geracao” do design, a qual
combina as melhores caracteristicas das duas geragdes anteriores. O resultado ¢ uma
renovagdo completa do interesse pela metodologia de design, especialmente no campo do
desenvolvimento de Inteligéncia Artificial. Uma das empresas pioneiras nessa nova
abordagem ¢ a IDEO, sediada nos Estados Unidos, que desenvolveram o Human Centered
Design Toolkit, uma ferramenta que utiliza um pensamento sistémico adaptado para pessoas
sem experiéncia em design, em locais remotos onde profissionais qualificados sdo escassos.
Com base nos principios fundamentais do design, essa ferramenta tem o poder de solucionar
uma ampla gama de problemas sociais, politicos e ambientais (Lee, 2016).

E notavel que a literatura utilizada para os estudos de métodos de projeto em design,
assim como em outras areas do conhecimento, chega as universidades com um atraso
consideravel. Por exemplo, o livro de Lobach, lancado originalmente em 1976 na Alemanha,
s0 foi publicado em sua versdo em portugués em 2001 no Brasil. Levando em conta a
velocidade dos processos de producdo e a constante busca por atender as necessidades dos

usuarios, fica



claro que ainda ha uma falta de publica¢des locais que abordem questdes nacionais com suas

peculiaridades especificas (Oliveira; Mont’alvao, 2016).

Figura 9 — Linha do tempo das Geragdes de Métodos de Design
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Fonte: Elaborado pela autora (2023).

A Figura 9 apresenta a sintese da historia dos métodos de design que ¢ dividida em
cinco periodos: década de 1950, quando novas técnicas foram aplicadas para melhorar o
processo de projeto por engenheiros e arquitetos, formalizando estas investigagdes; década de
1960, quando ocorreu a 1* Conference of Design Methods, a “primeira geragdo” de pesquisa
em design foi caracterizada pelo pensamento sistematicamente ordenado e orientado para a
defini¢do de significados em problemas bem estruturados; década de 1970, o periodo da
“segunda geracdo” do design, houve equidade e pluralismo, com especialistas sendo tratado
de forma igualitaria, isso ocorreu devido a era da democracia, que tornou o conhecimento
acessivel a todos, com novos paradigmas metodologicos para o design centrado nas ciéncias
humanas; década de 1980, periodo de consolidacio da pesquisa no Design, com o
estabelecimento da teoria e metodologia nessa area, através do desenvolvimento dos primeiros
periddicos cientificos; finaliza-se com a “terceira geragao” na década de 1990, onde o design
centrado no usudrio ¢ aplicado em locais remotos por pessoas sem experiéncia em design para
resolver problemas sociais, politicos e ambientais usando principios bésicos de design.

Observa-se que a metodologia de design passou por um amadurecimento significativo
ao longo de sua histéria, porém ainda enfrenta desconfianga por parte dos profissionais da
area. Apesar disso, sua aplicagdo pratica ¢ escassa, o que requer uma mudanga de paradigma
na percepgao social desses profissionais ¢ nas demandas da sociedade, considerando a nova
era do conhecimento democratizado e das plataformas de comunicagao.

Este levantamento historico desempenhou um papel importante para esta dissertacao
ao proporcionar uma compreensao das diferentes geracdes de metodologias em design,
permitindo acompanhar a evolu¢do do conhecimento na area, considerando que cada geragado

introduz



novas abordagens, técnicas e filosofias aplicadveis para aprimorar a ergonomia, a
sustentabilidade e a relevancia contemporanea dos produtos. Além disso, contribui para
adaptar as diretrizes as demandas atuais da sociedade, como a preocupacao ambiental, ética na
producao e o bem-estar do usudrio, incorporando também inovagdes tecnoldgicas e praticas
emergentes. A analise dessas geragdes ajuda a identificar maneiras de ajustar os métodos para

melhor atender a essas necessidades emergentes.

2.2.3. Classificacdo dos processos de design

Uma exploragdo no campo das Metodologias de Design frequentemente culmina em
uma extensa lista de autores, acompanhada de elaborados esquemas e processos que, muitas
vezes, sdo apresentados de forma detalhada e de dificil acesso as informagdes, as quais
costumam carecer de padronizagdo. Dessa maneira, surgem modelos de classificagdo para os
métodos de design, buscando tanto a padronizacdo dos dados coletados como a oferta de uma
abordagem mais acessivel a esses dados por meio de agrupamentos e classificagdes (Bonsiepe
1984; Bonfim 1998).

O modelo de classificacdo de métodos proposto por Bonsiepe (1984) estabelece quatro
grupos distintos, os quais ele define como tipologias de macroestruturas do processo
projetual. Estas categorias consideram: linearidade, para o primeiro tipo; incorporacao de
feedback, para o segundo tipo; circularidade, para o terceiro tipo; e flexibilidade entre etapas,
para o quarto tipo. Cada uma dessas tipologias de Bonsiepe (1984) ¢ exemplificada de modo

ilustrativo no Quadro 6:



Quadro 6 — Classificag¢do dos processos de design de Bonsiepe (1984)

Classificag@o dos processos de design de Bonsiepe (1984)

Tipo 1:
Processo Linear @ —)@ —)® —)® —)@ —)@ —)@

Tipo 2:
Processo com
Feedback

Tipo 3: /)G)\

Processo Circular

Tipo 4:
Processo com
flexibilidade @

entre etapas

Fonte: Elaborado pela autora (2023). Adaptado de Bonsiepe (1984).




O processo de design pode ser definido como uma atividade criativa e investigativa
voltada para a resolucdo de problemas, envolvendo uma abordagem que engloba andlise,
sintese e avaliacdo, com énfase na busca de solugdes. Segundo Reyes (2012), esse processo €
intrinsecamente sist€émico, envolvendo movimentos constantes entre o problema e a solugao,
frequentemente ocorrendo de forma errética e ndo linear. Isso ocorre porque as agdes externas
ao projeto podem exercer influéncia sobre ele.

A autora destaca que a evolugdo do campo do design, antes centrado primordialmente
no projeto de produtos fisicos, tem se expandido para uma perspectiva sistémica, resultado da
globalizacdo e dos avangos na tecnologia da informacdo e comunicagdo. Esses fatores
contribuiram para a crescente materializacdo dos produtos, a deslocaliza¢dao da produgdo e a
virtualizagdo das relagdes. Tais transformacdes, aliadas as demandas por desenvolvimento e

consumo sustentaveis, t€ém levado a necessidade de flexibilidade nos projetos de design.

2.2.4. Abordagens metodoldégicas no design

A metodologia de projeto ¢ o tema mais importante do design, sendo considerada a
esséncia da profissdo do designer, pois, € responsavel por guiar os profissionais em suas
criagdes e também serve como alicerce para a formagdo de novos talentos. Sua missdo €
ampliar a perspectiva diante de um problema e nutrir a criatividade (Horn; Meyer; Ribeiro,
2013).

O pensamento projetual contemporaneo € caracterizado por uma constante alternancia
entre convergéncia e divergéncia. Ele engloba abordagens flexiveis e integradoras, que
envolvem interagdes e podem ser redirecionadas conforme necessario. Esse pensamento se
nutre da transversalidade dos conhecimentos dos individuos envolvidos na pratica projetual
(Babinski Junior et al., 2020).

No campo do design, existem varias abordagens metodologicas que abrangem uma
série de atividades essenciais para o desenvolvimento de produtos. Isso ressalta a importancia
de um método sistemdtico para garantir a compreensdo da complexidade envolvida no
desenvolvimento de projetos. De acordo com Babinski Junior et al. (2020), os métodos
projetuais possuem fases em comuns, sendo: [1] geragao de informacgdes, [2] andlise, [3]
sintese e [4] avaliagdo. Os autores reconhecem que os métodos projetuais tém em comum a
busca por solugdes originais para os problemas investigados.

Os métodos de design de moda tém sua origem no processo de desenvolvimento de
projetos de produtos caracteristicos do design. Nesta dissertagdo, foram selecionados trés

autores de métodos de design que tiveram maior influéncia no desenvolvimento de métodos



projetuais de design de moda, de acordo com Babinski Junior et al. (2020), sdo eles: Lobach

(2011), Bonsiepe (1984) e Munari (1998).

2.2.4.1. Método de Lobach

Lobach (2011), um dos principais representantes da "Escola Funcionalista",
desenvolveu um modelo de processo de design voltado para o contexto industrial. Esse
modelo, influenciado por estudos metodologicos realizados por engenheiros, possui uma
abordagem cartesiana, estruturalista e racionalista, caracteristicos da década de 1960, marcada
pela “primeira geracdo” de métodos em design, onde o processo de design era caracterizado
por uma sequéncia linear de etapas.

Para Lobach (2011) o processo de design deve ser tanto criativo quanto solucionador
de problemas, pois o designer industrial desempenha o papel de produtor de ideias, coletando
informacdes e utilizando-as para resolver os problemas que lhe sdo apresentados.

O método projetual de design desenvolvido por Lobach (2011) ¢ dividido em quatro
grandes fases: [1] preparagdo, [2] geragdo, [3] avaliacdo e [4] realizagdo. Estas etapas se
subdividem em: coleta e andlise do problema, geragdo e avaliacdo das alternativas do
problema, e realizagdo da solugdo dos problemas com potencial para satisfazer as

necessidades do usuario, conforme apresenta o Quadro 7:

Quadro 7 — Método projetual em design de Lobach

PROCESSO CRIATIVO PROCESSO DE SOLUCAO DE PROBLEMAS

1. Fase de Preparagdo Coleta e analise do problema:

Conhecimento do problema;
Coleta de informagdes;
Analise das informagoes;
Defini¢ao do problema.

2. Fase de Geragdo Alternativas do problema:

e Escolha dos métodos de solucionar problemas, producao de
ideias, geracao de alternativas.

3. Fase de Avaliagdo Avaliacdo das alternativas do problema:

e Exame das alternativas, processo de selegdo, processo de avaliag@o.

4. Fase de Realizagdo Realizacdo da solucdo do problema:

® Realizacdo da solug¢do do problema, nova avaliagdo da solugéo.

Fonte: Elaborado pela autora (2023). Adaptado de Lobach (2011, p. 142).



Na etapa inicial, ¢ fundamental dedicar uma atencdo minuciosa ao estudo do
problema. Essa fase ¢ dividida em trés etapas: compreender o problema, coletar e analisar
informagdes. Segundo Lobach (2011), essas etapas sdo essenciais para uma analise
aprofundada em um projeto de design, proporcionando seguranga para as proximas etapas.

A segunda etapa, geracdo de alternativas, surge de maneira orgénica a partir da fase
anterior. Nesse momento, adota-se uma abordagem metodolédgica linear para encontrar uma
solugdo para o problema em questdo. O autor destaca a existéncia de dois tipos de
procedimentos, que podem ser utilizados de forma isolada ou combinada, para desenvolver
solugdes: tentativa e erro, e aguardar por uma inspiragao.

Na terceira fase, chamada de avaliagdo, o autor divide o processo em duas etapas:
selecdo da melhor solucdo e incorporacdo das caracteristicas ao novo produto. Neste
momento, o designer precisa determinar qual das alternativas para resolver o problema ¢ mais
viavel, levando em consideragdo os critérios estabelecidos anteriormente. Por fim, na ultima
fase, implementa¢do da solucdo, ¢ esperado que todas as questdes identificadas na primeira
fase tenham sido cuidadosamente consideradas e que a alternativa escolhida seja capaz de
resolver o problema da melhor maneira possivel.

No método de design de Lobach (2011), h4 a permissdo para avangar e retroceder, uma
vez que as fases e atividades sdo interligadas. Isso se deve ao fato de que qualquer processo de
design ¢ uma combinagio equilibrada entre criatividade e resolugdo de problemas. A medida
que se aprofunda na abordagem do problema, surgem mais oportunidades para combinar
diferentes varidveis, aumentando a probabilidade de encontrar solugdes inovadoras. Assim, o
designer que adota esse método deve ser curioso e estar disposto a explorar solucdes inéditas.

No entanto, ¢ importante ressaltar que o processo projetual de Lobach (2011) nao
abrange todas as fases da vida de um artefato. Infelizmente, ele se encerra na fase de
realizagdo e ndo acompanha a experiéncia de uso do produto, nem orienta o descarte final
desse artefato. Seu método também ndo prevé avaliagdes ergondmicas, assim como ndo ha

avaliagdes para os impactos sustentaveis durante o projeto.

2.2.4.2. Método de Bonsiepe

Bonsiepe (1984) ¢ um dos autores mais tradicionais em metodologias de design,
oferecendo um método flexivel e adaptavel, com etapas minuciosamente detalhadas. Para o
autor, o processo de design deve ser um pensamento disciplinado, e a melhor maneira de

assimilar conhecimentos sobre a metodologia ¢ praticando-a.



O método projetual de Bonsiepe (1984) ¢ dividido em cinco etapas macros: [1]
problematizagdo, [2] andlise, [3] definicdio do problema, [4] anteprojeto/geracdo de
alternativas e [5] projeto. A etapa de analise é subdividida em seis tipos de analises, enquanto
a definicao do problema se subdivide em trés etapas, conforme pode ser observado no Quadro

8:

Quadro 8 - Método projetual em design de Bonsiepe

PROCESSO CRIATIVO OBJETIVOS ATIVIDADES DAS ETAPAS
1. Problematizacdo e O que? e [ evantar questionamentos a respeito do
e Por que? problema.
e Como?
2. Anélise e Realizar levantamentos e FElaboracao da lista de verificagao;
analiticos e Analise sincronica;
e Analise diacronica;
e Analise funcional;
e Analise estrutural;
e Analise morfologica;
e Analise das caracteristicas do uso do
produto.
3. Defini¢ao do Problema e Listar os requisitos e Estruturag¢do do problema;

funcionais e os parametros | e Fracionamento e hierarquizagéo;
condicionantes e Estabelecimento, estruturagao
e hierarquizago dos requisitos;
e Formulagao do projeto detalhado.

4. Anteprojeto/geracdo de e Geragao de alternativas e Criacdo de sistematica de alternativas de
alternativas design por Brainstorming;
e Me¢étodo 635 e Caixa morfologica;
e Registrar as atividades de design em
desenhos, esbogos, maquetes e modelos.

5. Projeto e Desenvolver modelo e Representagdo tridimensional da solugéo
levando em consideragao de design.
as etapas anteriores

Fonte: Elaborado pela autora (2023). Adaptado de Bonsiepe (1984, p. 35).

Bonsiepe (1984, p. 34) destaca que os métodos projetuais ndo sdo uma receita de bolo
que garante o resultado perfeito, mas sim uma "probabilidade de sucesso" quando se segue as
orientacdes ¢ utiliza as ferramentas e técnicas recomendadas. Na fase inicial de
problematizagdao, o designer geralmente possui poucas informagdes sobre o problema de
design a ser solucionado. Assim, o designer inicia o processo formulando questionamentos

sobre o problema em questao, como por exemplo, (Bonsiepe, 1984, p. 34):

e "O que?" Essa pergunta desafia o projetista a refletir sobre a definicdo do
problema que precisa ser resolvido, ou seja, 0 que precisa ser aprimorado na



realidade atual das pessoas. Além disso, o projetista ¢ levado a considerar
outros fatores que influenciardao o desenvolvimento do projeto.

e "Por qué?" O projetista deve ponderar sobre os objetivos que desejam ser
alcancados por meio do artefato a ser projetado, a fim de chegar a finalidade do
projeto. Isso inclui também os requisitos e critérios para o desenvolvimento da
nova solucao.

e "Como?" O projetista precisa pensar em quais ferramentas (métodos, técnicas
etc.) e restricdes (recursos humanos e econdmicos, tempo disponivel,
experiéncia etc.) serdo necessarias para desenvolver a solu¢ao do problema.

Na segunda fase do processo (andlises), comeca das defini¢des, finalidades e
condicionantes levantados anteriormente. O projetista deve realizar uma série de analises
sobre artefatos similares e o contexto em que estdo inseridos. Essas andlises tém como
objetivo fornecer ao profissional informacdes mais aprofundadas sobre o problema de design
em questdo, para compreendé-lo de maneira mais completa. Além disso, essas analises
ajudam a definir e registrar o problema de design de forma mais precisa na proxima etapa.
Seguindo as propostas de Bonsiepe (1984, p. 35, 38-42), as analises abrangem diferentes

aspectos dos artefatos similares, visando o desenvolvimento de uma nova solugao:

e Anailise sincronica: permite que o projetista se aproprie do que ja existe e do
que ainda ndo existe no mercado em que o produto a ser projetado serad
inserido, evitando reinventar produtos. Além disso, ¢ feita uma comparagdo de
pregos, materiais e processos de fabricagdo para garantir a viabilidade do
projeto.

e Analise diacronica: ¢ feita uma analise da evolugao histérica do produto em
questdo, coletando dados sobre suas mudangas ao longo do tempo. Isso ajuda a
entender como o produto se adaptou as necessidades e demandas do mercado
ao longo dos anos.

e Analise funcional: s3o analisadas as caracteristicas de uso de produtos
similares, levando em consideragdo a ergonomia e as fungdes técnicas e fisicas
dos componentes e subsistemas do produto.

e Analise das caracteristicas de uso do produto: identificar pontos negativos e
possiveis melhorias no produto. Para isso, sdo utilizadas técnicas fotograficas
de documentacao para identificar detalhes problematicos.

e Anailise estrutural: o projetista obtém conhecimento sobre os componentes,
subsistemas, principios de montagem, tipos de unides e estrutura do produto.

e Analise morfolégica: por meio dessa andlise, o projetista pode compreender a
concep¢do da forma do produto, bem como sua composi¢do. Isso inclui
informacodes sobre acabamentos e superficies de um artefato.

A terceira fase consiste em identificar o problema e estabelecer os requisitos
funcionais e os fatores que influenciam o desenvolvimento da solugdo final, como o processo,

o material,



a tecnologia e o prego. Para tanto, ¢ importante estimar o tempo necessario para executar a
solu¢do e determinar a quantidade de recursos humanos necessarios (Bonsiepe, 1984, p. 35 ¢
43).

e Definicido de uma lista de requisitos: a fim de direcionar o processo de design
em relagdo as metas a serem alcancadas, ¢ importante formular cada requisito
separadamente, utilizando frases positivas e evitando negagdes. Se possivel,
alguns dos requisitos devem ser expressos em termos quantitativos.

e [Estruturacdo do problema: organizar os requisitos em grupos com base em
suas afinidades facilita a compreensdo e defini¢ao do problema. Geralmente, é
possivel representar essa estrutura de requisitos por meio de uma hierarquia em
forma de "arvore".

e Formulagao do projeto detalhado: a documentagdo dos requisitos do projeto
¢ essencial para orientar o desenvolvimento de uma nova solugdo. Essa
documentacdo deve incluir uma introducdo, a finalidade do projeto, os
objetivos a serem alcangados com a nova solugdo, os recursos humanos
envolvidos, a organizagdo do trabalho, os custos ¢ o prazo de execugdo
disponivel.

Na quarta etapa do processo de design, concentra-se os esfor¢cos na geragao de
alternativas para solucionar o problema em questao. Para isso, o projetista leva em
considera¢do uma lista detalhada de requisitos, materiais e tecnologias definidos
anteriormente. Utilizando ferramentas como brainstorming, caixa morfologica, método 635,
entre outros, o projetista ¢ capaz de gerar diversas op¢des de solugdo. Como resultado, o
designer cria desenhos, esbocos, maquetes, modelos ou outras representagdes visuais das
alternativas geradas (Bonsiepe, 1984). A quinta e tltima etapa do projeto € a concretizagdo da
solucdo escolhida para o problema de design. Nessa fase, o designer se dedica a fabricacdo do
modelo ou prototipo, utilizando técnicas de representagdo tridimensional ou criando um
modelo pré-série. E interessante observar que a forma como a solugdo é representada reflete
as caracteristicas dos produtos industriais. Ap6s avaliar o prototipo e considerar as condigdes
de produgdo, ¢ possivel

propor ajustes e melhorias para a sua solucao de design (Bonsiepe, 1984).
O método projetual em design de Bonsiepe (1984) apresenta uma abordagem moderna
e funcionalista, com o objetivo de aprimorar o processo de design de produtos na industria.
No entanto, ¢ importante ressaltar que esse método nao aborda aspectos semanticos ou
estéticos, nem considera a experiéncia de uso e o descarte do produto. O estudo ergondomico
do produto ¢ realizado apenas na segunda etapa por meio da andlise funcional, enquanto

avaliagdes de impactos sustentaveis ndo ocorrem.



2.2.4.3. Método de Munari

De acordo com Munari (1998), o design funcionalista exige que o método seja um
aliado do projetista na resolugdo de problemas, pois, ndo s6 estimula a criatividade, como
também permite a descoberta de aspectos que, sem a aplicacdo do método, passariam
despercebidos. Munari (1998) destaca ainda que o método funciona como um guia, ajudando
o designer a manter-se dentro dos limites do projeto e evitando imprecisdes decorrentes de um
pensamento informal.

A abordagem metodoldgica de Munari (1998) segue uma linha clara e organizada,
com etapas bem definidas que se interligam. No entanto, esse método permite flexibilidade na
definicdo e localizagdo de cada passo do processo, permitindo ajustes e adaptagdes de
conceitos conforme necessario. Um aspecto notavel desse modelo € a sua aplicabilidade em
projetos de diferentes naturezas. O autor defende um método comum, baseado na
decomposicdo dos problemas e andlise de suas partes, seguindo uma abordagem semelhante
ao modelo proposto por Alexander nos anos 1960. A partir desse processo criativo, o produto
¢ reconstruido, sintetizando as solugdes possiveis, e, por meio de experimentacdo e
verificacdo dos modelos, chega-se a uma solugao final. O método proposto por Munari (1998)

¢ composta por 11 etapas, conforme apresentado no Quadro 9.

Quadro 9 - Método projetual em design de Munari

PROCESSO CRIATIVO
1. Defini¢ao do problema.
2. Componente do problema
3. Coleta de dados.
4. Anélise dos dados.
5. Criatividade.
6. Materiais e Tecnologia.
7. Experimentagao
8. Modelo
9. Verificagdo.
10. Desenho de Construcao
11. Solugao

Fonte: Elaborado pela autora (2023). Adaptado de Munari (1998).



Munari (1998) apresenta seu método de forma ludica, didatica e linear, estimulando a
criatividade do designer e revelando insights que seriam facilmente ignorados sem a ajuda
desse método. Ademais, o método segue uma sequéncia logica de etapas, visando alcangar o
melhor resultado com o minimo esforgo.

As etapas desse método projetual de design sdo consideradas como um guia para a
resolu¢do de problemas, sendo que a verificagdo dos problemas ¢ uma das etapas finais. Isso
demonstra que o autor ndo utiliza a varidvel ergondomica como elemento para definir o
conceito dos produtos, nem considera os usuarios, seguindo os modelos de métodos da década
de 1960, os quais buscavam sintetizar as possiveis solu¢des e alcangar a solugdo por meio de
experimentacdo e verificacdo dos modelos. Seu método também ndo apresentou avaliagdes
sobre os impactos que a producao do produto pode ocasionar ao meio ambiente, a sociedade e

a econdmica.

2.2.5. Abordagens metodologicas no design de moda

Sendo o design de moda uma das especialidades do design, seus métodos projetuais
sao assimilados como desdobramentos dos métodos de projetos do design tradicional, também
incorporando processos de outras areas, como administracdo, engenharia de producdo e
arquitetura.

Queiroz ¢ Basso (2016) ressaltam que o desenvolvimento de produtos de moda
apresenta processos mais curtos em comparagdo com outros produtos de design, devido a
natureza sequencial das colegdes, que seguem um fluxo constante com datas pré-definidas. Os
métodos de design de moda sdo especificos, atendendo as demandas da industria em termos
de producao e comercializagdao, que buscam acompanhar um ciclo de vida curto. Diante dessa
realidade, os designers de moda precisam se adaptar aos métodos de design existentes ou até
mesmo criar métodos especificos para os produtos de moda.

No ambito das metodologias especializadas em produtos de moda, ¢ evidente a
escassez de abordagens disponiveis na literatura para lidar com a diversidade de desafios
enfrentados pela industria da moda. Sanches (2008) destaca que o desenvolvimento de
produtos de moda, sob a perspectiva das metodologias de design, ainda ¢ pouco explorado
pelos gestores empresariais e até mesmo pelas instituicdes de ensino que formam os
profissionais da area. Babinski Junior ef al. (2020) reforca essa lacuna em termos de métodos
de design de moda, uma vez que os métodos utilizados no campo do design geralmente se

concentram no



desenvolvimento de um tUnico produto, enquanto na moda € necessdrio criar uma cole¢io
completa.

Os autores Merino, Varnier e Makara (2020) desenvolveram uma linha do tempo dos
processos de desenvolvimento de produtos de vestuario, a partir dos estudos levantados por
eles na literatura, dividindo-a em trés categorias: teses e dissertacdes (em roxo), artigos (em

rosa) e livros (em verde), conforme apresenta a Figura 10:

Figura 10 — Linha do tempo dos processos de desenvolvimento de produtos de vestuario
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As metodologias projetuais em design de moda sdo tdo recentes quanto o surgimento
dos primeiros cursos superior no Brasil. Dessa maneira, Sanches (2017) destaca a importancia
de adotar uma abordagem flexivel ao desenvolver um método para o processo de criagao de
produtos de moda. Afinal, ao longo de todo o processo de concepcdo, serdo necessarias
tomadas de decisdo, desde o desenvolvimento até a execug¢do. A autora argumenta a
importancia em utilizar uma abordagem baseada em ciclos continuos de interacdo e feedback
para construir um projeto de sucesso. Nesta dissertagdo, foram selecionados trés métodos
utilizados pela pesquisadora ao lecionar a disciplina “Planejamento de Cole¢do”, no 2°
semestre de 2022, para o curso de Bacharelado em Moda na Faculdade do Interior Paulista
(FAIP). Os métodos selecionados foram os de Treptow (2013), Sanches (2017) e Renfrew e
Renfrew (2010).

2.2.5.1. Método de Treptow
No livro "Inventando Moda: Planejamento de Colecdo", lancado por Treptow em

2003, apresenta um dos métodos projetuais pioneiros para o design de moda no Brasil, a fim

de preencher a lacuna encontrada no mercado. Treptow (2013) com seus estudos individuais,



desenvolveu uma abordagem tUnica para o desenvolvimento de cole¢des de moda, diante da
escassez de materiais direcionados ao mundo fashion.

A proposta de planejamento de colecdo do seu livro tem como objetivo criar diretrizes
flexiveis que visam oferecer uma abordagem organizada e adaptavel ao processo de design e
desenvolvimento de produto, levando em consideracao estratégias de marketing e produgao.

Para Treptow (2013), o método de design de moda deve ser consistente e abranger
elementos essenciais, tais como: a identidade da marca, o perfil do consumidor, o tema da
colecdo, a paleta de cores e os materiais utilizados. Esses aspectos sdo fundamentais para a
criagdo de produtos que sejam percebidos pelo publico-alvo. A autora também destaca a
importancia de se trabalhar a funcionalidade e os beneficios que o produto oferecerd ao
consumidor, mesmo que sejam atributos intangiveis.

O método de design de moda de Treptow (2013) ¢ dividido em quatro fases,
denominadas: [1] planejamento, [2] design, [3] desenvolvimento e [4] promocdo e

comercializa¢ao, conforme mostra o Quadro 10:

Quadro 10 - Método projetual em design de moda de Treptow

PROCESSO CRIATIVO SOLUCOES DE PROBLEMAS

1. Planejamento e Reunido de planejamento;
e Cronograma da colecao;
® Briefing;

e Pesquisas de tendéncias.

2. Design e [nspiragdo;

o Cores;

e Tecidos;

e Aviamentos;

e Elementos e principios do design;
e Elementos de estilo;

e Desenhos;

e Reunido de definigdo.

3. Desenvolvimento e Modelagem;

® Prototipo;

e Reunido de aprovagao;

e Graduacgdo e encaixe;

e Ficha técnica;

e Formagdo do prego de venda;

e Mostruario;

e Producio.
4. Promogdo e e Lancamento e divulgagao;
Comercializagdo e Comercializacao;

e Entregas;

e Reunido de Feedback.

Fonte: Elaborado pela autora (2023). Adaptado de Treptow (2013).



Na primeira fase, chamada de planejamento, ¢ realizada uma reunido de planejamento
entre todos os envolvidos no projeto para definir o cronograma da colecdo. Essa etapa ¢
fundamental para estabelecer parametros e dimensionar a colecdo. Em seguida, sera feito um
briefing e pesquisas de tendéncias. Vale ressaltar que Treptow (2013) destaca a importancia da
"pesquisa de tendéncias", mas em seu livro, na parte 1, a autora também descreve a
necessidade de pesquisas de comportamento, analise de mercado, tecnologia, vocagdes
regionais, tema da colecdo e tendéncias, ja que nessa fase & essencial coletar todas as
informacdes € materiais que possam contribuir para o desenvolvimento da colegao.

A segunda etapa do processo ¢ o design, onde o designer em busca de inspiracao,
observa atentamente tudo ao seu redor e analisa 0 comportamento das pessoas e as mudangas
estéticas na sociedade. A partir dessa inspiracdo definida, que serd o tema da colecdo, sdo
selecionadas as cores, tecidos e detalhes para compor a colegdo, assim como os elementos e
principios do design e os elementos de estilo. Com essas etapas concluidas, o designer
comega a criar os croquis, seja a mao livre ou no computador, além de desenhos técnicos,
desenhos de estampas e bordados (se houverem na colecdo). Em seguida, ocorre uma reunido
para definir os modelos que fardo parte da colecao (Treptow, 2013).

Na terceira etapa, chamada de desenvolvimento, elabora-se as modelagens das pecas
selecionadas através da criagdo de modelos e costura-se os protdtipos, os quais serdo testados
em uma modelo para serem analisados os ajustes necessarios. Apds a aprovagao da peca, sua
modelagem serd graduada e encaixada para o corte. Nesse mesmo momento, também sera
desenvolvida a ficha técnica, célculo do prego de venda e criagdo do mostrudrio. Feito isso,
inicia-se a producdo em larga escala (Treptow, 2013).

Por fim, na etapa de "promocdo e comercializagdo", o design e o marketing
trabalhardo juntos no langamento e na divulgacdo dos produtos, explorando diversas
estratégias, como participacdo em feiras, releases de imprensa, desfiles, catalogos, endosso de
celebridades, vitrines e internet. Nesta fase, colocam-se em pratica os planos de
comercializa¢do, seja no atacado, no varejo ou em uma combinagdo dos dois, para entdo
realizar as entregas dos produtos. E essencial obter o feedback dos consumidores finais, pois
este serd fundamental para o desenvolvimento da proxima colegdo, que ja estd em andamento.

O método desenvolvido por Treptow (2013) se destaca por sua clareza, objetividade e
facilidade de compreensdo e aplicacdo em todas as etapas. Sendo uma das pioneiras no campo
do design de moda no Brasil, sua teoria continua sendo referenciada, estudada e utilizada
tanto no meio académico quanto na industria. No entanto, ¢ importante ressaltar que a

definicdo e



delimitagdo do problema, que s3o pontos cruciais na metodologia projetual, ndo sdo
abordados de forma explicita, diferenciando-a de Sanches (2017).

Nota-se também que, em apenas em uma etapa, houve uma preocupagdo com a
sustentabilidade, por meio da pesquisa de vocagdes regionais, a qual se enquadra na dimensao
social. Outro ponto a destacar, que em seu método ndo hé abordagens com as questdes

ergondmicas durante a concep¢ao dos produtos de moda.

2.2.5.2. Método de Sanches

A professora e pesquisadora Sanches (2017), desenvolveu sua dissertacao de mestrado
em Design, em 2003, direcionada a uma abordagem metodoldgica para o design de moda.
Com sua experiéncia no ensino superior € suas pesquisas académicas, seu método conecta o
desenvolvimento de produtos de moda industriais, as necessidades do mercado consumidor e
as propriedades técnico-produtivas dos produtos de moda.

De acordo com Sanches (2017), a metodologia projetual ¢ uma sequéncia logica de
passos que envolve métodos, técnicas, competéncias, aptiddes e ferramentas necessarias para
a realizacdo de um projeto. A autora destaca que, no contexto da moda, a palavra "método" ¢
utilizada para descrever a combinacdo de técnicas e ferramentas que compdem o
desenvolvimento de uma cole¢do. Consequentemente, um projeto comeca com a identificacdo
de um problema de design, que pode ser considerado uma demanda, e a proposta de uma
solugdo para resolvé-lo.

No estudo de seu método, Sanches (2017) faz referéncia a Gomes Filho (2006) e
explora a divisdo do processo criativo ao discutir questoes relacionadas ao raciocinio de
design no ensino superior, estabelecendo uma conexao com o processo de design de Lobach
(2011). Nesse sentido, a autora conclui que a relagdo entre o desenvolvimento de produtos de
moda e as etapas do processo de design (Lobach, 2011), bem como a conexdao com 0 processo
criativo (Gomes Filho, 2006), pode ter um impacto significativo na compreensao da atividade
do designer de moda e no seu papel na execugdo do processo, além de proporcionar condi¢des
favoraveis para o gerenciamento das atividades do projeto.

Sanches (2017) divide o desenvolvimento de produtos de moda em quatro fases: [1]

planejamento, [2] geracdo de alternativas, [3] avaliacdo e detalhamento e [4] producdo

(Quadro 11).



Quadro 11 - Método projetual em design de moda de Sanches

Processo Criativo Solucoes de Problemas
1. Planejamento ° Coleta e analise de informagdes;
° Defini¢do do problema;
° Dimensionamento da cole¢do (nimero de produtos da
colecdo,
mix de produtos, definicdo do cronograma).
2. Geragdo de alternativas ° Processo de criagdo: esbogos, desenhos, croquis,

moulage, ideias criativas, materiais e tecnologias.

3. Avaliacao e detalhamento ° Defini¢des finais: fichas técnicas, desenvolvimento de
modelagens, prototipos, avaliagdes de usabilidade, avaliagdes
técnicas e comerciais.

4. Producao ° Produgdo seriada: corre¢des dos prototipos, fichas
técnicas definitivas, graduacdo, corte da produgdo, costura e
acabamentos, lancamento das pegas.

Fonte: Elaborado pela autora (2023). Adaptado de Sanches (2017).

Durante a etapa de preparacdo, ¢ essencial identificar, compreender e delimitar os
desafios que precisam ser superados, a0 mesmo tempo em que se enriquece a mente com
informagdes que conduzam a solucdo desses problemas. Para alcancar esse objetivo, €
necessario focar em agdes que envolvam a observagdo das necessidades humanas, a coleta de
dados relacionados a essas necessidades, a definicdo precisa da necessidade a ser
compreendida, a obtengdo de informagdes sobre o publico-alvo, a pesquisa de tendéncias
socioculturais e, por fim, delimitacdo do conceito e especificagdes do projeto, dimensionando
a colecdo (Sanches, 2017).

Na segunda fase, gerag¢do de alternativas, realiza-se o estudo dos canais de expressao
que impulsionam a criagdo de alternativas através de esbocos, desenhos e andlises de
modelos. Essa abordagem, de acordo com Sanches (2017), permite explorar diferentes
possibilidades para a configuragdo de produtos.

Na terceira etapa, conhecida como avaliagdao e detalhamento, ¢ 0 momento de analisar
a consisténcia das propostas geradas. O objetivo ¢ identificar aquela que se mostra mais
adequada, selecionando de acordo com os critérios das especificagdes do projeto, definidas na
etapa de planejamento. Em seguida, avanga-se para a elaboracdo detalhada e defini¢des finais,
sendo necessario aprofundar-se nas configuragdes do produto e desenvolver protdtipos que
permitam avaliar aspectos como ajuste, facilidade de uso e custo. A partir dessa avaliagdo,
serda possivel corrigir eventuais erros ou inadequagdes. Sanches (2017) destaca que a relagao
entre 0 produto e o usuario sera influenciado por diversos fatores, tanto praticos quanto

subjetivos,



por isso os niveis de andlise de usabilidade abrangem desde os aspectos técnicos e produtivos
até o bem-estar emocional.

Na etapa final, a producdo, o projeto entra em uma fase refinada de elaboracao, onde
todas as etapas para a producdo em série sao definidas. Através da correcdo e ajuste dos
protétipos de teste, serdo criadas as fichas técnicas definitivas e as pecas-piloto, que servirdo
como guia para a produgdo. Embora o designer de moda ndo seja diretamente responsavel
pelas decisdes relacionadas a realizagdo e disponibiliza¢dao do produto para o consumidor, a
empresa pode obter dados valiosos para a criagdao de novos produtos, se a comercializagao for
bem acompanhada.

Sanches (2017) destaca a importancia de abordar o projeto de moda de forma ndo
convencional, ou seja, ndo se deve prender a uma sequéncia fixa de etapas pré-determinadas,
0 que também se aplica ao desenvolvimento de cole¢des de moda. A autora argumenta que se
deve adotar uma abordagem baseada em ciclos continuos de interagdo e feedback para
construir um projeto de sucesso.

Nota-se que no método projetual de design de moda de Sanches (2017) a atencao as
questdes ergondmicas relacionadas ao produto de moda ¢ apenas evidente durante a fase de
avalia¢do e detalhamento, deixando de ser uma preocupagdo em todas as etapas de concepgao
do produto. Além disso, ¢ importante ressaltar que esse método ndo leva em consideragdo o

desenvolvimento sustentavel.

2.2.5.3. Método de Renfrew e Renfrew

No livro intitulado "Desenvolvendo uma Colecdo," escrito por Renfrew e Renfrew
(2010) sao apresentadas orientacdes que esclarecem o processo de desenvolvimento e
promocao de colecdes de moda. De acordo com os autores, os estdgios iniciais do projeto
estdo centrados na aquisi¢cdo e aplicagdo de habilidades criativas, praticas e contextuais em
projetos de moda com briefings definidos. Estes projetos podem abranger desde a concepgao
até a producdo de ideias bidimensionais e tridimensionais, tanto individualmente quanto em
colaboracao.

Renfrew e Renfrew (2010) fornecem um direcionamento amplo para as principais
fases do processo de criagdo e execugdo de colecdes no contexto do ensino de moda. Trata-se
de um método projetual de design de moda delineado que busca orientar os designers de moda
por meio de um processo estruturado para desenvolver colecdes e pegas de vestuario,

fundamentando-se em uma série de etapas interligadas, abordando tanto a concepgao criativa



quanto a aplicacdo pratica. Este método ¢ dividido em quatro etapas: briefing, criagdo, realizagao

e apresentagdo, conforme apresenta o Quadro 12:

Quadro 12 — Método projetual em design de moda de Renfrew e Renfrew

Processo Criativo Solucdes de Problemas

1.  Briefing Perfil do cliente;

Estudo dos concorrentes;
Estabelecer objetivos;
Planejar o custeio da colecdo;

Pesquisa e aquisi¢do de tecidos, fios e aviamentos.

2. Criagao Materiais de pesquisa;
Desenhos de moda;

e Pesquisa e desenvolvimento.

3. Realizagdo o Modelagem/Moulage;
e Prototipos;
e Fichas técnicas.

4.  Apresentagdo e Apresentagdo do projeto.

Fonte: Elaborado pela autora (2023). Adaptado de Renfrew e Renfrew (2010).

Na fase inicial, briefing, é essencial compilar um perfil detalhado do cliente, com uma
breve descri¢do que contenha informagdes pertinentes para o desenvolvimento do produto.
Em sequéncia: realiza-se uma andlise abrangente dos concorrentes dentro do nicho de
mercado alvo, examinando seus produtos e considerando todos os elementos relevantes;
estabelece-se os objetivos do projeto envolvendo a estruturagdo de prazos, a delegacdo de
responsabilidades, o gerenciamento global do projeto e a elaboracdo de um cronograma;
realiza-se o levantamento dos custos da colecdo compreendendo uma pesquisa de tecidos,
acabamentos e aviamentos, culminando na sele¢cdo dos materiais especificos (Renfrew;
Renfrew, 2010).

Na segunda etapa, criagdo, se inicia por meio de pesquisas que englobam uma
variedade de elementos, tais como variagdes de produtos, paletas de cores, estampas, silhuetas
e contextos de uso. A etapa subsequente concentra-se na producdo dos desenhos de moda, um
elemento vital na comunicacdo visual, que pode variar desde esbogos preliminares até
ilustragdes finalizadas, realizadas manualmente ou digitalmente. A pesquisa se consolida
como a base inspiradora da colecdo, reunindo uma diversidade de recursos de consulta. Por
fim, o desenvolvimento da colecdo envolve um processo de edi¢do, refinamento e

aprimoramento das propostas iniciais (Renfrew; Renfrew, 2010).



Na etapa subsequente, a realizagdo, da-se inicio a concretizagdo das ideias através da
modelagem/moulage e prototipagem. Neste estdgio, avaliam-se as pegas resultantes e
procede- se a elaboracdo das fichas técnicas. Para um gerenciamento otimizado, ¢
recomendavel a criagdo de um fluxograma de produgdo, visando a eficaz gestdo do tempo e
das decisdes a serem tomadas. Essa etapa ¢ concluida com a organiza¢do da pesquisa, por
meio de fotografias dos protdtipos, amostras e o trabalho de modelagem/moulage, a fim de
preservar ¢ documentar todo o processo, assim como os materiais empregados. Na ultima
etapa, a avaliacdo, trata-se da apresentagdo do projeto, oferecendo a oportunidade de
discussao e troca de ideias com outros individuos interessados e especialistas no assunto.

Renfrew e Renfrew (2010) delineiam um processo de desenvolvimento de colecdo
destinado ao contexto académico, especialmente ao estagio avancado de cursos de graduacao,
fase que estd associada a criagdo das colecdes de formatura, sendo a apresentacdo do projeto
para avaliagdo. Esse método tem como proposito fomentar a criatividade dos estudantes,
capacitando-os para enfrentar as demandas especificas do mercado. O processo simula
distintos segmentos do mercado que exigem habilidades essenciais dos designers de moda.
Nesse sentido, para as autoras, o projeto assume o papel de uma oportunidade de treinamento,
permitindo aos alunos aprimorar competéncias que se mostrardo necessarias ao concluirem a
graduagdo e ingressarem no mercado de trabalho. Contudo, o método projetual em design de
moda de Renfrew e Renfrew (2010) ndo apresentou em suas etapas preocupacdes com 0s

principios ergondmicos € o desenvolvimento sustentavel para os produtos de moda.

2.3.  ERGONOMIA E O DESIGN DE MODA

A relagdo entre moda e ergonomia se manifesta como uma conexao intrinseca entre a
qualidade estética e a funcionalidade voltada para o conforto humano. A ergonomia, por sua
vez, busca a adaptagdo de produtos e ambientes de acordo com as necessidades dos usudrios.
No contexto da industria da moda, a ergonomia desempenha um papel importante ao conferir
as pecas a um nivel de conforto que complementa sua estética. Essa relacdo ndo apenas
beneficia o usudrio, promovendo o bem-estar e a satisfacdo, mas também estabelece uma
ligagdo emocional duradoura com o produto, contribuindo para a prolongagdo de seu ciclo de
vida (Iida, 2005; Martins, 2019a).

Esta secdo se dedica a conceituacdo de ergonomia, a relagdo entre a ergonomia com o
produto de moda e discorre sobre usabilidade, vestibilidade e conforto nestes produtos. Por

fim,



apresenta dois métodos projetuais aplicados ao produto de moda que integram a ergonomia em

suas etapas.

2.3.1. Conceituando a ergonomia e sua relacio com o produto de design de moda

A ergonomia ¢ uma ciéncia que estuda a relacdo entre o ser humano e suas atividades
diarias, seja como trabalhador ou usuério de produtos. Este estudo analisa como o homem
interage com maquinas, objetos € o ambiente ao seu redor, levando em consideragdo suas
habilidades, capacidades, limitacdes e caracteristicas fisicas, fisioldgicas, psicologicas,
cognitivas, sociais e culturais.

Segundo Iida (2005), a ergonomia busca adequar o trabalho as necessidades do
homem, considerando todos os aspectos da interagdo entre ele e sua atividade, incluindo o
ambiente fisico e os aspectos organizacionais que influenciam na programacado e controle do
trabalho para alcangar os resultados desejados. Enquanto para o autor Fraga (2012), a analise
ergondmica visa verificar se os instrumentos e as condi¢des de trabalho estdo de acordo com
as capacidades psicofisiologicas, antropométricas ¢ biomecanicas do ser humano, tornando o
estudo da ergonomia uma ciéncia multidisciplinar.

Com base em tais conceitos, torna-se evidente que profissionais especializados em
ergonomia desempenham um papel fundamental no processo de planejamento, concepgao e
avaliacdo das interagdes humanas, visando adapta-las de acordo com as exigéncias,
capacidades e limitagdes individuais. Nesse contexto, a ergonomia adota o corpo humano
como ponto de partida para o dimensionamento adequado de produtos, utilizando-o como um
ponto de referéncia. Ressalta-se que, embora os seres humanos compartilhem semelhancas em
termos de forma e tamanho, suas caracteristicas nunca sao idénticas, o que deve ser levado em
considera¢do (Fraga, 2012; Martins, 2008).

A andlise ergondmica aborda uma série de indagagdes abordadas na metodologia de
pesquisa, sdo elas: Como? Quem? Quando? Em relagdo a questdo "como?", sdo abordadas as
condi¢des do problema, com foco nas alternativas de analise. Quanto a pergunta "quem?", sdo
considerados os individuos afetados pelos problemas e os responsaveis pela tomada de
decisdes. Por ultimo, a questdo "quando?" diz respeito ao prazo necessario para a adaptacao
de um trabalhador a um novo uniforme ou tecnologia, considerando que essa adaptacio pode
impactar a produtividade (Abrahao et al, 2009).

No contexto brasileiro, o estudo da ergonomia emergiu no dmbito das areas de
Engenharia de Producdo e Design Industrial, com um enfoque na aplicacdo dos

conhecimentos



sobre as dimensdes humanas e na formula¢do de padrdes e regulamentos voltados para a
populacao do pais. A Associacdo Brasileira de Ergonomia (ABERGO), uma entidade sem fins
lucrativos, desempenha um papel importante no avango da ciéncia e da pratica da ergonomia.
Reconhecida como um elemento essencial para a eficiéncia operacional das empresas, a
ergonomia ¢ respaldada pela NR17%, desenvolvida pela Associagdo Brasileira de Normas
Técnicas (ABNT), cujo descumprimento pode resultar em sancdes trabalhistas.

Conforme estabelecido pela Associacdo Internacional de Ergonomia (IEA - The
International Ergonomics Association), a ergonomia se desdobra em areas especializadas que
delineiam as competéncias adquiridas pelo ergonomista, seja por meio de sua formagdo ou
pratica profissional. Essas dareas sdo identificadas como: ergonomia fisica, ergonomia
cognitiva e ergonomia organizacional (Abrahao et al, 2009).

A ergonomia fisica abrange o estudo das caracteristicas anatomicas do ser humano,
incluindo antropometria, fisiologia e biomecanica, e sua interrelagdo com atividades fisicas.
Especificamente, isso compreende elementos essenciais como postura no ambiente de
trabalho, movimentos repetitivos, manipulagdo de materiais, bem como consideragdes
relacionadas a seguranca e saude dos trabalhadores, entre outros aspectos relevantes (lida,
2005; Abrahao et al., 2009).

A ergonomia cognitiva diz respeito aos processos mentais, abordando percepgao,
memoria, raciocinio e resposta motora, em relacdo as interagdes entre individuos e outros
componentes do sistema. Dentro dessa categorizacdo, englobam-se questdes como carga
mental, tomada de decisdes, gestdo do estresse e treinamento, servindo como exemplos
concretos (Iida, 2005; Abrahao et al., 2009).

Por fim, a ergonomia organizacional aborda a otimizacdo dos sistemas sdciotécnicos,
compreendendo estruturas organizacionais, regulamentos e processos. Nessa vertente,
incluem- se aspectos como comunicacdo, gestdo de recursos, design de trabalho, cultura
organizacional e gestdo da qualidade, entre outros elementos relevantes para a eficiéncia e
eficacia organizacional (Iida, 2005; Abrahao et al., 2009).

Nessa premissa, a ergonomia aborda tanto os aspectos prévios quanto as ramificagdes
inerentes ao trabalho, explorando as interconexdes entre o ser humano, as maquinas € o
ambiente durante o desempenho laboral. Essa andlise ¢ substanciada por uma abordagem

sistémica, em que os diversos elementos estabelecem comunicagdes entre si.

¥ A Norma Regulamentadora 17, também conhecida como NR 17, tem como objetivo garantir que as condigdes
de trabalho sejam adaptadas de acordo com as caracteristicas psicofisiologicas dos trabalhadores. Dessa forma,
busca-se proporcionar conforto, seguranga, saide ¢ um desempenho eficiente no ambiente de trabalho.



Como ja mencionado, a ergonomia tem como objetivo central a adaptagdo dos
elementos circundantes as necessidades dos individuos. Portanto, ¢ pertinente enfatizar a
relagdo entre o vestuario e os principios ergondmicos, assegurando que o vestuario
proporcione conforto, mobilidade, ajuste adequado e seguranga aos seus usuarios. Esta
consideragdo adquire destaque, uma vez que a interacdo inicial do individuo com qualquer
objeto em seu entorno se inicia com sua relacdo com o vestuario.

A ergonomia e o vestuario compartilham elementos intrinsecos, uma vez que esse tipo
de produto assume uma crescente relevancia, indo além de sua tradicional fungdo historica de
cobrir, proteger e embelezar o corpo. Atualmente, o vestudrio desempenha um papel
importante no desenvolvimento de solugdes vestiveis que garantem o acondicionamento do
corpo, preservando sua saude, seguranca e bem-estar. A aplicagdo dos principios ergondmicos
pode desempenhar um papel essencial no avango e no aprimoramento da area de vestuario,
contribuindo para a concepgao de produtos de uso cotidiano com um diferencial notavel de
qualidade e conforto (Martins, 2019a).

De forma sucinta, temos que, na produgdo do vestuario, o usuario ¢ o ponto de
partida para o desenvolvimento de qualquer produto. Entretanto, para satisfazé-lo, é
necessario que sejam consideradas, além das suas necessidades, capacidades e
limitagdes, as especificagdes dos materiais utilizados e a distingdo entre criacdo em
projeto de produto de vestuario e producéo de produtos de vestuario desenvolvidos.
Nesse processo, concorrem ainda as relagdes propostas com as novas tecnologias,

tais como aspectos fisiologicos, medi¢do do conforto, aplicagdo de materiais téxteis
e, especialmente, a ergonomia e a usabilidade (Martins, 2009, p. 85).

No ambito do desenvolvimento de produtos de moda, a ergonomia cumpre um papel
significativo em multiplas etapas, fornecendo diretrizes relevantes em quatro contextos
distintos que servem de orientacdo ao designer. Esses quatro niveis de aplicacdo ergonomica,
categorizados por lida (2005), abrangem: ergonomia de concep¢do, ergonomia de corregdo,
ergonomia de conscientizagdo e ergonomia de participagao.

A ergonomia de concep¢do se manifesta no estdgio inicial do projeto de produtos,
maquinas, ambientes ou sistemas, representando a abordagem mais favoravel. Nessa fase, ¢
possivel identificar inadequagdes no produto, prevenindo retrabalhos e resultando em ganhos
de tempo e eficiéncia financeira para o projeto, conforme destacado por Martins (2019a). No
setor de vestudrio, essa abordagem ergondmica facilita a deteccdo de imperfeicdes,
especialmente durante a prototipagem, permitindo correcdes antes da produgdo das pecas
finais destinadas a comercializa¢do (Iida, 2005; Santos, 2009).

A ergonomia de correcdo ocorre em situacdes concretas, destinadas a resolver

problemas que afetam a seguranca, fadiga excessiva, saude do trabalhador ou os aspectos



quantitativos e qualitativos da producdo. Ainda que menos ideal do que a abordagem de
concepgdo, a ergonomia de correcdo ¢ necessaria, embora envolva custos mais substanciais
para implementar as corregdes. Em contrapartida, a ergonomia de conscientizagdo busca
capacitar os proprios envolvidos no processo para identificar e abordar questdes rotineiras ou
emergenciais. Nesse cenario, os problemas ergondmicos ndo foram integralmente
identificados e solucionados durante as fases de concepc¢do ou corre¢do (Iida, 2005; Santos,
2009; Martins, 2019a).

Por fim, a ergonomia de participacao visa a envolver diretamente o usuario do sistema
na resolu¢do de questdes ergondmicas, sejam eles trabalhadores ou consumidores. Esses
individuos possuem conhecimento pratico que pode passar despercebido pelo ergonomista,
tornando sua participagdo necessaria para a abordagem eficaz dos desafios ergonomicos (lida,
2005; Santos, 2009; Martins, 2019a).

Ao estabelecer uma relacdo entre os niveis de interven¢do ergondmica e o ambito do
vestuario, torna-se evidente que a aplicacdo da ergonomia desde a concepcdo do produto, ou
seja, desde as fases iniciais do projeto, resultara em produtos mais ajustados as necessidades
dos usuarios, a0 mesmo tempo que promovera uma conducao eficaz das etapas subsequentes
de produgdo. Conforme enfatizado por Iida (2005), a abordagem sistematica da analise de
riscos na fase conceptiva do projeto poderia eliminar fatores de risco que eventualmente
levariam a inadequagdes no produto final e, por conseguinte, na experiéncia do usuario.

Sob uma perspectiva ergondmica, todo produto ¢ concebido para atender a
determinadas necessidades humanas, ¢ sua interacdo com o ser humano ocorre de maneira
direta ou indireta. Posto isto, para assegurar um funcionamento adequado durante as
interacdes com o0s usudrios ou consumidores, os produtos devem possuir caracteristicas

fundamentais, incluindo (Iida, 2005; Abrahao et al., 2009; Martins, 2019a):

1. Qualidade Técnica: Garantia de um funcionamento correto do produto,
abrangendo aspectos mecanicos, elétricos, eletronicos ou quimicos,
equilibrando a eficiéncia com que a fungdo ¢ executada.

2. Qualidade Ergonomica: Assegura uma interagdo harmoniosa entre o produto e
o usudrio, contemplando facilidade de manuseio, adaptacdo antropométrica,
apresentacao clara de informagdes, conforto e seguranga.

3. Qualidade Estética: Oferece satisfacdo visual ao consumidor, conferindo
atratividade que desperta o desejo pelo produto.

A busca pelo equilibrio entre essas trés qualidades € essencial, permitindo uma interacao



ampliada e aprimorada entre o usuario e o produto (Iida, 2005; Martins, 2019b).

Tais conceitos ergondmicos sdo fundamentais para o delineamento de diretrizes para o
desenvolvimento de produtos de moda. A éarea de atuacdo inclui a ergonomia fisica, que
envolve o estudo das medidas do corpo humano, e a ergonomia cognitiva, que aborda a
relagdo emocional entre o produto e o usuario. Entre os niveis de aplicagao, o ideal ¢ integrar
a ergonomia desde a concep¢do do produto. No entanto, ¢ igualmente importante aplicar
aspectos ergondmicos em outras etapas do desenvolvimento conforme necessario, além de
envolver a participagdo do usuario na criagao de novos produtos.

No contexto do vestuario, o consumidor ¢ capaz de avaliar a adequagao de um produto
por meio da reunido de qualidades que atendem ao seu perfil, tanto antes quanto durante o
uso. Essas qualidades incluem funcionalidade, conforto e estética. Consequentemente, os
produtos de vestuario que incorporam o principio da qualidade ergonomica atenderdo as
necessidades de usabilidade, ajuste e conforto ao corpo do consumidor, um tdpico que sera

explorado a seguir.

2.3.2. Usabilidade, vestibilidade e o conforto no produto de moda

A usabilidade emerge como uma das dimensdes mais significativas da ergonomia na
relagdo entre produto e usuario. O termo "usar", derivado do latim usare, incluem significados
como emprego habitual, utilizacdo rotineira, trajar e vestir. Sua origem se da aos estudos sobre
a interagdo homem-computador, com o intuito de desenvolver interfaces que sejam simples,
intuitivas e de facil manipulagdo. A usabilidade, ao se referir as necessidades e caracteristicas
do consumidor, assume um papel fundamental ao longo das fases de desenvolvimento,
aquisicdo e uso de produtos, estando relacionada com a facilidade de utilizacao (Alves;
Martins, 2017).

Dessa maneira, a integracdo da usabilidade na elaboracdo de projetos contribui
positivamente para os objetivos ergonomicos, reduzindo os efeitos adversos do uso sobre a
seguranca, saude e desempenho humano. Consequentemente, a aplicagdo da usabilidade,
alinhada com as expectativas dos usudrios, culmina na eficicia, eficiéncia e satisfagdo,
inseridas nas circunstancias especificas de uso.

A delimitag@o do conceito e escopo da usabilidade foi fundamental para a evolucao do
entendimento do termo vestibilidade. Para tanto, ¢ importante elucidar o significado e
aplicagdo do termo "vestibilidade", originada do latim vestire, a palavra "vestir" abrange a
nocao de cobrir com vestimenta, trazer sobre si, revestir e apresentar um bom caimento.
Observa-se que o termo "vestibilidade" emerge como um neologismo, utilizado por diversos

autores para abordar a



relagdo ergondmica entre vestudrio e usudrio. Este termo enfoca o comportamento da roupa
quando vestida sobre o corpo, estabelecendo uma conexao intrinseca com as atividades e
movimentos realizados pelo individuo (Alves; Martins, 2017).

Para Gersak (2014), a vestibilidade estd intrinsecamente ligada ao comportamento do
vestuario durante o uso, estabelecendo uma conexdo intima com as atividades e movimentos
do corpo, além de considerar os aspectos téxteis e construtivos da pega. O autor enfatiza que o
vestuario deve ser capaz de adaptar-se a diversas dimensdes e ajustar-se ao corpo com
naturalidade, permitindo movimentos sem restricoes. Em outras palavras, a roupa deve
oferecer ao usuario tanto conforto quanto mobilidade, sendo o caimento um elemento vital no
design de pegas que aliam conforto e funcionalidade.

Nesse contexto, a utilizagdo do termo "vestibilidade" carece de uma defini¢do precisa,
resultando em diferentes interpretagcdes por parte de diversos autores, desde suas implicagdes
na modelagem do vestuario até questdes antropométricas e problemas encontrados em
prototipos.

As pesquisadoras Alves e Martins (2017) transpdem os principios tedricos e
metodologicos da usabilidade para o ambito da vestibilidade, devido a correlagao entre
ambas, ambicionando alcancar eficacia, eficiéncia ¢ satisfacdo dentro de um contexto
especifico. Essas variaveis, aplicadas a cada componente da usabilidade, se traduzem da

seguinte maneira:

1. Eficacia: refere-se a precisao e integralidade com as quais os usudrios atingem
seus objetivos especificos ou tarefas; no contexto do vestudrio, diz respeito as
fungdes requeridas e a capacidade do produto de cumprir suas fungdes;

2. Eficiéncia: diz respeito a quantidade de esfor¢o ou recursos necessarios para os
usudrios alcancarem seus objetivos, no vestudrio, corresponde a auséncia ou
minimizagdo do esfor¢o para manter o uso da peca de moda em determinado
cenario;

3. Satisfacdo: envolve a auséncia de desconforto durante a utilizagdo de um
produto e as atitudes positivas em relagdo ao seu uso.

Independentemente do termo empregado, a necessidade de uma abordagem projetual
para o vestudrio que contenha a ergonomia e a usabilidade como elementos centrais ¢
fundamental para garantir o conforto dos produtos de forma perceptivel para seus usuarios. A
aplicagdo da ergonomia e usabilidade em etapas do processo metodoldgico de design de
produtos de moda possibilita a criagdo de produtos alinhados com os principios da
sustentabilidade, uma vez que se considera todo o ciclo de vida do produto (Martins, 2019a).

Relacionar a usabilidade e o conforto em um produto de moda ¢ fundamental para a



experiéncia do usudrio, uma vez que a usabilidade se destina a praticidade e facilidade de uso
de uma peca de roupa ou acessdrio, o conforto contribuird incluindo sensacgdes fisicas e
emocionais que o produto fornecera ao usudrio. Dessa maneira, o conforto visa aspectos como
texturas suaves, materiais respiraveis e ajustes adequados, influenciando diretamente na
confianga e autoestima de quem o utiliza. Portanto, a sinergia entre usabilidade e conforto ndo
apenas amplia a utilidade do produto, mas também estabelece uma conexao emocional com o
usuario, resultando em uma experiéncia de moda satisfatoria e holistica.

Conforme Iida (2005), o conforto ¢ uma sensacao subjetiva que varia de acordo com
individuos, situagdes, localizacdes e momentos. Ele implica em um estado agradavel de
harmonia fisioldgica, psicoldgica e fisica entre o ser humano, o objeto e o ambiente para
alcangar sua plenitude.

A avaliagao do conforto envolve uma série de componentes essenciais relacionados
com a percepcao subjetiva de varias sensagdes, como a estética visual, a sensagao térmica de
calor e frio, a percep¢do de dor ou incomodo, e a textura ao toque (liso, macio, rugoso,
fresco). Essas percep¢des subjetivas sdo moldadas por processos psicologicos nos quais a
experiéncia passada e as preferéncias atuais se combinam para formar uma avaliacdo global
do estado de conforto (Broega; Cunha; Cabeco-Silva, 2019). Consequentemente, o Conforto

Total ¢ composto por uma combinagao de diferentes elementos, que compreende:

1. O conforto sensorial ou tatil, também conhecido como "toque", esta
relacionado a sensacdo do contato mecanico e térmico da pele com o material
textil, envolvendo a percepcao de suavidade, rigidez, aspereza, calor ou peso;

2. O conforto termofisiolégico, chamado de "térmico", estd relacionado as
propriedades de transferéncia de calor e umidade da pega de roupa, e como ela
contribui para manter o equilibrio térmico entre o corpo e o tecido. Neste
componente, quatro propriedades sdo criticas para o isolamento térmico:
permeabilidade ao ar, permeabilidade ao vapor de dgua e permeabilidade a
agua.

3. O conforto psicoestético ou psicossocial, também denominado "psicologico",
estd ligado ao ambiente socioecondmico e cultural do usudrio, a sua
individualidade e as tendéncias sociais da moda. A estética visual do produto ¢
particularmente notavel e ¢ a area que recebe maior investimento por parte dos
produtores de moda.

4. O conforto ergondmico aborda a eficiéncia da vestimenta ao permitir a
liberdade de movimentos do corpo, estando relacionado a forma e ao ajuste da
roupa ao corpo. Esse tipo de conforto lida com aspectos necessarios como
formas do corpo, medidas antropométricas das populagdes, além de modelagem
e qualidade de confecgao.

Com base nessas deliberagdes, Gomes Filho (2003) destaca o conforto como um dos



requisitos primordiais no processo de projeto, enfatizando a importancia da aplicacdo dos
principios da ergonomia ao desenvolvimento do vestudrio. Contudo, o autor ndo estabelece
uma explicita ligacdo entre a ergonomia e o projeto de pecas de vestudrio destinadas ao uso
cotidiano. Por sua vez, Martins (2019a) sublinha que as peg¢as de moda projetadas com
ergonomia devem proporcionar conforto em todos os movimentos do corpo, evitando a
sensacdo de aperto, que pode resultar em ma circulagdo sanguinea e dificuldades respiratorias.
Além disso, tais vestimentas devem resistir ao desgaste fisico e abrasdo, mantendo a satde ¢ a
estética de forma confortavel.

Rosa (2011) enfatiza que para alcangar um conforto ideal entre o corpo humano ¢ o
vestuario, ¢ imprescindivel que os principios de fabricacdo sejam centrados no usudrio e
levem em consideracdo estudos ergonomicos. Essa abordagem permite a integracdo de
elementos ergonomicos desde a fase conceitual do produto, antecedendo até mesmo a etapa de
prototipagem. Esse enfoque possibilita ajustes refinados em termos de usabilidade e

vestibilidade antes da produ¢do, mitigando possiveis problemas futuros.

2.3.3. Metodologias projetuais de design de moda que integram a ergonomia

A incessante busca pela aprimora¢do de técnicas e métodos tem conduzido o
surgimento de distintas interpretagdes que, de certa forma, coexistem e podem ser adotadas de
maneira isolada ou, de acordo com o repertério do designer, combinadas com outras
abordagens. Essa abordagem, embora frequentemente eficaz, esta sujeita a interpretacao
pessoal do designer e as demandas metodoldgicas especificas do projeto. Dessa maneira, ¢
importante discernir 0 momento oportuno, dentro do cronograma do projeto, para entrelagar
de modo coerente as diversas abordagens metodoldgicas, em prol do aprimoramento do
resultado final.

Quando se examinam os métodos de design que incorporam os principios
ergondmicos para o desenvolvimento de produtos, Siqueira et al. (2017) destacam a
necessidade de considerar a interrelacdo entre o ser humano, a maquina ou ferramenta e a
propria tarefa de trabalho. Sob essa perspectiva, surgem aspectos singulares que se destacam
nos métodos ergondomicos de concepgdo, diferenciando-se das abordagens tradicionalmente
analisadas no campo do projeto.

O enfoque na elaboragdao de métodos ergondmicos objetiva a aprimoracao do processo
de desenvolvimento de projetos de produtos, mediante a compreensdo e antecipacdo da
interrelacdo entre individuos e seus dispositivos tecnoldgicos. No contexto especifico dos

métodos ergondomicos voltados ao desenvolvimento de produtos de moda, ha uma lacuna



notdvel em termos de pesquisas, identificada através da RBS dessa dissertacdo. Ao
contemplar a concep¢do de vestudrio ergonomicamente adequado, ¢ importante considerar
ndo apenas as demandas, habilidades e limitagdes do usuario, mas também as especificidades
dos materiais requeridos, bem como a distingao entre o processo de concepgao do produto de
moda e sua efetiva producgao.

Nessa premissa, ao estabelecer uma conexdo entre a metodologia de projeto e a
abordagem ergondmica, emergem atributos de usabilidade no produto que respondem de
maneira eficaz tanto as exigéncias cognitivas quanto aos limites de conforto fisico dos
usuarios. No escopo desta dissertacdo, foram selecionados dois métodos de design para
produtos de moda que priorizam a ergonomia, por meio da RBS, sendo: a Metodologia
OIKOS (Martins, 2019a) ¢ o método GODP (Merino; Varnier; Makara, 2020), que serdo

expostos nas secdes subsequentes.

2.3.3.1. Metodologia OIKOS

A Metodologia OIKOS’, concebida pela professora e pesquisadora Martins (2019b),
constituiu-se em uma referéncia para embasar outras pesquisas de doutorado e mestrado,
sendo aplicada tanto no ambito académico quanto na industria de confec¢do de produtos de
moda. Seu proposito reside na avaliacdo da ergonomia, conforto e usabilidade de itens de
vestuario.

A criagdo desse método, conforme delineada por Martins (2019b), emerge da
necessidade premente de fundamentar o desenvolvimento de projetos de moda e vestuario nos
principios da ergonomia e usabilidade ao longo de todas as fases do ciclo de cria¢do, desde a
etapa de concepgdo. Isso decorre da percep¢do de que a ergonomia e usabilidade ndo devem
ser meramente consideradas como opg¢des suplementares, mas sim como elementos
intrinsecos a elaboragdo de projetos de vestudrio, visando a assegurar o conforto fisico e
sensorial desejado.

A metodologia OIKOS fundamenta-se na introdugdo da ergonomia e usabilidade
como variaveis fundamentais no desenvolvimento de projeto de produto de moda e
vestudrio, para se obter conforto. Assim, esta Metodologia incorpora caracteristicas
ergondmicas, principios de usabilidade e critérios de conforto para produtos de moda
e vestuario, com o objetivo de atender as diferentes necessidades dos usuarios

relacionadas ao ajuste e a qualidade dos produtos de moda e vestuario. (MARTINS,
2019b, p. 93-94).

? Esta metodologia foi desenvolvida em 2005 como resultado de uma tese de doutorado na Universidade Federal
de Santa Catarina (UFSC), sendo pioneira ao relacionar a ergonomia, usabilidade e conforto na concepgdo do
vestuario.



E importante ressaltar que, embora o conceito abrangente de conforto total esteja
relacionado a uma combina¢do de diversos componentes (se¢do 2.3.2 desta dissertagdo), a
Metodologia OIKOS adota uma abordagem que direciona a avaliacdo da usabilidade para o
conforto fisico exclusivamente. Isso se deve a auséncia de equipamentos apropriados para
mensurar o conforto termofisioldgico, o qual envolveria a analise do metabolismo do usudrio.
Logo, a avaliagdo do conforto psicoldgico foi deliberadamente excluida, uma vez que sua
inclusdo ndo se alinharia com o escopo e objetivo da pesquisa em questdo (ROSA, 2011).

Em consonancia com as fases de implementacdo delineadas para a Metodologia
OIKOS, ¢ factivel que tanto empresas quanto profissionais da 4drea efetuem a andlise
ergondmica e de usabilidade em relacdo aos produtos de moda. A representagdo esquematica

desta sequéncia ¢ ilustrada na Figura 11:

Figura 11 - Sequéncia de aplicagdo da Metodologia OIKOS
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Fonte: Martins (2019b, p. 94).

A Metodologia OIKOS desempenha um papel relevante ndo somente na otimizagao da
ergonomia durante a fase conceptiva da modelagem de produtos de vestuario, mas também na
extensao do ciclo de vida desses produtos, resultando em uma redug¢ao do impacto ambiental

proveniente do descarte prematuro. Além disso, o método promove o estabelecimento de um



vinculo emocional entre o usudrio e o produto, impulsionado pelo conforto da peca, o que por
sua vez amplifica a longevidade do ciclo de uso (Martins, 2019b).

Como atributo metodolégico distintivo, a Metodologia OIKOS ¢ caracterizada pela
abordagem preventiva e apresenta uma natureza heuristica'®, evidenciada pelo formato do
checklist empregado para a avaliacdo ergondmica do produto. Esse formato contribui para o
processo de trabalho do designer através de pelo menos trés beneficios significativos: [1]
facilidade de utilizagdo, devido a sua simplicidade intrinseca; [2] facilidade de aprendizado,
também resultante de sua baixa complexidade; [3] agilidade na aplicacdo, decorrente tanto da
facilidade de uso quanto da simplicidade do método (Martins, 2019b).

A avaliagdo desse método demanda uma andlise contextualizada do uso de cada item
de vestuario. Os usuarios conduzem essa avaliacdo por meio do checklist, atribuindo
pontuagdes em uma escala de 0 a 100, abrangendo seis etapas especificas: [1] facilidade de
manejo, [2] facilidade de manutencdo, [3] facilidade de assimilagdo, [4] seguranga, [5]
indicadores de usabilidade e [6] conforto. Essas etapas sdo subdivididas conforme delineado

no Quadro 13:

Quadro 13 - Checklist da Metodologia OIKOS

PROPRIEDADES ERGONOMICAS, AVALIACAO DE USABILIDADE
USABILIDADE E CONFORTO

1. Facilidade de Manejo Facilidade em vestir;

Facilidade em desvestir;

Acionamento dos aviamentos;

Pega e manuseio dos aviamentos;
Exige pouco esfor¢o para manipulagéo;
Materiais dos aviamentos;

Materiais adequados ao uso;
Acabamento dos aviamentos;
Facilidade para acondicionar;
Facilidade durante o uso.

2. Facilidade de Manutengao Facilidade de limpeza;
Qualidade dos aviamentos e componentes;
Eficacia na limpeza (permanéncia de residuos);

As instrugdes contidas no produto sdo claras.

3. Facilidade de Assimilaggo e A forma do produto, aviamentos e componentes sugerem
(clareza de manuseio) claramente a sua fungéo;

e Dispensa instrugdes de uso;

e Os cuidados indicados de manutencdo para a peca estdo
descritos claramente na etiqueta.

4. Seguranga e Resisténcia a fungos, acaros, bactérias e umidade;
e Aviamentos sem bordas vivas;

1 A heuristica ¢ concebida como um método de compreensdo empregado pela cognigdo humana para abordar
problemas, envolvendo uma simplificacdo da realidade que agiliza a busca por solu¢cdes em contraste com
abordagens puramente analiticas.




e Tecido ndo inflamavel;

e  (Cos, punhos e golas ndo prejudicam a circulagdo nem
machucam a pele;

e A modelagem permite mobilidade e alcance;

Tecido que permite transpiragao.

5. Indicadores de Usabilidade Consisténcia (em relagdo as tarefas realizadas);

Compatibilidade com o usuario (em relagdo ao uso);

Clareza visual em relacdo as informacdes do produto;

Priorizacao da funcionalidade — entendimento hierarquico das

funcgdes;

e Priorizagdo da informagao — entendimento hierarquico da
informagao;

e Transferéncia de tecnologia (aplica¢do adequada).

6. Conforto Contato do tecido com a pele — toque;

Contato do tecido com a pele — abraséo;

Contato do tecido com a pele — maciez;

Ajuste da peca ao corpo - estatico — peso;

Ajuste da peca ao corpo - estatico — caimento;
Ajuste da pega ao corpo - estatico — metodologia;
Ajuste da peca ao corpo - estatico — corte;

Ajuste da peca ao corpo - dinamico — flexibilidade;
Ajuste da pega ao corpo - dindmico — elasticidade;
Ajuste da pega ao corpo - dindmico — cisalhamento.

Fonte: Martins (2019b, p. 101).

De acordo com Martins (2019b), a maioria dos métodos voltados para a concepcao de
produtos de moda tende a negligenciar a consideracdo da usabilidade e ergonomia como fases
integrantes do processo de desenvolvimento. No entanto, ¢ necessario inserir esses elementos
ao longo de todas as etapas do projeto de vestudrio, logo, a Metodologia OIKOS se destaca
pela sua capacidade de aplicagdo abrangente, sendo viavel para todos os tipos de produtos de
vestuario, independentemente dos materiais téxteis empregados.

Para conferir aos produtos de vestuario atributos de facilidade de manutencao,
manuseio e uso ¢ essencial empregar matérias-primas e acessorios de alta qualidade e de
manuten¢do descomplicada. Quando as vestimentas perdem funcionalidade devido a falhas
em botdes ou ziperes, as abordagens de manutencao podem envolver lavagem ou costura. No
entanto, nos dias atuais, a reparagdo por meio de costura ¢ pouco comum, devido aos pregos
acessiveis das roupas, pois, muitas pessoas preferem adquirir novas pecas em vez de reparar
antigas, fomentando assim uma cultura de descarte, mesmo quando o reaproveitamento ¢
possivel (Martins, 2008).

A eficacia da Metodologia OIKOS ¢ mais evidente quando implementada desde as
fases iniciais do processo de concepg¢ao, sendo sujeita a avaliagdes constantes em cada estagio

subsequente do desenvolvimento. Essa abordagem possibilita a detecgdo e correcao de



problemas em todas as fases do projeto. Apds a criagdo do prototipo, € necessario submeté-lo
a condigdes reais de uso para avaliar sua usabilidade e determinar se o nivel desejado de
conforto foi alcancado. Caso contrario, ¢ necessario retornar as fases anteriores para
identificar e resolver falhas. Somente apds essa correcdo abrangente € que se avanca para a
producao.

Nessa premissa, Martins (2019b) destaca que a adocdo de seu método como
ferramenta de andlise na concepg¢do de vestuario traduz-se em economia de tempo € recursos,
pois, ao abordar a concepgao do projeto de produto de vestudrio, evitam-se incongruéncias
futuras, otimizando os recursos ¢ eliminando a necessidade de retrabalho e a producdo de
pecas inadequadas.

Segundo Rosa (2011), a Metodologia OIKOS viabiliza a identificagdo de atributos
essenciais que frequentemente sdo incorporados de maneira intuitiva nos produtos.
Diferentemente do enfoque empirico e intuitivo da ergonomia, esse método analitico previne
possiveis incongruéncias ja na fase de concep¢do. Como resultado, as induastrias de vestuario
que eficazmente aplicam essas caracteristicas fundamentais desde o inicio desfrutam de uma
vantagem competitiva no mercado, proporcionando produtos de qualidade superior.

Conclui-se que a Metodologia OIKOS possui aplicabilidade na producao de produtos
de vestudrio para diversas faixas etdrias e também para pessoas com deficiéncia, abarcando
ndo apenas roupas, mas também acessorios, calgcados, bolsas e outros itens de moda. Esse
método requer uma abordagem interdisciplinar ao longo de todo o processo e sugere a
promocao de novas relagdes nos ambitos académicos do design, encorajando a integracao da
ergonomia € sua interse¢do com a moda como disciplina em cursos de graduagdo e
poés-graduacdo em Design de Moda. Vale ressaltar ainda a possibilidade de conectar esse

método aos principios de sustentabilidade na concepcao de produtos de moda.

2.3.3.2. Método GODP

Desenvolvido pela professora e pesquisadora Merino (2014), o Guia de Orientagdo
para o Desenvolvimento de Projetos (GODP) é um método de natureza ciclica, cuja
abordagem ¢ centrada no usuario, inspirado no conceito do Design Thinking. O GODP
compreende oito etapas distintas, cuidadosamente distribuidas em trés fases do processo de
desenvolvimento de projetos (Merino, 2014). No artigo intitulado "Guia de orientagdo para o
desenvolvimento de projetos — GODP — aplicado a pratica projetual no design de Moda",
publicado na Revista Moda Palavra, os autores Merino, Varnier e Makara (2020, p. 13),
demonstram a aplicabilidade do método no ambito da moda, fundamentando que “industria

téxtil e de moda que ndo levar em



consideracdo as informagdes do usudrio no produto em desenvolvimento pode comprometer
sua qualidade”.

Merino (2014) conceitua o GODP como um método composto por oito fases, as quais
se estruturam em torno da coleta de informagdes, desenvolvimento criativo, execucdo do
projeto, bem como a viabilizagdo e verificagdo final do produto. O método propde que cada
momento do projeto (Inspiragdo, Ideagdo e Implementagdo) se alinha com os Blocos de
Referéncia (Produto, Usuario ¢ Contexto) concebidos pela autora. Estes blocos contribuem
para a selecdo criteriosa de técnicas e ferramentas que embasam o desenvolvimento do
projeto.

Procedendo da sintese de literatura de design e areas correlatas, o GODP surge como
uma compilagdo cuidadosamente adaptada e reestruturada de varios métodos. Sua finalidade
primordial € orquestrar e instigar uma série de atividades que fomentem um design consciente
e estratégico, tendo em vista a considera¢do cuidadosa de uma ampla gama de fatores para
alcangar com eficacia os objetivos do projeto. O GODP se distingue por sua flexibilidade e
adaptabilidade, permitindo ajustes ao longo do processo para se alinhar as especificidades
singulares de cada projeto (Merino; Varnier; Makara, 2020). A Figura 12 apresenta os

momentos e etapas fundamentais delineados no método de Merino (2014):

Figura 12 - Momentos e Etapas do GODP

Fonte: Marino, Varnier e Makara (2020, p. 19).

E notavel que um dos desafios das metodologias projetuais consiste na vasta
quantidade de informagdes envolvidas. Diante desse contexto, Merino (2014) desenvolveu o
Bloco de Referéncia (Figura 12) como ferramenta estrutural. Este bloco ¢ concebido com a
premissa de que a elaboracao de um projeto (Produto) ocorre em favor de um destinatario
(Usuario), em um lugar especifico (Contexto). Logo, esses blocos “organizam as informacgdes
durante todo o projeto, a respeito do que fazer e como fazer em cada bloco, dependendo da

etapa, bem como



auxiliam na escola das técnicas e ferramentas para desenvolver o projeto”. (Merino; Varnier;
Makara, 2016, p. 20). Aplicados ao vestuario, esses Blocos de Referéncia tém como
referéncia: Produto — englobando vestuario ou cole¢do a ser desenvolvida; Usudrio —
identificando o publico-alvo do produto, aquele que efetivamente fara uso do produto;

Contexto — definindo o ambiente em que o usudrio ira interagir com o produto.

Figura 13 - Blocos de Referéncias para Moda no Método GODP

PRODUTO USUARIO CONTEXTO

Vestuario a ser Publico- alvo do vestudrio. Ambiente de uso das vestimentas.

desenvolvido. Aquele que utilizard as Contempla a estagdo do ano e o
vestimentas. segmento de moda.

Fonte: Marino, Varnier e Makara (2020, p. 21).

Para uma analise aprofundada do método GODP requer a compreensdo de seus trés
momentos distintos. O primeiro momento, denominado inspira¢do, engloba a coleta de
informacdes provenientes de fontes diversas, subdividindo-se em trés etapas: [-1]
oportunidades, [0] prospeccdo, e [1] levantamento de dados. O segundo momento, a ideagao,
baseia-se na organizagdo ¢ analise das informagdes coletadas, culminando na defini¢do das
estratégias do projeto, e se divide em duas etapas: [2] organizacdo e analise, e [3] criacdo. O
terceiro e ultimo momento, a implementagdo, traduz-se na materializacdo das ideias
concebidas, subdividindo-se em trés etapas: [4] execugdo, [5] viabilizagdo e [6] verificacdo
final. O Quadro 14 apresenta de forma sintética as oito etapas do GODP juntamente com suas

respectivas abordagens para solu¢do de problemas.

Quadro 14 - Etapas do modelo GODP

PROCESSO SOLUCOES DE O QUE FAZER? COMO FAZER?
CRIATIVO PROBLEMAS
Etapa -1: Essa  etapa  consiste na | eIdentificar demandas e possibilidade através do uso

Oportunidades | verificagdo de oportunidades de d? mapas mentais e representagdes graficas; .

mercado ou em orgios e oD1vu!gar € promover as 'aq()es .d.esenvolwdas
anteriormente através de midias sociais, catalogos,
feiras e eventos;

e Avaliar capacidade técnica previamente verificando

demandas para produtos ou os fornecedores e terceirizados.
setores;

fomento, bem como  as
necessidades de crescimento e




Etapa 0:
Prospecgao

Etapa 1:
Levantamento
de Dados

Etapa 2:
Organizagdo e
Analise

Etapa 3:
Criagao

Etapa 4:
Execucao

Nesta ectapa ¢ definida a
problematica que norteard o
projeto e ¢ verificada a
capacidade técnica da equipe

que ird desenvolver o projeto;

Trata do levantamento de
informagodes sobre a area a qual
se esta desenvolvendo o projeto,
juntamente ao levantamento de
dados sobre necessidades e
expectativas dos usuarios;

A partir dos dados coletados,
prossegue-se com sua
organizagdo e hierarquizagao;

Nessa etapa sdo geradas as
alternativas, que sdo submetidas
a andlise, utilizando-se de
técnicas e ferramentas;

Trata do desenvolvimento de
prototipos  para testes de
usabilidade, legibilidade, entre
outros;

e Fazer um levantamento preliminar de mercado
através de analise mercadoldgica, analise de venda
dos produtos anteriores ¢ identificagdo do problema
do cliente;

® Pesquisar a viabilidade legal e técnica, verificando
fornecedores e terceirizados, buscando os principais
meios de produgdo e capacidade produtiva;

e Realizar visita(s) preliminar(es) & campo através de
pesquisas de campo em lojas;

e Definir propostas e equipe de projeto por meio da
problematica do problema e da reunido de
planejamento, definindo o publico-alvo, mix de
produtos, briefing de colegdo, tema da cole¢do e
cronograma.

® Realizar visita(s) a campo por meio de entrevistas
com os envolvidos, pesquisa de materiais e
tecnologia junto aos fornecedores, pesquisa de
cores;

e [ evantar material bibliografico para pesquisa de
tendéncias, temas de colegao e publico-alvo;

e Estudos de mercado através de pesquisas de
mercado, de consumidores e potenciais usuarios e
mapear expectativas e necessidades;

e [evantamento antropométrico através de medigoes
com dos usuarios e levantamento ergonoémico.

o Organizar e catalogar os dados de diferentes fontes
utilizando marcadores, separadores, fichas, etc;

e Selecionar informagdes relevantes por meio de
painel de imagens, definicdo de cartela de cores,
materiais, tecidos € aviamentos;

e Aplicacao de técnicas utilizando ferramentas que
auxiliem nas proximas etapas de criacdo (analise
semantica, matrizes de decisdo, analise diacronica,
etc.);

e Definigdo de requisitos por meio de lista de
diretrizes para criacao;

e Revisdo de planejamento e cronograma.

e Definir conceitos como os subtemas da colegao;

e Gerar idéias através de esbogos que consideram
tema, publico-alvo, mix de produto, criatividade e
inovagao;

e Criagdo de alternativas e geragdo de prototipos
através dos croquis de moda, seja manual ou digital;

e Sclegdo de propostas definindo critérios de escolha;

e Refinamento por meio do detalhamento de
alternativas, definindo aviamentos, bordados,
acabamentos (quando houver);

e Apresentacdo da proposta utilizando slides e/ou
painéis.

e Testar as alternativas escolhidas e especificar os
itens para producdo através do desenvolvimento da
modelagem e cria¢do das fichas técnicas;

® Prototipos: confeccionar, ajustar a ficha técnica e
realizar a analise ergonomica e adequagdes de
modelagem;



® Preparar e definir terceiros para produgdo através da
solicitagdo e avaliacdo de orcamentos, além do
desenvolvimento da programacao.

através da retroalimenta¢do do
percurso de design proposto
pelo guia.

Etapa 5: Nessa etapa podem  ser | e Testar as pecas com provas em manequins estaticos
Viabilizagao realizadas pesquisas junto a e/ou modelos;
e s olr}dlgar recomendagdes gerais por meio das fichas
.. . técnicas completas;
potenciais consumidores. Podem ~ .
dlizadas f s d e Acompanhar a producdo das pegas, avaliar as fotos
ser 1~12a as ferramentas - de do catdlogo se estd em coeréncia com tema, cores e
avaliacdo de ergonomia, ormnasy
usabilidade ® qualidade
aparente;
Etapa 6: Nessa etapa sdo definidas | e Coletar resultados aferindo junto a representantes
Verifica¢ao melhorias e novas oportunidades comerciais e clientes lojistas;
Final para continuidade do projeto ® Verificar impactos do produto durante toda a sua
b

cadeia (verificar seu desempenho quanto a

sustentabilidade)  utilizando  metodologias e
ferramentas de analise;
e Apontar novas oportunidades indicando

possibilidades de melhoria ou demanda por novos
projetos, estabelecendo contato para atendimento
pos-venda.

Fonte: Elaborado pela autora (2023). Adaptado de Merino (2014, p. 107).

A aplicagdo do GODP ao contexto do design de moda proporciona aos profissionais da

area uma compreensdo mais aprofundada das reais necessidades dos usudrios, assegurando a

consideracdo de suas habilidades e limitagdes, o que resultard em projetos mais eficazes. Em

suma, o método desenvolvido por Merino (2014) para o campo da moda apresenta vantagens

na gestdo dos processos operacionais envolvidos na criagdo de produtos de vestuario,

aprimorando a fluidez das informagdes e, por consequéncia, a tomada de decisdes. Além de

seu objetivo central de priorizar o usuario como ponto de partida, o GODP proporciona um

sistema estruturado e planificado, facilitando a coleta, organizagdo e analise dos dados

pertinentes ao projeto. Assim, ele fortalece a orientacdo tanto criativa quanto mercadologica

no desenvolvimento de produtos de moda. Ressalta-se que apenas na ultima etapa desse

método houve abordagem sustentavel.

2.4.  DESIGN DE MODA E SUSTENTABILIDADE

A indutstria da moda, que historicamente estd associada ao consumo excessivo € a

producao massiva, estd sendo desafiada a redefinir suas praticas em prol da sustentabilidade.

A medida que designers, marcas e consumidores adotam uma mentalidade sustentavel, uma

nova narrativa de design surge, em que a moda ndo apenas reflete tendéncias passageiras, mas




também serve como difusor para a expressdo de valores éticos e compromisso com um futuro
mais equilibrado e harmonioso.

Para auxiliar os designers nesse processo criativo relacionando moda e
sustentabilidade os métodos projetuais desempenham um papel fundamental. De acordo com
Fletcher e Grose (2011), o uso de métodos projetuais orientados para a sustentabilidade
permite que os designers considerem cuidadosamente os impactos ambientais e sociais ao
longo do ciclo de vida do produto, desde a selecdo de materiais até o descarte responsavel.
Isso contribui para a reducdo do desperdicio, a escolha de materiais mais sustentaveis e a
criacdo de produtos duradouros e éticos.

Esta se¢do abordard o conceito de sustentabilidade, delineando seus trés pilares
fundamentais: ambiental, social e econdmico. Em sequéncia, sera apresentada a relagdo da
industria da moda com a sustentabilidade. Encerra-se esta se¢ao com os métodos de design de

moda que incorporam a sustentabilidade em todas as etapas do processo criativo.

2.4.1. Conceituacgao de sustentabilidade e seus pilares

Desde a década de 1960, tem sido objeto de discussao a relevancia da sustentabilidade
e sua interligagdo com a sobrevivéncia da humanidade neste planeta. Com o decorrer dos
anos, tal debate adquiriu um carater ainda mais urgente, exigindo uma reavaliacdo profunda
das estratégias orientadas ao desenvolvimento global e ao bem-estar humano. Uma analise
sob a dtica da sustentabilidade na industria da moda revela uma discrepancia alarmante, visto
que essa induastria se posiciona como a segunda mais poluente, ficando atrds apenas da
industria petrolifera (Santos et al., 2019b; Dantas, 2020).

A definicdo contemporanea de desenvolvimento sustentavel ¢ aquele que satisfaz as
necessidades do presente sem comprometer a capacidade das geragdes futuras de satisfazerem
suas proprias necessidades (CMMAD, 1991). Este conceito foi moldado e internacionalmente
reconhecido pela Comissao Mundial sobre Meio Ambiente e Desenvolvimento (1983 ¢ 1989).
Em 2011, na conferéncia Rio+20 das Nagdes Unidas, o desenvolvimento sustentavel foi
caracterizado como um modelo que integra economia, sociedade e meio ambiente. Em
esséncia, significa que o crescimento econdmico deve incorporar inclusdo social e prote¢ao
ambiental (Almeida; Moura, 2015).

Em 1992, a Conferéncia Eco-92 (Conferéncia das Nagdes Unidas para Meio Ambiente
e o Desenvolvimento), no Rio de Janeiro, teve como intuito explorar abordagens para aliar o

desenvolvimento socioecondmico com a preservacao ambiental. Nesse contexto, cada pais



assumiu a responsabilidade de conceber sua propria Agenda 21, um instrumento destinado a
comprometer nagdes com a resolugdo de desafios socioambientais, abrangendo desde
questdes locais e regionais até problemas globais (ODS Brasil, 2022).

A Assembleia Geral das Nagoes Unidas, realizada em setembro de 2015 em Nova
York, reuniu representantes de 193 estados membros para estabelecer a Agenda 2030 da
Organizagdo das Nocdes Unidas (ONU). Este ¢ um plano global que visa criar um mundo
mais justo para todas as nagdes ¢ povos até 2030, englobando medidas so6lidas e abrangentes
para promover o Estado de Direito, os direitos humanos e a responsabilidade das instituigdes
politicas. Nesse contexto, foram definidos os 17 Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel
(ODS) e 169 metas a serem cumpridas (ODS Brasil, 2022).

Os ODS empregam uma abordagem estratégica, reunindo organizagdes da sociedade
civil, setor privado, governos locais e institui¢des académicas, com o proposito de ampliar e
aprimorar o didlogo sobre esses objetivos em ambito global. O objetivo ¢ fomentar discussoes
e propor abordagens oportunas para implementar essa agenda. A Figura 14 ilustra os 17

Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel:

Figura 14 - Os 17 Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel
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Fonte: ODS Brasil (2022).

Tanto a Agenda 21 quanto a Agenda 2030 compartilham a meta de impulsionar
politicas e medidas de curto prazo que visem ao desenvolvimento humano em bases
ambientalmente sustentaveis, a0 mesmo tempo em que promovem os direitos humanos.

Ao examinar esses conceitos e objetivos, torna-se essencial compreender o conceito de

ecodesign, originado nos Estados Unidos na década de 1990, inicialmente nas industrias



eletronicas, para criar produtos que tenham um impacto ambiental reduzido, harmonizando as
demandas humanas e as necessidades comerciais. Em uma entrevista ao site Ecycle (2023),
Vilagca caracteriza o ecodesign como a busca pela minimizacdo dos impactos ambientais,
enquanto reduz os custos de produgdo e confere vantagem competitiva as empresas em um
mercado que valoriza a sustentabilidade. O ecodesign ¢ uma abordagem de gestdo ambiental
que se concentra na fase de concepc¢ao dos produtos, bem como em sua produgdo, distribuicdo
¢ utilizagao.

O Ministério do Meio Ambiente define ecodesign como um processo que incorpora
aspectos ambientais, com o principal objetivo de planejar ambientes, criar produtos e executar
servicos que reduzam o uso de recursos ndo renovaveis ou minimizem o impacto ambiental ao
longo de seu ciclo de vida. Em outras palavras, o conceito visa diminuir a geragdo de residuos
e otimizar os custos de descarte (Ecycle, 2023).

Nesse contexto, ¢ importante reconhecer que o design desempenha um papel vital na
transformac¢do do atual cendrio de producdo e consumo, contribuindo para a resolugdo de
desafios reais e promovendo mudangas necessarias em direcdo a sistemas mais sustentaveis.
Para a efetividade do ecodesign em todas as etapas do processo produtivo, ¢ importante que
ele abranja as trés dimensdes da sustentabilidade, conhecidas como "os pilares da
sustentabilidade". Buscar a sustentabilidade exige um desenvolvimento de longo prazo que
equilibre igualmente as trés dimensdes interdependentes e igualmente vitais: ambiental, social
e econdmica.

A dimensdo ambiental abrange o capital natural e os diversos aspectos vinculados as
ciéncias naturais, a ecologia, a biodiversidade, a poluicdo, a saide humana e as gestdes de
recursos renovaveis € nao renovaveis, entre outros (Santos et al., 2019b). Devido a ampla
divulgacao midiatica de desastres naturais ¢ as mudancgas climéaticas que afetam globalmente,
essa dimensdo apresenta um enfoque substancial em pesquisas.

Segundo Sampaio et al. (2018), as causas dos impactos ambientais incluem:
superpopulagdo, crescimento urbano desordenado, urbanizagio acelerada, consumo excessivo
e obsolescéncia planejada. A compreensdao das causas implica em entender suas
consequéncias, tais como: prejuizos a saide humana (polui¢do, carcinégenos e substancias
prejudiciais), danos ecologicos (aquecimento global, mudangas climaticas, degradacdo da
camada de ozonio, acidificagdo, chuva dacida, eutrofizacdo e alteragdo de habitats),
esgotamento de recursos naturais (poluicdo da agua, combustiveis fosseis, exploragao de
minerais e metais, erosdo do solo) e geracao de residuos.

O termo "principio" denota-se origem e inicio de algo. Na sociedade, os principios



tornam-se ferramentas fundamentais para a compreensdo e desenvolvimento de solucdes
rumo a uma sociedade mais sustentavel. Na dimensdo ambiental, quatro principios-chave
emergem para abordar as consequéncias dos impactos ambientais (Sampaio et al., 2018):

1. Escolha de recursos de baixo impacto ambiental: E de suma importancia
considerar ndo apenas o ciclo de vida do produto ou sistema em
desenvolvimento, mas também o ciclo de vida do material a ser empregado.

2. Minimizacdo no uso de recursos: alcancar esse principio envolve a
desmaterializacdo, uma abordagem que substitui um objeto fisico por uma
combinag¢do de produtos e servigos, resultando em reducdo significativa ou até
eliminagdo da demanda por materiais/energia para atender as necessidades dos
usuarios/clientes.

3. Otimizacao da vida qtil dos produtos e servicos: este principio visa aprimorar
o ciclo de vida de produtos e/ou servicos, levando em consideragdao fatores
como a expectativa de vida projetada desde a fase de concepgao, a frequéncia
de uso em condi¢des normais, a longevidade das operagdes e as condi¢cdes de
armazenamento.

4. Extensao da vida util com revalorizacao dos materiais: este principio aborda
a oportunidade de estender a vida 1til de um produto por meio de reutilizagdo,
reparo, remanufatura ou atualizacdo, pois, ao se aproximar do momento de
descarte, ¢ vital adotar uma abordagem que facilite a reintegragdo do produto.
Ao prolongar a vida dos materiais, diversos beneficios sdo obtidos, incluindo a
reducdo do desperdicio e do consumo de recursos naturais.

A dimensdo social tem o capital humano com o propdsito de assegurar a plena
aplicacdo dos direitos humanos, visando a construcdo de uma sociedade mais coesa e
equitativa. Dentro dessa perspectiva, a dimensdo social se orienta para a promog¢ao do
bem-estar e da empatia, estimulando a produg¢ao local e aprimorando as condic¢des de trabalho
(Santos et al., 2019b).

No ambito do design para a sustentabilidade, a dimensdo social exerce um papel de
destaque ao almejar uma sociedade justa e ética, que satisfaga as necessidades humanas
fundamentais, preserve e aprimore o bem-estar presente e futuro, valorize a diversidade
cultural e reduza as disparidades sociais. Em outras palavras, uma sociedade socialmente
sustentavel ¢ aquela que se caracteriza pela inclusdo, equidade e democracia (Santos et al.,
2019b).

Nota-se que os desafios associados a dimensdo social sdo mais intrincados e
complexos, tornando-se menos replicaveis em comparagdo com os desafios vinculados as
dimensdes ambiental e econdmica da sustentabilidade. Com o propdsito de promover uma
compreensdo mais abrangente e desenvolver solu¢des efetivas para uma sociedade

socialmente mais sustentdvel, surgem seus principios norteadores (Santos et al., 2019b):

1. Melhorar as condicées de trabalho e emprego: abrange a concepcio e
implementa¢do de um ambiente laboral seguro e higi€énico, visando a promogao



do bem-estar dos trabalhadores, além das condigdes de emprego, com a
possibilidade de reservar tempo para atividades de lazer e vida familiar.

2. Favorecer a inclusido de todos: objetiva conceber solu¢des que fomentem uma
maior equidade e ética na sociedade, priorizando a aten¢dao aqueles que se
encontram em uma posi¢ao desprivilegiada ou vulneravel.

3. Melhorar a coesdo social: busca por solu¢des que mescle individuos de
distintas caracteristicas, estimulando a muatua tolerancia e harmonia em torno de
objetivos e valores compartilhados.

4. Promover a educacio em sustentabilidade: realca a importancia de conceber
solugdes que estimulem a aprendizagem continua em prol da sustentabilidade,
tanto para os consumidores quanto para todos os atores envolvidos
impulsionando cooperacao e analise critica dos impactos de consumo.

5. Instrumentalizar o consumo responsavel: destaca-se a importancia de
conceber solucdes - sejam elas produtos, servicos ou sistemas - que capacitem
organizacdes e individuos a efetuar escolhas informadas quanto aos seus
impactos sociais, ambientais e econdmicos.

6. Valorizar recursos e competéncias locais: impulsiona a concepcdo de
sistemas, produtos e servicos que enaltecem, regeneram e exploram esses
recursos e habilidades, ampliando o valor das identidades culturais locais,
incentivando a participagdo dos agentes locais na producao de bens e na oferta
de servigos.

A relagdo entre a dimensdo econdmica e o desenvolvimento do valor econémico
impulsiona o aprimoramento do bem-estar coletivo e pela consecucdo da equidade na
alocacdo de recursos. Para esta consecugdo, torna-se importante a adog¢dao de praticas
comerciais pautadas no comércio justo e modelos de negbcios sustentaveis (Santos et al.,
2019b).

A adogdo de praticas sustentaveis constitui um pilar essencial para o éxito operacional
de uma empresa. No contexto do novo paradigma empresarial, a conquista da viabilidade
econdmica requer uma busca incessante por uma vantagem competitiva em relagdo as outras
entidades do mesmo setor. Entre as abordagens adotadas por diferentes empresas, hd aquelas
que optam por otimizar custos, enfatizando a eficiéncia em seus processos internos e ao longo
da cadeia produtiva, ao passo que outras buscam se distinguir, agregando valor em seus
produtos e servigos para estabelecer uma presenca notavel no mercado (Santos et al., 2019b).

Um modelo de negocios sustentavel transcende o simples alvo de intensificagao
competitiva empresarial, pois se caracteriza pela concep¢ao, entrega e reten¢ao inteligente de
valor, acarretando beneficios ndo somente a empresa e suas partes interessadas, mas também
ao ambiente e a sociedade como um todo. Sua finalidade consiste em instaurar melhores
condi¢des econdmicas ¢ sociais nas comunidades onde exerce influéncia, visando a obtencao
de uma maior equidade e coesdo (Santos et al., 2019a).

Em resumo, um modelo de negdcios sustentavel transcende a mera obtencao de lucro,



direcionando seus esfor¢os de maneira imparcial e harmoniosa. No propoésito de aprofundar a
compreensdo e catalisar o desenvolvimento de solugdes econdmicas de cunho mais
sustentavel ¢ de suma importancia abordar os seis principios basicos que fundamentam essa
dimensao:

1. Fortalecer e valorizar recursos locais: trata-se da priorizacdo de recursos
locais para ganhar vantagem competitiva sobre recursos externos. Valorizando
as vocagoes regionais para impulsionar o desenvolvimento, fortalecendo lagos
sociais e familiares.

2. Respeitar e valorizar a cultura local: promove o reconhecimento econdmico
da cultura local visando igualdade economica e social, implicando na inclusdo
de todos os atores culturais para desenvolvimento equitativo e sustentavel.

3. Promover a economia local: trata-se do engajamento de atores locais na cadeia
de valor para ampliar renda e fortalecer empreendedorismo, obtendo a retengao
de resultados econdmicos no territdrio, empoderando participantes locais.

4. Promover organizacdoes em rede: impulsiona a formagdo de redes de
organizagdes, priorizando a conferéncia e incentivando a colaboragdo entre as
entidades representadas. Objetiva-se potencializar a capacidade de troca entre
individuos e pequenos negocios locais, resultando em uma maior equidade
econdmica.

5. Valorizar a reintegracido de residuos: trata-se da adocdo de solucdes que
transformam residuos em oportunidades econOmicas, gerando renda e
reduzindo uso de matéria-prima.

6. Promocao da educacio para a economia sustentavel: desenvolve habilidades
nas pessoas, que sejam fundamentadas na promog¢ado de praticas voltadas para
uma economia sustentdvel. A educacdo deve promover comportamentos,
atitudes e perspectivas que incentivem a cooperagdo e o compartilhamento,
desenvolvendo uma consciéncia dos problemas econdmicos globais e suas
conexdes com questdes locais.

Ao analisar as trés dimensdes da sustentabilidade, destaca-se que a atribuicdo
"sustentavel" a uma marca requer a habilidade de facilitar a capacidade do sistema de
producdao de atender a demanda social por bem-estar, utilizando recursos ambientais
significativamente abaixo dos niveis atualmente praticados (Manzini; Vezzoli, 2008). Nesse
contexto, ndo se deve concentrar exclusivamente em uma dimensdo; caso contrario, o
desenvolvimento sustentavel carecera de eficacia, dado que as trés dimensdes possuem igual
relevancia.

Isso enfatiza a importancia de incorporar a integridade e transparéncia do tripé¢ da
sustentabilidade em toda a cadeia produtiva, com a contribuicdo essencial de todos os
responsaveis nesse processo, incluindo os designers de moda, conforme observado por
Manzini e Vezzoli (2008), que ressaltam o papel dos designers na selecdo e uso de materiais
na produ¢dao em série, contribuindo para a alteracao do perfil de producao e consumo, assim

como para a resolu¢do de problemas concretos e a implementacdo de mudancas eficazes que



promovam a



sustentabilidade desses sistemas.

A compreensdo dos conceitos de sustentabilidade ¢ fundamental para o delineamento
de diretrizes e métodos para a concepcao de produtos de moda ergondmicos, sustentaveis e
contemporaneos. As ODS (Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel) sdo essenciais na
formulacao de estratégias sustentaveis para novos produtos. Assim como, entender a
importincia e os principios de cada dimensdo da sustentabilidade ¢ crucial, pois auxilia na
resolu¢do de questdes sustentdveis durante todo o processo produtivo, sempre enfatizando a
necessidade de integrar as trés dimensdes para alcancar o desenvolvimento sustentavel. Para
isso, ¢ imprescindivel que o designer possua conhecimento para solucionar problemas e

implementar estratégias que promovam o desenvolvimento sustentavel.

2.4.2. Sustentabilidade e sua relacdo com a industria do design de moda

No periodo de 1960 a 2016, a industria da moda registrou um aumento exponencial de
909% na geragdo de residuos téxteis, passando de 1,76 milhdes de toneladas para 16 milhdes
de toneladas destinadas a aterros sanitarios. Esse fato contribuiu para que a industria da moda
se consolidasse como a segunda maior poluidora global (Simdes-Borgiani, 2021).

Ao analisar a induastria da moda nas dimensdes da sustentabilidade percebe-se o
quanto esta tem se tornado insustentavel. Na dimensdo ambiental ¢ evidente o impacto no
esgotamento de recursos hidricos, uma vez que a indastria da moda consome
aproximadamente 93 bilhdes de metros cubicos de agua anualmente no mundo, uma excessiva
demanda que repercute de maneira notdvel em regides de seca e onde as atividades de
producdo se desenvolvem. A contaminagdo das fontes de d4gua proveniente dos procedimentos
téxteis suscita preocupacodes consideraveis, pois, cerca de 20% das aguas residuais globais
derivam dos processos de tingimento e acabamento no ambito da industria da moda. Isso ndo
apenas impacta a utilidade dessa agua, devido a presenga de substancias quimicas, como o
cromo e pesticidas, utilizados nesses procedimentos, mas também desencoraja sua utilizagao
para fins navegaveis (Chan, 2021).

Contudo, ndo se limita a exaustdo hidrica o impacto da industria da moda, uma vez
que ela também desempenha um papel central na geragdo excessiva de residuos. No ano de
2018, o Brasil testemunhou a produ¢do de um alto volume, atingindo 5,1 bilhdes de pegas de
vestuario, o que resultou em aproximadamente 160 mil toneladas de residuos téxteis. Apenas
na metropole paulistana, diariamente sdo geradas 63 toneladas de residuos téxteis. Em um

periodo de trés anos, compreendido entre 2017 e 2020, a cidade acumulou um total superior a

29.169 toneladas



de residuos téxteis. Deste quantitativo, 23.824 toneladas tém origem nos residuos de corte das
confeccdes, enquanto as restantes 5.345 toneladas sdo constituidas por roupas descartadas
pelos consumidores (Recicla Sampa, 2020).

Quanto aos aspectos sociais, ainda se observa a persisténcia de condigdes de trabalho
analogas a escraviddo, remuneragdes abaixo do minimo legal, contratos ilegais, a
desvalorizagdo da mao de obra local, dentre outros. No contexto brasileiro, a partir de 1995,
as atividades de fiscalizagdo executadas pelos Auditores Fiscais do Trabalho resultaram no
resgate total de 55 mil trabalhadores submetidos a condigdes semelhantes a escravidao. No
decorrer do primeiro semestre de 2020, ocorreu o resgate de 231 individuos que viviam em
situagdes analogas a escraviddo. A cidade de Sao Paulo abriga a maior concentracdo de
individuos submetidos a condi¢des contemporaneas de escravidao, especificamente no setor
da industria da moda (OIT, 2021; Viggiani; Viggiani, 2021).

Nesse cenario, os trabalhadores sdo explorados em oficinas clandestinas de costura,
enfrentando condi¢des de vida e trabalho precarias, caracterizadas pela auséncia de seguranca
e higiene. Além disso, muitos compartilham o espaco de trabalho com suas moradias. Esse
grupo, predominantemente composto por imigrantes vulnerdveis, ¢ exposto a ambientes
degradantes, recebem remuneragdes abaixo do minimo legal e se submetem a jornadas de
trabalho extenuantes e desumanas, a fim de suprir as demandas do mercado (Viggiani; Barata,
2021).

No contexto econdomico da sustentabilidade, a industria da moda se depara com um
desafio preocupante: o dumping social. Este termo, que reflete uma pratica comercial injusta,
explicita como algumas empresas estdo dispostas a comprometer os direitos humanos em
busca de vantagens econdmicas em relagdo a concorréncia. Tal estratégia se manifesta através
da oferta de produtos a precos reduzidos, oriundos de nagdes que nao observam os padroes de
direitos trabalhistas e humanos, por vezes explorando mao de obra em condi¢des analogas a
escraviddo. As implicagcdes do dumping social sdo extensas, incluindo o aumento do
desemprego, a diminui¢ao das oportunidades de trabalho e uma crescente violagdo das normas
de direito laboral (Viggiani; Barata, 2021).

Estes sdo alguns exemplos que tornaram a indistria da moda insustentavel nas tltimas
décadas e sdo consequéncias de um conceito originado na década de 1990: o fast fashion. Este
fendomeno tem moldado uma cultura de consumo desenfreado de produtos de moda, refletindo
uma sociedade impulsionada pelo capitalismo e pela globalizagdao, onde a sustentabilidade
muitas vezes ¢ desprezada em favor da busca pelo volume. A resposta da industria foi inundar

o mercado com uma ampla gama de produtos, aproveitando a agilidade da produgao para



atender a demanda incessante. Consequentemente, uma sociedade sedenta por consumo de
produtos de moda surgiu, levando a massificagdo dos itens e a rdpida disseminagdo das
tendéncias das passarelas para as prateleiras das principais lojas (Dantas, 2020).

De acordo com Yahn (2021), o advento do fast fashion trouxe consigo uma
banalizagdo da moda, com um sistema que se baseia na exploracdo do trabalho, degradagao
ambiental e praticas de copia. Esse modelo de negdcios, claramente lucrativo, envolve a
fabricacdo em larga escala de produtos a precos baixos, que sdo consumidos rapidamente e
descartados.

Na busca por uma abordagem mais sustentavel para a industria da moda, surge outro
desafio: a pratica do greenwashing'', que se tornou cada vez mais comum entre as marcas, as
quais buscam disfarcar suas deficiéncias em relagdo a sustentabilidade, o que revela o
reconhecimento da importancia das tendéncias de mercado e a necessidade de manter uma
imagem favoravel aos consumidores. Entretanto, quando essas estratégias sdao expostas €
desmascaradas, surgem questdes de confianca e credibilidade. Atualmente, os consumidores
tém varias plataformas para expressar suas opinides e denunciar tais praticas inadequadas,
incluindo as redes sociais e os chats online (Mandelli, 2022).

O fast fashion desencadeou uma transformacdo abrangente no sistema da moda,
comprometendo ndo apenas sua sustentabilidade, mas também minando o préprio desejo
inerente @ moda. Como afirmado por Carvalhal (2016), esta mudanga resultou em uma
aceleracdo excessiva, uma banalizacdo de cole¢des e produtos e uma inundagao incessante de
campanhas e agdes sem significado. A cultura contemporanea do "tudo igual" surgiu,
acabando com a criatividade e o empenho dos designers. O consumidor se encontra submisso
as tendéncias, temendo ficar 8 margem do movimento.

A ascensdo do fast fashion provocou uma reformulacdo dos habitos de consumo,
conduzindo a busca por uma moda repleta de significado e proposito, que beneficiasse tanto
os individuos quanto o meio ambiente. A Revolugdo Digital, especialmente com a
consolidagdo do Instagram, como uma ferramenta primordial nas estratégias das empresas,
desencadeou uma mudanga expressiva na industria da moda. Nesse contexto, emergiu o
conceito de slow fashion — moda lenta, inspirado no movimento slow food - que coloca a
sustentabilidade no centro das preocupacdes, tanto por parte dos consumidores quanto das
entidades industriais. Esse enfoque fomenta uma producdo mais ponderada, com pecas
concebidas para durar, designs atemporais, tecidos de origem ecoldgica e uma qualidade
superior. Ademais, o slow fashio promove principios que advogam pela redu¢do do consumo e

pelo incentivo a reutilizagdo, reciclagem e

Do inglés, que em tradugdo livre significa lavagem verde ou maquiagem verde. Termo utilizado para quando
uma empresa trabalha a falsa aparéncia de sustentabilidade.



revalorizacdo de recursos (Dantas, 2020).

Tal como a moda ¢ capaz de moldar tendéncias e comportamentos, também pode
desempenhar um papel importante na conscientizagdo socioambiental. Através das
plataformas de midia social, os consumidores tém emergido como defensores vigilantes,
denunciando praticas inadequadas, expressando opinides por meio de comentarios e
compartilhamentos. Uma érea primordial de aten¢do tem sido a poluicdo ambiental oriunda
das industrias, seja através da contaminacdo de rios ou do descarte inadequado de produtos
acabados. A divulgacdo dessas informagdes na midia ou nas redes sociais pode incitar uma
resposta coletiva, mobilizando os consumidores virtualmente para discutir a problematica e
promover a conscientizagdo sobre os produtos envolvidos (Mandelli, 2022).

Segundo Breve (2018), a simples aquisicao e utilizacdo de produtos ja ndo satisfazem
as pessoas, agora elas buscam algo com valores que também contribuam para o bem-estar da
sociedade, onde a demanda do consumidor transcende a mera qualidade, que ¢ agora
considerada uma expectativa basica. O consumidor esta a procura de produtos que incorporem
valores imateriais € que tenham um impacto social ou sustentdvel positivo. Algumas pessoas
optam por produtos sustentdveis como uma forma de apoiar causas, enquanto outras o fazem
influenciadas pela tendéncia, embora continuem a consumir em excesso.

Independentemente da motivagdo, hd uma contribuicdo para as causas sustentaveis,
embora seja importante reconhecer que encorajar um consumo excessivo de produtos
sustentaveis pode resultar em uma contradigdo. As preocupagdes ambientais t€m sido
exaustivamente exploradas na publicidade, levando muitas empresas de diferentes setores a
adotar slogans de sustentabilidade para se destacar no mercado, logo, cabe ao consumidor
discernir se essa pratica ¢ genuina ou apenas uma forma de greenwashing (Berlim, 2012;
Mandelli, 2022).

Apesar de parecer um movimento elitista devido aos custos de producdo mais
elevados associados a esse tipo de vestuario, ¢ importante lembrar que o conceito de slow
fashion também promove a venda de produtos em segunda mao, o reuso, a customizacao ¢ a
realizacao de ajustes por costureiras, tornando-o mais acessivel. Dantas (2020) ressalta que os
consumidores conscientes estdo dispostos a pagar até 20% a mais por pegas de vestudrio
desenvolvidas de forma mais sustentavel. Isso ocorre porque o consumidor esta mais disposto
a reconhecer o valor por tras de uma peca elaborada artesanalmente, com producao localizada,
que torna visiveis as dimensdes sociais, ambientais € econdomicas envolvidas na moda.

De acordo com Simdes-Borgiani (2021), o processo criativo do slow fashion ¢

meticuloso em cada fase, abracando as trés dimensdes da sustentabilidade, o que envolve uma



andlise cuidadosa de cada etapa da cadeia produtiva, considerando aspectos como os materiais
utilizados, os produtores envolvidos, a origem dos componentes e o destino final. Esse
enfoque visa evitar excessos, tanto em termos de residuos téxteis quanto de produtos
acabados.

Nessa premissa, o slow fashion dispde em seu processo profissionais bem treinados e
valorizados, permitindo um aprofundamento em pesquisas € no desenvolvimento de métodos
para a concepcdo de produtos. Refosco (2012) enfatiza que os métodos inerentes a esse
conceito promovem a desaceleragdo, proporcionando um espago de tempo mais amplo para a
exploracdo criativa do produto e introduzindo inovagdes que possuem implicagdes
significativas na adaptacdo e reestruturacdo de duas etapas fundamentais no processo de
concepgao do produto: a fase de criagdo/desenvolvimento e a subsequente etapa de produgao.

Esta secdo contribuiu para a dissertacdo ao analisar como o fast fashion tem
prejudicado o desenvolvimento sustentavel na moda, além de demonstrar caminhos para a
criagdo de produtos sustentaveis, como aqueles com caracteristicas do slow fashion. Também
evidencia que as estratégias sustentaveis ndo podem permanecer “apenas no papel”,
praticando o greenwashing, uma vez que a comunicacdo estd cada vez mais rapida e as
informagdes incorretas sobre as praticas das empresas sdo facilmente expostas, logo, os

designers de moda devem saber colocar em pratica tais estratégias para produtos slow fashion.

2.4.3. Metodologias de design de moda que integram a sustentabilidade

A insercao de metodologias projetuais sustentaveis no ambito do design de moda tem
se destaque na busca por solugdes que promovem menores impactos ambientais, sociais €
econdmicos. Essas abordagens visam ndo apenas a criacdo de produtos esteticamente
atraentes, mas também a minimizagdo do impacto ambiental ao longo do ciclo de vida do
produto. Diversos estudos tém explorado a aplicacdo de tais métodos, evidenciando seu
potencial transformador no campo do design de moda.

A seguir, serdo delineadas trés abordagens metodoldgicas que se empenham na
promocao da sustentabilidade no ambito do design de moda, selecionadas por meio da RBS,
sendo: o Método de Camargo e Riithschilling (2016), o Método de Riithschilling e Anicet
(2014) e o Método de Mandelli (2022). Esses métodos estabelecem diretrizes de cunho
sustentavel que abrangem as diversas fases de desenvolvimento do produto, refor¢cando o

compromisso com praticas sustentaveis em todas as etapas.



2.4.3.1. Método de Camargo e Riithschilling

A partir dos resultados decorrentes da aplicagdo pratica durante o exercicio como
docentes no ensino superior de moda, Camargo e Riithschilling (2016) concretizaram a
sistematiza¢do de um conjunto de procedimentos metodolégicos no campo do design de moda
orientados para a promog¢ao da sustentabilidade.

O estudo adotou como estrutura metodologica a abordagem de observagdo
participante, implementada por uma das autoras ao longo das atividades académicas
ministradas na disciplina "Introdu¢ao a Moda", atualmente denominada como "Introducao ao
Design", inserida no curriculo do primeiro semestre do curso de bacharelado em moda da
Universidade do Vale do Rio dos Sinos (UNISINOS). Ao longo de quatro semestres letivos —
2013/2, 2014/1, 2014/2 e 2015/1 — foram meticulosamente coletados os dados e as
informacdes fundamentais para a concepg¢ao do "Processo de Design de Moda para a
Sustentabilidade" (Camargo; Riithschilling, 2016).

Destoando das demais edi¢des, a atividade relativa ao semestre 2015/1 teve como
tema central da "Versatilidade", objetivando incitar os discentes a conceberem produtos de
alta eficiéncia no que concerne a sua usabilidade, maximizando a rentabilidade desse insumo.
Precedendo a etapa de desenvolvimento do projeto, os estudantes foram instigados a
contemplar os conceitos basicos da moda, design, design de moda e os principios de
sustentabilidade no contexto da moda (Camargo; Riithschilling, 2016).

Logo apos a imersdo tedrica, foi promovido um seminario abordando as marcas de
moda com viés sustentavel, viabilizando uma andlise profunda dos produtos, estratégias
publicitarias, identidade da marca e o engajamento com os consumidores, processos criativos
e produtivos, bem como os tracos distintivamente inovadores ¢ o desenvolvimento sustentavel
inerente aos projetos. Dessa forma, o procedimento adotado para a concretizagdo das

atividades referentes ao semestre 2015/1 pautou-se nas seguintes orientagdes projetuais:

Quadro 15 - Agdes do Projeto “Experimentos para uma moda sustentavel”

Acoes Organizaciao do Conhecimento Procedimentos e técnicas

Ac¢do 1 Inspirar: Buscar referéncias de | Montar um painel (cada participante) com as melhores
“versatilidade” na moda, no design, | imagens relacionadas a “versatilidade”.

na arquitetura, na natureza, na arte,
etc.

Acdo 2 Compreender: Definir publico- | Entrevistar informalmente alguém que se encaixe com o
alvo. Escolher um dos nucleos publico definido. Questionar as prioridades na hora da




geracionais propostos por Morace compra (prego, conforto, estética, etc.); marcas que
(2012). consome; pegas-chave; necessidades de consumo na area
da moda, entre outras questdes. Montar breve texto e um
painel com imagens e palavras-chave das principais
caracteristicas do publico.

Ac¢do 3 Planejar: Definir estratégia de | Consultar a segunda parte do livio Moda &
sustentabilidade Sustentabilidade: Design para Mudanga e escolher uma
das maneiras de envolvimento com a sustentabilidade na
moda (Fletcher; Grose, 2011). Escrever um breve texto
sobre a estratégia escolhida e criar uma lista de requisitos
(caracteristicas imprescindiveis) do projeto.

Acdo 4 Delimitar: Enfases projetuais De acordo com as prioridades do projeto, percebidas
através da entrevista com o publico-alvo, escolher duas
ou trés énfases projetuais.

Ac¢ao 5 Gerar: Alternativas de produtos de | Definir o produto a ser customizado / confeccionado
moda considerando os residuos | (somente um tipo de produto). Gerar ideias de
téxteis disponibilizados pela | personalizagdo e/ou confecgdo para suprir necessidades
CERPOA do publico-alvo, inspiradas no tema versatilidade e
coerentes com a lista de requisitos.

Ac¢do 6 Selecionar: A ideia mais adequada e | Personalizar ou confeccionar, pelo menos, um produto de
criativa. moda. Fotografar produto e tecidos (antes e depois).

Acao 7 Produzir: Producdo Fotografica de | Fotografar em estidio e/ou em locagdo externa o resultado
Moda final do projeto.

Fonte: Elaborado pela autora (2023). Adaptado de Camargo e Riithschilling (2016, p. 305-306).

Essas atividades englobam um conjunto abrangente de etapas e agdes que ocorrem
durante o processo de desenvolvimento de produtos de moda. E possivel observar que, nas
etapas denominadas "agdes" 3 e 4, ha um incentivo mais acentuado a consideracdo de
elementos de design relacionados as dimensdes de sustentabilidade (ambiental, social e
econdmica). Assim, torna-se de suma importincia a condug¢do de uma anélise dos papéis e
responsabilidades do designer, a fim de identificar pontos passiveis de intervencdes
sustentaveis (Camargo; Riithschilling, 2016).

Ao avaliarem o desempenho dos alunos, as autoras detectaram algumas problematicas,
sobretudo no que se refere a execugao de atividades técnicas e a integra¢ao da inovacao social
nos projetos. Apesar disso, ¢ valido ressaltar que os projetos demonstraram um notavel grau
de criatividade e coeréncia com os desafios propostos, o que ¢ especialmente significativo
considerando que se trata de uma disciplina no primeiro semestre do curso, abordando
tematicas de complexidade elevada.

Portanto, ao procederem com a revisao da literatura e a realizagdo de experimentos em

sala de aula, Camargo e Riithschilling (2016) compartilham da opinido de que existem poucas




abordagens metodoldgicas para a concepgdo de projetos de moda sustentavel. Isso permanece
valido mesmo em um cendrio onde muitos profissionais tendem a associar 0 sucesso
econdmico primordialmente as etapas de criagdo, producdo, distribuicdo e comunicaciao de
seus produtos, frequentemente negligenciando as fases de uso e descarte.

As autoras supracitadas sustentam a convic¢do de que um projeto de moda com
premissas sustentaveis deve ser embasado em diretrizes metodoldgicas fundamentais,
passiveis de serem adaptadas de acordo com o grau de complexidade e peculiaridades

inerentes ao projeto, conforme exemplificado no Quadro 16:

Quadro 16 - Diretrizes metodoldgicas para projetos de moda sustentavel.

PROCESSO CRIATIVO SOLUCOES DE PROBLEMAS

1. Identificaciio do problema e Entender o cenario (contexto, atores envolvidos, materiais
disponiveis);

® Definir necessidade;

e Delimitar as énfases projetuais;

e Identificar valores e principios da empresa.

2. Pesquisa e analise e Coletar e decodificar informagoes sobre o publico-alvo;
e Analisar projetos similares;

e Definir estratégias de design sustentavel;

e Listar requisitos imprescindiveis ao projeto;

e Pesquisar materiais e processos de baixo impacto.

3. Geracao de idéias e Adequar idéias as necessidades;

e Selecionar materiais e processos de baixo impacto;

e Pensar no bem-estar do usuario e produtor;

e Considerar a desmontagem da pega;

e Refletir sobre a possibilidade de lagos emocionais (produto X
usuario);

® Projetar para desperdicio zero.

4. Selecao de idéias e Considerar lista de requisitos;

e Avaliar usabilidade e otimizagao, ciclo de vida do produto,
logistica reversa, servigos e compartilhamento;

e Valorizar cultura local;

e Estimular relagoes (criador, produtor, consumidor, comunidade);

e Analisar viabilidade comercial.

5. Verificacio e Refinar idéias;

e Prototipar produtos e testar servigos;

e Verificar viabilidade e coeréncia com os principios da
sustentabilidade;

e Pensar sobre uso e cuidado pos-compra;

e Aumentar vida ttil dos produtos;

e Planejar descarte e gestao de residuos.

Fonte: Elaborado pela autora (2023). Adaptado de Camargo e Riithschilling (2016, p. 309).



Essa abordagem metodologica se encontra estruturada em cinco fases distintas do
processo de design de moda, sendo: identificacdo do problema, pesquisa e analise, geracao de
ideias, selecdo de ideias e verificacdo. Estas fases operam de maneira flexivel, incorporando
desde a etapa inicial de pesquisa a definicdo de estratégias de design sustentavel, visando a
orientar as decisdes ao longo do projeto. Contudo, a avalia¢dao ergondmica e de usabilidade do
produto s6 ocorre na quarta etapa, sele¢do de idéias, e ndo em todas as fases do projeto.

Apesar de sugerirem uma necessidade de aprofundamento em investigagdes voltadas a
esse ambito, Camargo e Riithschlling (2016) postulam que suas diretrizes permitem ao
designer a capacidade de conceber produtos com relevancia social, minimizando os impactos

ambientais ¢ estimulando a inovacao.

2.4.3.2. Método de Riithschilling e Anicet

Riithschilling e Anicet (2014) enfatizam que os métodos de concep¢do empregados no
campo do design de vestuario tém frequentemente seguido paradigmas tradicionais de projeto,
que atendem primordialmente as expectativas da organizagdo, podendo delinear restri¢cdes
orgamentarias e de recursos, com enfoque na produgdo de novas pecas de vestuario. As
autoras defendem que os profissionais do design de moda, ao direcionarem sua aten¢do as
questdes sustentdveis, podem catalisar avangos que amplifiquem a eficicia das intervengdes.
Com esse intuito, um método de projeto especifico para o dominio do design de moda foi
elaborado, focalizado na produgao de pequena escala, e fundamentado nos estudos de Gwilt
(2011).

O grafico proposto pelas autoras delineia um método projetual voltado ao design de
moda mais sustentdvel, com suas respectivas fases de design e produgdo aplicadas a vestuario
sob medida. Esse enfoque contempla as estratégias sustentaveis abordadas ao longo de todo o
ciclo de vida do produto. Para tanto, ¢ incorporado o conceito de ciclo de vida do produto
sustentavel (ver item 2.1.3 desta dissertagdo), como proposto por Manzini e Vezzoli (2008) e
Gwilt (2011), que incluem etapas como pré-producdo, producao, distribuicdo, utilizacdo e
descarte. A Figura 15 apresenta o delineamento do método de concepgdo direcionado ao

design de moda sustentdvel para produ¢do em baixa escala:



Figura 15 - Metodologia de projetagdo para design de moda sustentavel

METODOLOGIA DE PROJETAGAO PARA DESIGN DE MODA SUSTENTAVEL

vestuario

Cuidados

Design
de Moda

Ciclo de
Vida

O Design e as fases de produgao
em baixa escala

. Estratégias sustentaveis

Fonte: Riithschilling e Anicet (2014, p.8).

O método proposto por Riithschilling e Anicet (2014) possui as fases de design e as
fases de producdao em baixa escala de acordo com o ciclo de vida do produto, estabelecendo
um fluxo ciclico e continuo no qual as estratégias sustentaveis pertinentes a cada estagio
devem ser consideradas. As etapas que se intercalam entre as fases de design e a produ¢do em
baixa escala compreendem: selecionando materiais, interagindo com artesdos, producado,
informagdo interagindo com o consumidor, ferramentas online de participagdo do cliente,
cuidados pds- venda e descarte do vestuario.

Em cada uma dessas etapas, ¢ importante atentar a integracdo das diretrizes
sustentaveis com o propdsito de conceber produtos mais alinhados com principios
ecofriendly’. Essas estratégias englobam: design para o bem estar social, design para
minimizar o desperdicio, design para a desaceleragdao do consumo, design para participacao
do usuario, design para sistema de produto-servigo e design para desmontagem.

O design para o bem-estar social implica considerar as condi¢des de trabalho e a

12 Palavra do inglés, que em tradugdo livre significa “amigével ao meio ambiente”. Este termo refere-se a pessoas,
produtos e empresas que se preocupam com questdes ambientais no momento de realizar suas agdes.



colaboragdo entre os envolvidos no processo, visando a convergéncia dos interesses
econdmicos para a reducdo de recursos e custos, promovendo a ecoeficiéncia. O design para
minimizagdo de desperdicio visa reduzir o descarte ao longo da cadeia produtiva, buscando
alcancar o zero desperdicio, o que ¢ viabilizado por meio de modelagens que aproveitam todo
o tecido ou pelo reaproveitamento criativo de residuos em processos de embelezamento e
técnicas como o wholegarment'” (Riithschilling; Anicet, 2014).

O design para a desaceleracdo do consumo envolve a adogdo de praticas alinhadas ao
slow fashion, promovendo a produg¢do em ritmo adequado, pegas atemporais € maior
durabilidade, evitando obsolescéncia, garantindo qualidade estética e técnica, resultando no
aumento do ciclo de vida do produto. O design para participagdo do usudrio preconiza um
didlogo direto entre fabricantes e consumidores para aprimoramento continuo. Recursos
eletronicos e plataformas online facilitam esse feedback (Riithschilling; Anicet, 2014).

O design para sistema de produto-servico busca a ecoeficiéncia, coesdo social e
interagdo equitativa entre os atores do sistema de produg¢do de valor. O design para
desmontagem visa aprimorar a eficiéncia na separagdo de componentes, visando manuten¢ao
ou reciclagem dos produtos, contudo, na moda ainda ha de serem estudadas maneiras de
tornd- lo eficiente, devido a dificuldade em separar as partes que compdem o produto
(Riithschilling; Anicet, 2014).

Por fim, o design para fim de vida do produto inclui estratégias como upcycling e
reciclagem. O upcycling reutiliza residuos, ressaltando sua beleza e agregando valor, enquanto
a reciclagem pode ser uma opgdo sustentavel, embora envolva gastos energéticos e perda de
qualidade em algumas situagdes (Riithschilling; Anicet, 2014).

De acordo com Riithschilling e Anicet (2014), os designers ocupam uma posicao
central no ciclo produtivo, exercendo controle abrangente sobre todas as fases, desde a
definicdo conceitual até o desenvolvimento criativo e a totalidade das etapas produtivas.
Nesse sentido, eles detém a capacidade de exercer influéncia sobre equipes internas,
fornecedores, representantes, vendedores, compradores e, por extensdo, sensibilizar os
consumidores para as questdes de sustentabilidade. E importante notar que esse processo de
conscientizacdo para a sustentabilidade ¢ caracterizado por sua gradualidade, mas ininterrupta
eficacia. Logo, o desafio mais preponderante ndo se limita a concepg¢do de produtos de moda
sustentaveis, mas reside na catalisagdo da mudancga na estrutura social. O cenario vislumbra
um futuro no qual os designers, em um dado momento, tracem planos que introduza

produtos, servigos e sistemas

13 Malharia retilinea na qual a pega ¢ tecida de forma inteira na maquina.



comprometidos com a sustentabilidade, influenciando positivamente toda a sociedade.
Por fim, nota-se que o método delineado pelas autoras expde solucdes de carater
sustentavel ao longo de todas as fases abordadas. Entretanto, ¢ notorio que os principios

ergondmicos nao foram contemplados em nenhum estadgio do processo.

2.4.3.3. Método ZWFD de Mandelli

Em sua dissertacdo de mestrado intitulada "Método Zero Waste Fashion Design: guia
pratico para o desenvolvimento de colecdo de vestuario", Mandelli (2022) teve como objetivo
central propor um guia pratico que orientasse a aplicacdo do Método Zero Waste Fashion
Design (ZWFD) no processo de criagdo de colegdes de vestudrio. Esse guia teve como base
uma colecdo experimental desenvolvida por uma empresa que participou da pesquisa de
campo.

O ponto de partida para sua investigacdo foi a reflexdo sobre a necessidade de
introduzir na industria de vestuario um método capaz de reduzir os residuos téxteis gerados
durante a fabricagdo de produtos. A autora, a partir de sua experiéncia profissional, observou
a quantidade significativa de sobras de tecido que resulta da falta de otimizagdo nos cortes das
modelagens (Mandelli, 2022).

A abordagem zero waste no desenvolvimento de vestudrio ¢ fundamentada na
eliminacao do desperdicio de tecido ao longo de todo o processo produtivo, com destaque na
etapa de concepgdo do produto. Esse enfoque implica uma abordagem distinta por parte dos
designers, uma vez que eles passam a ser responsaveis nao apenas pela criagdo do projeto,
mas também pelo planejamento da redugdo de residuos durante a modelagem e encaixe. Tal
abordagem ndo apenas estimula a criatividade desses profissionais, mas também os
transforma em agentes de transformacdo no cendrio da moda mais sustentdvel (Rissanen,
2013; Breve, 2018).

Segundo Mandelli (2022), o processo de criagdo de um modelo zero waste abrange
seis etapas, que podem ser realizadas de forma simultanea durante reunides de definicao de
modelos ou de maneira isolada, com cada profissional encarregado de sua execugdo e

validagdo, conforme apresenta o Quadro 17 a seguir:



Quadro 17 — Etapas para criagdo de um modelo zero waste

Etapas Descricao

Etapa 1 Criacdo, pensar em formas que facilitem o encaixe dos moldes.

Etapa 2 Planejamento dos moldes para que encaixem perfeitamente.

Etapa 3 Programar o encaixe dos moldes, buscando economizar o maximo de tecido.
Etapa 4 Alteragoes de modelagem para melhorar o encaixe.

Etapa 5 Programar encaixe dos moldes, atualizando com as novas alteragdes.
Etapa 6 Aprovagdo das alteragdes de modelo pela equipe de criagao.

Fonte: Elaborado pela autora (2023). Adaptado de Mandelli (2022).

De acordo com Mandelli (2002), a abordagem zero waste no desenvolvimento de

produtos de moda envolve:

Plano de corte esta incluso desde a etapa de criacdo: por meio do Método
ZWFD, ¢ possivel conceber o plano de corte desde o estagio inicial de desenho
das pecas, com o intuito de minimizar ou eliminar o desperdicio de tecido.

Rapidez no corte do tecido: ao utilizar formas geométricas encaixadas, a
modelagem das pecas desenvolvidas pelo método ZWFD permite uma
operacdo de corte mais rapida, pois um unico corte pode separar duas partes
distintas.

Economia de esforco mecanico e humano: moldes com formas menos
complexas simplificam as etapas de preparacdo e costura, agilizando tanto
processos mecanicos quanto as acdes manuais de montagem.

Uso total dos tecidos: nos métodos produtivos convencionais, parte dos
materiais téxteis ¢ desperdicada devido as sobras de retalhos durante o corte.
No entanto, ao adotar o método ZWFD, a industria de confec¢do pode garantir
a utilizag¢do de 100% dos tecidos adquiridos.

O guia elaborado por Mandelli (2022) apresenta uma proposta concreta para aplicar o

Método ZWFD em empresas de confecg¢dao de vestuario, servindo como um exemplo pratico

de sua implementacdo. Destaca-se que esse guia reflete uma realidade especifica, que pode

divergir das circunstancias da empresa que busca utiliza-lo para adotar o método. Assim, ¢

relevante considerar a possibilidade de adaptacdo do guia para que se adeque a realidade de

cada negbcio de moda.

A constru¢do do guia para o desenvolvimento de colec¢des utilizando o Método ZWFD

(Figura 16) se baseou na utilizagdo de uma linguagem simplificada, a fim de tornar o

conteido compreensivel até mesmo para pessoas com niveis mais baixos de instru¢ao

académica. Além disso, sua estrutura foi organizada de forma visualmente acessivel,

facilitando a localizagdo das informacoes.
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Figura 16 — Método ZWFD de Mandelli

PROCESSO DE DESIGN PARA MODA
SUSTENTAVEL E ZWFD

Fonte: Mandelli (2022, p. 172).

Na primeira fase, que envolve a identificacdo dos fatores de interferéncia, Mandelli
(2022) propdoe a utilizagdo do Diagrama Radial de Exploracdo Contextual (REC),
desenvolvido por Sanches (2017). Essa ferramenta oferece uma perspectiva abrangente das
conexdes, contribuindo para a compreensdo em ambitos ergondmicos, operacionais, estéticos
e visuais. O Diagrama REC ¢ concebido para abordar as questdes centralizadas no diagrama, e
sua finalidade ¢ organizar visualmente as informagdes, o que facilita a compreensdo e a

sintese. A Figura 17 exemplifica a aplicacdo do Diagrama de REC na pesquisa.



Figura 17 — Diagrama de REC por Mandelli
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Fonte: Mandelli (2022, p. 188).

Nesta mesma etapa, a autora recomenda a busca por informagdes que permitam uma
compreensdo abrangente do cendrio atual da empresa, assim como os valores e principios que
a organizagao deseja refletir por meio de seus produtos. Esses insights podem ser obtidos por
meio de entrevistas ou reunides com os lideres da marca. Além disso, ao analisar o mercado e
promover reunides de planejamento com a gestdo da empresa, torna-se necessario definir as
necessidades do mercado e os pontos focais do design, ou seja, 0s requisitos essenciais para os
futuros projetos de produtos.

Na segunda fase, denominada pesquisa e analise, ocorre a descri¢do do publico-alvo
da marca, estabelecendo uma base desde o inicio para orientar a criagdo. Essa informagao ¢
posteriormente resgatada para auxiliar na elaboracdo de produtos no ambito do Método de
Mandelli. Além disso, ¢ realizada a pesquisa de tendéncias, examinando os tecidos, cores e
formas que estdo em voga, logo, essas tendéncias influenciardo as decisdes na fase de
planejamento da cole¢do. Ao adotar o ZWFD, o estudo das tendéncias pode seguir um
processo semelhante ao método convencional.

Na terceira fase, correspondente a geracdo de ideias, a autora emprega o Mapa de
Categorias Expressivas (MEC) como ferramenta. A primeira etapa desse mapa envolve a
defini¢do de um verbo condutor que orientara todo o desenvolvimento subsequente do mapa,
sendo esse verbo ¢ o ponto de partida do MEC. A partir dele, ocorre o desdobramento em
termos correlatos para aperfeigoar a pesquisa. Em sequéncia, realiza-se uma coleta subjetiva

de imagens com relagdo ao verbo escolhido, seguida pela avaliagdo das percepcdes sensoriais,



incluindo cores, texturas e estruturas formais. Posteriormente, na etapa de geragdo de ideias
para produtos de vestuario, sdo esbogadas concepgdes preliminares de partes das pegas que
poderiam facilitar o aproveitamento de tecido, sempre considerando o histérico da marca, as
tendéncias de mercado e a aplicagdo do método ZWFD.

A quarta fase, selecdo de ideias, integra as informacdes dos esbocos e o
desenvolvimento de um planejamento de corte com o objetivo de otimizar completamente a
utilizagdo do tecido. Dessa maneira, qualquer remanescente de tecido que inicialmente
sobraria no projeto de encaixe torna-se uma nova oportunidade criativa, possibilitando a
criacdo de detalhes ou acabamentos para as pegas desenvolvidas (Mandelli, 2022).

Na quinta e ultima fase, de verificagdo, ocorre a construcdo da modelagem
bidimensional das pecas de vestuario, que, quando montadas, devem se ajustar
confortavelmente ao corpo humano. Em seguida, ¢ realizada uma revisdo dos desenhos
técnicos para validar as adaptagdes necessarias que garantem o uso total do tecido. Mandelli
(2022) sugere que, em conjunto com os desenhos técnicos, uma abordagem util para facilitar
o processo de costura ¢ empregar miniaturas descritivas de modelagem, que auxiliam na
representacdo da estrutura da modelagem e na forma como as partes se encaixam. Ademais,
sao conduzidos os estagios de prototipagem, avaliagdo da usabilidade e conforto da pecga por
meio de um modelo, com o proposito de verificar a sua funcionalidade.

De acordo com Mandelli (2022), seu método proporciona agilidade na criagao,
modelagem e plano de corte das pecas de vestuario da cole¢do, gerando uma economia de, no
minimo, 4% no comprimento do encaixe das pegas. O método se destaca pela eficiéncia no
corte, uma vez que um unico corte separa duas pegas, assim como na etapa de costura, devido
a manipulacdo mais facil de formas lineares durante a montagem.

O método ZWFD desenvolvido por Mandelli (2022) ¢ estruturado para abranger a
sustentabilidade em todas as fases do projeto. No entanto, ¢ importante ressaltar que esse
método limita o designer a utilizar a técnica do zero waste. Nota-se, também, que esse método

abrange somente duas etapas de avaliagdes ergondmicas do produto.

2.5. SINTESE DA FUNDAMENTACAO TEORICA

A Fundamentacdo Tedrica desta dissertacdo desempenhou um papel central na
definicdo dos conceitos-chave utilizados ao longo do trabalho, diferenciando, em particular,
os ciclos de vida linear e circular dos produtos de moda. Essa andlise evidenciou a
necessidade de mudancas no setor em direcao ao desenvolvimento sustentavel, direcionando o

estudo para a adogdo do



ciclo de vida circular no design de produtos de moda.

A secdo dedicada as metodologias projetuais destacou a relevancia dos métodos no
design de moda, evidenciando como eles auxiliam na criacdo de produtos que atendam as
necessidades e expectativas dos consumidores, a0 mesmo tempo em que consideram aspectos
estéticos, funcionais e sustentaveis. O texto também diferenciou conceitos como "método",
"processo", "técnicas" e "metodologia", revisando a evolugdo dessas abordagens com base em
diferentes autores, além de tragar uma breve trajetoria histoérica da evolugcdo dos métodos de
design e classificando os diferentes tipos de processos existentes. Essas informagoes
fundamentaram a elaboracdao das diretrizes propostas, classificando-as como circulares, com
feedback continuo e estrutura ndo linear. Logo, foi enfatizada a necessidade de adaptar os
métodos diante de novas informagdes, com criticas ao modelo educacional cartesiano e a
sugestdo de abordagens mais sistémicas e complexas. Essa se¢do demonstra um entendimento
consistente dos conceitos metodologicos e sua aplicagdo pratica no design.

Posteriormente, foram abordadas as defini¢des ergondmicas no campo da moda e os
diferentes tipos de conforto, evidenciando a relevancia de diretrizes que promovam o design
ergondmico das pecas. Foram apresentadas duas metodologias ergondmicas, resultantes da
Revisao Bibliografica Sistematica (RBS), que orientaram a aplicagcdo de diretrizes
ergondmicas em todas as etapas do desenvolvimento de produtos de moda.

Na ultima se¢do, foi explorada a sustentabilidade no design de moda, com énfase em
seu contexto, defini¢cdes e nas trés dimensdes fundamentais: ambiental, social e economica.
Trés metodologias sustentaveis oriundas da RBS foram analisadas, contribuindo para a
compreensdo da importancia de integrar essas dimensdes no desenvolvimento de produtos e
de trata-las de forma equilibrada.

Assim, a Fundamentagdo Teorica contribuiu significativamente para destacar a
importancia de integrar principios ergondmicos ¢ sustentaveis ao desenvolvimento de
produtos, bem como para reforgar a necessidade de implementar essas diretrizes no ensino e

nas praticas empresariais do design de moda.



3. RESULTADOS DA PESQUISA

Neste capitulo s3o apresentados os dois ultimos objetivos especificos dessa
dissertagdo: analisar e comparar os métodos que aplicam os principios ergondmicos e/ou
sustentaveis em suas diretrizes; e delinear e apresentar diretrizes metodoldgicas direcionadas
ao ensino técnico e/ou superior em Design de Moda que alie de maneira integrada os preceitos
ergondmicos e sustentaveis em todas as suas fases.

As andlises comparativas entre os métodos investigados foram realizadas ao longo de
trés etapas: [1] a comparagdo entre os métodos projetuais de design e design de moda; [2] a
comparagdo entre os métodos ergondmicos e sustentaveis, descobertos por meio da RBS
realizada para esta dissertacdo; e [3] uma analise abrangente entre os onze métodos estudados.
Esta ultima andlise contribui substancialmente para a estruturacdo das diretrizes
metodoldgicas para o design de moda que empregue, em todas as suas etapas, tanto os
principios ergondmicos quanto os principios sustentaveis no processo de desenvolvimento de
produtos de moda contemporaneo.

Por fim, sdo delineadas as diretrizes integrando a sustentabilidade e a ergonomia para
o projeto de produtos no ambito do design de moda. Inicialmente, sdo detalhadas as etapas das
diretrizes, acompanhadas das solugdes para os desafios especificos enfrentados em cada uma
dessas fases. Em seguida, hd uma exposi¢do minuciosa de cada uma dessas solugdes,

enriquecida com sugestoes de ferramentas praticas para sua implementagao eficaz.

3.1. ANALISES COMPARATIVAS

Para Fachin (2006) o método cientifico comparativo consiste em examinar objetos ou
fenomenos e elucida-los com base em suas semelhangas ¢ diferencas. Normalmente, esse
método aborda duas séries ou fendmenos de natureza similar, provenientes de contextos
sociais ou de outras areas do conhecimento, a fim de identificar o que ¢ compartilhado entre
ambos.

As autoras Marconi e Lakatos (2003) enriquecem essa abordagem ao método
comparativo devido a sua vasta abrangéncia no ambito das ciéncias, com sua aplicagdo nas
investigacdes de acordo com a perspectiva pretendida. Ao esclarecer fenomenos, eventos,
objetos, entre outros, o método comparativo possibilita a andlise de dados tangiveis e,
consequentemente, a deducao de elementos constantes, abstratos e universais. Trata-se de uma
abordagem que viabiliza investiga¢cdes de natureza indireta.

Nesta dissertacao, a analise comparativa ¢ conduzida em trés momentos distintos:



1. Foi realizada a separagdo entre os métodos projetuais de design e os métodos de
projetos de design de moda, visando identificar os processos de planejamento,
criatividade, desenvolvimento e execucdo. O objetivo foi identificar tanto suas
similaridades quanto diferengas, bem como suas diretrizes para a aplicagdo dos
principios ergondmicos e sustentaveis.

2. Houve a analise dos métodos de projetos ergondmicos em conjunto com 0s
métodos projetuais sustentdveis voltados para a concepcdo de produtos de
moda. Também foram identificados os processos de planejamento, criatividade,
desenvolvimento, execug¢do e pos-venda e pds-consumo. O proposito foi
entender como as diretrizes e processos desses principios sdo aplicados nas
diferentes etapas de desenvolvimento de produtos.

3. Todos os onze métodos projetuais estudados foram analisados conjuntamente,
com o intuito de elucidar suas semelhangas ¢ diferencas, destacando seus
pontos fortes e fracos. Essa tltima analise, por fim, contribuiu no delineamento
de diretrizes que integram principios ergondmicos e sustentaveis, direcionado a
concepgdo de produtos de moda contemporaneos com énfase no ensino técnico
e/ou superior em Design de Moda.

3.1.1. Métodos projetuais de design e de design de moda

Ao realizar uma comparagdo entre os métodos projetuais de design propostos por
Lobach (2011) e Munari (1998), percebe-se que ambos seguem uma sequéncia de agdes
projetuais, abrangendo planejamento, criagcdo, desenvolvimento e producgdo/execucdo. No
entanto, Bonsiepe (1984) encerra seu método na fase de desenvolvimento. Todos os métodos
tém em comum o inicio com uma defini¢cao detalhada da situa¢ao-problema, em que Ldobach
(2011) emprega apenas uma etapa para o planejamento, enquanto Bonsiepe (1984) utiliza
trés etapas (problematizagdo, analise e defini¢do do problema) e Munari (1998), quatro etapas
(definicdo do problema, componente do problema, coleta de dados e analise dos dados). Neste
sentido, destaca-se que para Bonsiepe (1984) e Munari (1998), essa definicdo do problema
assume um papel de destaque no processo de projeto. Somente Bonsiepe (1984) aborda a
ergonomia nessa fase de planejamento, por meio da analise funcional do produto na segunda
etapa, denominada "analise". E relevante observar que, em nenhuma dessas fases iniciais, os
autores abordam explicitamente questoes sustentaveis.

Ao examinar a etapa de criac¢do, verifica-se que Lobach (2011) mantém uma unica
etapa, intitulada "geracao", que envolve a concepcao de ideias por meio de tentativas e erros.
Bonsiepe (1984) dedica uma unica etapa, denominada "geracdo de alternativas", para a
criacdo, abrangendo a gerag¢ao de idéias por Brainstorming e esbocos do modelo. J4 Munari
(1998) divide essa fase em duas etapas, "etapa de criatividade" e "etapa de materiais e

tecnologia",



abordando tanto a geracdo de ideias quanto a selecdo de materiais. Nesse contexto, em
nenhuma das etapas de criagdo, os autores abordam preocupacdes ergondmicas e sustentaveis
de maneira explicita.

Na fase de desenvolvimento, Lobach (2011) propde uma unica etapa, denominada
"avaliacdo", na qual ocorre a sele¢do e avaliagdo das alternativas geradas anteriormente.
Bonsiepe (1984) encerra seu método na etapa de projeto, na qual se dé a fabricagdo do modelo
ou prototipo em representacdo tridimensional, ndo considerando a produc¢do em escala.
Munari (1998), por sua vez, desdobra o desenvolvimento em trés etapas — "experimentacao",
"modelo" e "verificagdo". Em nenhuma dessas etapas de desenvolvimento, os autores indicam
explicitamente a aplicag@o dos principios ergondmicos e sustentaveis.

Na ultima fase, produc¢ao/execucdo, Lobach (2011) propde uma tUnica etapa de
projeto para solucionar o problema e reavaliar a solucao encontrada. Munari (1998) mantém
duas etapas ("desenho de construg¢dao" e "solucdao") visando desenvolver o projeto para sua
resolugdo final. Em geral, os métodos projetuais de design dos trés autores selecionados nao
abrangem, em todas as etapas, os principios ergonomicos € sustentaveis. Apenas Bonsiepe
(1984) inclui na fase de planejamento uma etapa para analisar a ergonomia.

O autor Lobach (2011) possui caracteristica marcantes da “primeira geracdo” de
métodos caracterizada por um enfoque no problema centrado no especialista, com uma
abordagem orientada por resultados definida por politicas e regulamentos. Enquanto os
autores Bonsiepe (1984) e Munari (1998) exemplificam as caracteristicas da “segunda
geracdo” de métodos, com qualidades de equidade e pluralismo. Estes atributos fomentam um
ambiente propicio para o didlogo argumentativo entre o designer e os stakeholders envolvidos
no processo, visando a uma colaboracdo sinérgica na busca por solugdes para os desafios
apresentados. Apesar da énfase na colocacdo do usuario no centro do design, os autores nao
enfatizam de maneira proeminente as preocupacdes ergondmicas relacionadas ao usuario. Em
vez disso, sdo notdveis as caracteristicas que remetem a abordagens mais voltadas ao processo
de design.

No tocante a aplicabilidade, os métodos propostos pelos trés autores revelam uma
adaptabilidade tanto ao contexto académico quanto a esfera industrial, ja que tais abordagens
prometem desfechos na resolucdo de problemas. Entretanto, identificam-se lacunas no que
tange a orientacdo, as instru¢des detalhadas e a orientacdo pratica concernentes a produgdo e
ao descarte dos produtos, uma vez que atingem o final de seu ciclo de vida util.

Destaca-se que os trés métodos de design apresentados compreendem a era do design

moderno, cujo objetivo era apoiar a produgdo em série e popularizar o uso de artefatos. No



entanto, entre 1970 e 1980, apenas uma pequena parcela da populagdao consumia efetivamente
esses produtos projetados para o consumo em massa. Segundo Lago (2017, p. 46), “o designer
moderno pode ter sido um tanto utdpico em suas pretensdes projetuais, todavia se portou
como importante ator social, envolvido em seu contexto politico e econdmico”.

O processo de design moderno visava ser decisério e solucionar problemas,
principalmente fisicos e mecanicos, afastando-se da subjetividade para encontrar
procedimentos seguros para essas solucdes, muitas vezes desconsiderando a dimensdo
estética. Embora os métodos apresentados possuam caracteristicas qualitativas e quantitativas,
os aspectos semanticos, simbolicos e estéticos foram pouco explorados em comparagao aos
aspectos funcionais (Lago, 2017).

E importante destacar que os métodos de design apresentados foram desenvolvidos
nas décadas de 1970 e 1980, um periodo em que as discussdes sobre desenvolvimento
sustentavel estavam apenas emergindo. Embora o tema tenha comecado a ganhar atencdo na
década de 1960, foi apenas em 1983 que a defini¢do de desenvolvimento sustentavel foi
formalmente reconhecida pela Comissdao Mundial sobre Meio Ambiente e Desenvolvimento.
Nesse contexto, ¢ compreensivel que os autores tradicionais dos métodos de design ndo
tenham incorporado principios sustentdveis em suas obras.

Ao realizar uma analise comparativa dos métodos projetuais de design de moda
propostos por Treptow (2013), Sanches (2017) e Renfrew e Renfrew (2010), evidencia-se
uma notavel semelhanga entre os trés, uma vez que todos eles adotam uma abordagem
estruturada composta por quatro etapas igualmente distribuidas: planejamento, criacao,
desenvolvimento e produgdo/execucao.

A etapa de planejamento em todos os métodos envolve a coleta e analise de
informacdes, culminando na elaboracao de um briefing abrangente que incorpora detalhes da
marca ¢ do publico-alvo, estabelecendo os objetivos e o dimensionamento da colegdo.
Ressalta- se que Sanches (2017) se destaca ao inserir uma defini¢do de problema nessa fase,
enquanto Treptow (2013) incorpora pesquisa de tendéncias, incluindo tendéncias
comportamentais, tecnoldgicas e vocagdes regionais, esta ultima diretamente relacionada a
dimensao social da sustentabilidade. Renfrew e Renfrew (2010) concentram-se a pesquisa de
materiais para a colegdo nesta etapa. Contudo, nenhuma das abordagens demonstra
preocupagdes expressas com os principios ergondmicos do produto.

Na etapa de criacdo, os trés métodos compartilham semelhangas ao desenvolverem

esbocos, desenhos, sele¢do de materiais, inspiragdes e paletas de cores como base para a



definicdo dos modelos que avangardo para a proxima fase. Observa-se que nesta etapa os trés
métodos analisados ndo englobam solugdes relacionadas a sustentabilidade e a ergonomia.

A etapa seguinte, desenvolvimento, ¢ delineada nos trés métodos como o estdgio em
que a modelagem, a ficha técnica e os protdtipos sao concebidos. Notavelmente, Sanches
(2017) se destaca ao introduzir avaliagcdes de usabilidade, técnicas e comerciais nesta fase,
abordando de maneira singular o principio da ergonomia em seu método. Treptow (2013) se
diferencia ao integrar a graduagdo, encaixe, mostruario e produ¢do nessa etapa, fundindo os
estagios de desenvolvimento e producdao. No entanto, a sustentabilidade ndo ¢ enfocada em
nenhuma das abordagens durante essa fase.

Na fase final de producio/execucao, Treptow (2013) se destaca ao dar maior énfase a
execucdo comercial do produto, delineando desde o langamento e divulgagcdo até a
comercializacdo, entregas e coleta de feedback. Em contraste, Renfrew e Renfrew (2010) nao
incorporam uma fase de produgdo, dado que seu método € voltado para o ensino do design de
moda, com a ltima etapa sendo a apresentacao do projeto. Apenas Sanches (2017) aborda a
producdo nesta fase, incluindo ajustes nos prototipos e fichas técnicas, graduagdo, corte da
producao, costuras, acabamentos e lancamento das pecas.

De maneira geral, os trés métodos projetuais de design de moda carecem de

abordagens abrangentes em relagdo aos principios ergonomicos e sustentaveis ao longo de
todas as etapas. Treptow (2013) aborda uma dimensao da sustentabilidade em uma etapa
especifica, enquanto Sanches (2017) avalia a  usabilidade em outra.
Os trés métodos concentram-se predominantemente no

desenvolvimento do produto de moda, ndo abordando a orientagdo de uso ou o descarte do
produto apos o consumo. Quanto a aplicabilidade, os métodos de Treptow (2013) e Sanches
(2017) podem ser adotados tanto no contexto académico quanto na industria, enquanto o
método de Renfrew e Renfrew (2010) ¢ direcionado ao ensino de design de moda.

Embora os métodos de design de moda analisados, desenvolvidos nos anos 2000,
sejam mais recentes do que os métodos de design apresentados, eles foram criados em um
periodo em que as discussOes sobre sustentabilidade ainda estavam “ganhando forga”. Esse
movimento foi impulsionado por eventos como a Conferéncia Eco-92 e a Rio+20, que
resultaram na criagdo de documentos importantes como a Agenda 21 e a Agenda 2030, além
da definicdo dos 17 Objetivos de Desenvolvimento Sustentdvel (ODS). No entanto, nesse
mesmo periodo, a industria da moda vivenciava o auge do movimento fast fashion, o que
limitou as discussOes sobre desenvolvimento sustentavel no setor. Por esse motivo, torna-se

compreensivel a auséncia de principios sustentaveis nos métodos analisados.



Ao examinar os trés métodos fica evidente que todos englobam fases com atividades
essenciais para o desenvolvimento de produtos, havendo uma divergéncia na aplicagdo desses
métodos para as atividades projetuais de design de vestudrio, o que resulta na antecipacao de
solucdes e na prevencao de imprevistos. No entanto, ¢ importante notar que, em meio a busca
pela consecucdo de objetivos estabelecidos, o processo criativo pode ser subestimado ou

negligenciado.

Quadro 18 - Comparativo entre os métodos projetuais de design e design de moda

= ; : Renfrew e
Lobach (1976) Bonsiepe (1984) | Munari (1981) Treptow (2003) | Sanches (2008) Renfrew (2010)
12 etapa | Preparagdo Problematizagéo LEniGee do Planejamento Planejamento Briefing
problema
" A Componente do , Geragao de S
22 etapa | Geragéo Analise problema Design s ATas Criacdo
o 2 e Definicao do : Avaliagdo e —
3% etapa | Avaliagdo Eroblema Coleta de dados | Desenvolvimento Beararto Realizacao
S Geragao de Andlise dos Promocgéo e 5 =
a

42 etapa | Realizagdo e St T Comercializag#io Producao Apresentacao
5° etapa Projeto Criatividade
6% et Materiais e

BERE! Tecnologia
72 etapa Experimentagao
8% etapa Modelo
9? etapa Verificagédo

Desenho de

10% etapa Construgao
112 etapa Solugao

|:| Produgao/Execugao

I:l Criagao I:' Desenvolvimento

Fonte: Elaborado pela autora (2023).

El Planejamento

O Quadro 18 apresenta uma analise dos seis métodos investigados, abrangendo tanto o
design de produtos como o design de moda. Evidencia-se que a maioria dos autores concentra
suas atengdes no ambito do processo criativo do produto, conferindo uma natureza mais
académica do que profissional ao método, potencialmente transformando o desenvolvimento
do produto em uma atividade de carater ludico. Em todas as metodologias, observa-se a
flexibilidade de liberdade aos designers para abordar suas questdes, visto que as fungdes
determinantes podem variar a cada momento, resultando em uma diversidade de resultados.

A comparagdo entre os métodos projetuais de design e os métodos projetuais de design
de moda demonstra uma ligagdo de principios fundamentais, a0 mesmo tempo que revela
discrepancias especificas a industria da moda. Ambas as categorias de métodos compartilham
a abordagem estruturada em etapas, visando orientar o processo criativo de forma sistematica

€



direcionada, pois caracteriza-se pelas suas naturezas nao lineares que permitem avangos €
retrocessos para ajustes.

E perceptivel que os métodos projetuais em design o projeto parte de um problema
detalhado a ser resolvido. Entre os métodos de design de moda, ¢ notavel que apenas Sanches
(2017) incorpora a resolucdo de problemas na fase de planejamento. Os métodos de design
sdo direcionados ao desenvolvimento de um unico produto, enquanto os métodos de design de
moda abordam a criacdo de cole¢des de produtos, além da sensibilidade distinta dos métodos
de design de moda as demandas estéticas, funcionais e culturais associadas ao vestuario e a
autoexpressao, a qual ¢ refletida na énfase concedida as tendéncias, paletas de cores, selecao
de materiais e a interconexao especifica entre forma e fung¢ao.

No entanto, percebe-se que nem todos os métodos de design de moda consideram a
ergonomia do produto, uma lacuna também observada nos métodos de design tradicionais. A
inclusdo dessas consideracdes, como capacidades fisicas e cognitivas do usudrio, conforto,
usabilidade e outras, em fases projetuais poderiam preencher essa lacuna, gerando produtos de
moda mais adaptados as necessidades dos usuérios.

Integrar os principios da ergonomia e usabilidade como diretrizes no desenvolvimento
de conceitos de produtos de moda, conforme proposto por Manzini e Vezzoli (2008), poderia
conferir uma perspectiva de sustentabilidade ao processo de design de moda. Apesar de
representar um desafio complexo, a adicao desses parametros aos métodos poderia demandar
uma maior integracao entre as areas envolvidas no desenvolvimento de produtos, aumentando
a eficécia das tarefas e sequéncias de decisdes. Essa inclusdo, no entanto, poderia estruturar de
forma mais solida o processo criativo e facilitar sua comunicagdo com o mercado de moda,
resultando em produtos mais adaptados, sustentaveis e contemporaneos.

Observa-se que, nos periodos em que os métodos foram desenvolvidos, as abordagens
relacionadas a ergonomia e a sustentabilidade ainda ndo ocupavam o destaque que possuem
atualmente. Com o passar do tempo, os desafios e prioridades foram se transformando em
fungdo dos contextos historicos de cada época, evidenciando a necessidade de incorporar
novas abordagens, como a sustentabilidade e a ergonomia, no cenario contemporaneo.

Assim, esta analise comparativa das metodologias de design e de design de moda
oferece uma contribuigdo valiosa para a formagdo e os estudos de docentes e estudantes da
area. Considerando que as metodologias frequentemente apresentam desafios de assimilagao
para os alunos e exigem esforcos significativos dos docentes na transmissao do contetido, a
inclusdo de ferramentas e métodos especificos para cada etapa do processo representa um
diferencial relevante. Essa abordagem proporciona uma base pratica e aplicavel,

facilitando a



implementagao das diretrizes ¢ aprimorando a experiéncia de aprendizado e atuagao

profissional no campo do design.

3.1.2. Métodos projetuais ergonomicos e sustentaveis

Conforme previamente delineado, a abordagem de ergonomia se dedica a uma
compreensdo abrangente das caracteristicas e necessidades dos usudrios, assegurando que
produtos ou ambientes sejam adaptados para oferecer conforto, seguranga e eficacia. Por outro
lado, a abordagem sustentavel concentra-se em reduzir os impactos no meio ambiente, na
sociedade e na economia ao longo do ciclo de vida do projeto. Os métodos empregados para
seguir os principios ergondmicos abrangem andlise ergondmica, testes de usabilidade,
prototipagem e a interacdo humana, demandando observagdes diretas e interacdo dos usuarios.
Enquanto isso, os métodos sustentaveis tém como alvo a analise do ciclo de vida do produto e
a avaliacao de seus impactos.

Inicialmente, foram examinados os dois métodos projetuais ergondmicos abordados
nesta dissertagdao: a Metodologia OIKOS de Martins (2005 ¢ 2019b) e o método GODP de
Merino, Varnier e Makara (2020). A andlise comparativa prosseguiu seguindo a sequéncia de
fases projetuais: planejamento, criacdo, desenvolvimento e produgdo/execugao.

Na fase de planejamento, o método de Martins (2019b) destaca a importancia de
avaliar os perfis dos usuarios, levando em conta suas atividades diarias e o contexto de uso do
produto. A Metodologia OIKOS, por sua vez, baseia-se na incorporagdo da ergonomia e
usabilidade como varidveis essenciais no desenvolvimento de produtos de moda e vestuario,
visando garantir o conforto do usudrio. Em contraste, os métodos de design de moda
abrangem a criacdo completa de colegdes, incluindo cronogramas, pesquisas de tendéncias e
materiais.

Por sua vez, o método de Merino, Varnier e Makara (2020) divide esta etapa em quatro
estagios: oportunidades, prospeccdo, levantamento de dados e organizacdo e analise.
Identificando oportunidades no mercado e avaliando necessidades e demandas por produtos.
A problematica ¢ delimitada, como nos outros métodos de design estudados, resultando no
briefing da colecdo. Entrevistas com consumidores e andlises de mercado capturam
informagdes importantes sobre necessidades e expectativas. As informagdes sdo entdo
condensadas e analisadas com ferramentas apropriadas para defini¢do precisa dos requisitos.

Na fase de criacdo, Martins (2019b) emprega duas etapas. Primeiro, analisa pecas
existentes para caracterizar o vestuario de empresas selecionadas. Em seguida, utiliza um

checklist para avaliar critérios de usabilidade com base em situagdes de uso definidas. Esse



método ndo se concentra na geracdo de ideias para novos produtos, mas na prevengdo de
problemas ergonomicos desde a fase inicial de concepcao e desenvolvimento de projetos. Ao
permear todas as etapas do projeto até o resultado final, ele é mais eficaz quando aplicado na
etapa inicial de concepcdo, fato que o torna um “caminho ideal” para ajustar as pecas de
vestuario a usabilidade e ao conforto, garantindo um desenvolvimento mais eficiente e
alinhado as necessidades dos usuarios.

Em contrapartida, o método de Merino, Varnier e Makara (2020) abrange uma unica
etapa nessa fase, em que o enfoque reside na geracao de ideias relacionadas ao tema da
cole¢do, incluindo esbogos de design, mix de produtos, fichas técnicas e prototipos,
assemelhando-se a outros métodos de design de moda analisados.

Na terceira fase, desenvolvimento, da Metodologia OIKOS ocorre a avaliagdo da
validagdo da metodologia. A aplicagdo da Metodologia de Martins (2019b) como ferramenta
de andlise na concepgdo de vestudrio resulta em economia de tempo e recursos. Ao focar na
fase de desenvolvimento do projeto de vestuario, essa metodologia previne futuras
inadequacdes, otimiza tempo e recursos, € elimina retrabalho e custos associados a producao
de pecas inadequadas.

Por sua vez, o método GODP aborda o desenvolvimento de protdtipos para testes
abrangendo usabilidade, legibilidade e outros fatores, através da elabora¢ao de modelagens e
protdtipos. Nota-se que a Metodologia OIKOS se difere nesta etapa dos métodos de design de
moda, quanto o método GODP tende a trabalhar com as mesmas solucdes de problemas.

Na quarta e ultima fase, producio/execucio, o método de Martins (2019b) introduz
uma etapa de aprimoramentos. Nesse estdgio, verifica-se a compreensdo dos usuarios sobre o
processo de usabilidade e conforto das pecas de vestudrio. A metodologia ¢ caracterizada
como um instrumento de interven¢do e resolucao de problemas de usabilidade, identificando
os fatores criticos durante o teste de usabilidade e garantindo a confiabilidade da metodologia,
fato que permite elaborar recomendacdes para projetos com base nas avaliacdes de
usabilidade dos produtos de vestuario.

Ja o método de Merino, Varnier e Makara (2020) divide essa fase em duas etapas:
viabiliza¢do e verificagdo. Nestas etapas ocorrem os testes das pecas, os ajustes nas fichas
técnicas, o acompanhamento da producdo, a coleta de resultados e a avaliagcdo do impacto do
produto ao longo de sua cadeia produtiva, bem como o feedback pos-venda. E perceptivel que
o método GODP focaliza, nesta fase final, a integra¢ao dos principios da sustentabilidade e da

ergonomia.



Quadro 19 — Comparativo entre os métodos ergondmicos

Método OIKOS Método GODP
1% etapa Usuarios Oportunidades
2° etapa Pecas Prospeccao
3% etapa Checklist Levantamento de dados
4" etapa Avaliacdo Organizacdo e analise
5% etapa Melhorias Criagao
6" etapa Execucao
7" etapa Viabilizago
8" etapa Verificacao final
Legenda
Planejamento Criacao Desenvolvimento | Produgao/Execugéo

Fonte: Elaborado pela autora (2023).

O Quadro 19 exibe uma sintese comparativa entre 0 método GODP e a Metodologia
OIKOS, ambas adotando abordagens singulares no processo de desenvolvimento e execucao
de projetos. Ainda que ambos tenham o objetivo de promover a ergonomia em produtos de
moda, divergem em suas estratégias e enfoques primordiais.

O método GODP concentra-se na concepcao de ideias e no processo de produtos de
moda, dando énfase a criatividade e inovagdo ao criar esbogos de design, compor mix de
produtos, desenvolver fichas técnicas e protdtipos. Os protétipos sdo utilizados para testar a
usabilidade, legibilidade e outros aspectos, com o propdsito de assegurar a exceléncia final do
produto. Este processo ¢ dindmico e proativo, visando explorar novas oportunidades de design
e funcionalidade.

Por outro lado, a Metodologia OIKOS concentra-se verificagdo da aplicagdo dos
requisitos ergonomicos, de usabilidade e conforto e a avaliagcdo destes, partindo do principio
que os requisitos ergondmicos, de usabilidade e conforto de produtos do vestuario devem
permear todas as etapas de desenvolvimento de um produto, da concepg¢do, desenvolvimento,
ao produto final. Em todas as fases analisadas, a preocupacdo com a ergonomia ¢ uma
constante, diferenciando-a do método de GODP. Ambos os métodos proporcionam
flexibilidade e liberdade aos designers para abordar suas questdes, o que pode resultar em
avangos € retrocessos ao longo do processo. Por conseguinte, caracterizam-se como
abordagens nao lineares.

Apesar de a Metodologia OIKOS nao incorporar estagios explicitamente direcionados

a sustentabilidade, em contraste com o método GODP, que incluiu essa abordagem em sua



etapa final, ambos os métodos contribuem para a ampliacdo do ciclo de vida do produto,
atendendo a busca pelo conforto desejado pelo usuario.

Os trés métodos sustentaveis para o desenvolvimento de produtos de moda,
apresentados no capitulo de Fundamentacao Tedrica, foram analisados em conformidade com
as quatro fases j& exploradas - planejamento, cria¢do, desenvolvimento e producao/execugao -
nos demais métodos. Ressalta-se que, para essa andlise, necessitou de uma fase adicional no
final, referente ao p6s-venda e po6s-consumo.

Tanto o método de Carmargo e Riithschilling (2016) quanto o método de Mandelli
(2022) compartilham os mesmos nomes de etapas, mas suas abordagens para resolver
problemas se diferem pelo fato do método de Mandelli (2022) ter como foco a abordagem
zero waste. Enquanto, o método de Riithschiling e Anicet (2014) destaca-se dos demais por
incorporar estratégias sustentaveis como parte de suas solugdes de problemas.

Na primeira etapa, planejamento, os métodos de Camargo e Riithschilling (2016) e de
Mandelli (2022), abordam a identificagdo do problema, oferecendo solugdes que envolvem
compreensdo do contexto, valores e principios da empresa, bem como a definicdo das
necessidades e enfoques do projeto. Ja o método de Riithschilling e Anicet (2014) desdobra
essa fase em duas etapas, focando na selecdo de materiais e na integracdo com artesaos,
apresentando solucdes em forma de estratégias de design voltadas para o bem-estar social.

Na fase de criac¢do, tanto Mandelli (2022) quanto Camargo e Riithschilling (2016)
abordam a etapa de pesquisa e analise. Nesse estagio, ocorre a coleta e decodificacao de
informagdes sobre o publico-alvo, a definicdo de estratégias sustentiveis, a listagem de
requisitos do projeto e a pesquisa de materiais de baixo impacto. Por outro lado, o terceiro
método ndo possui uma etapa especifica destinada a fase de criacao.

Na terceira fase, desenvolvimento, tanto o método de Camargo e Riithschilling (2016)
quanto o método de Mandelli (2022) incorporam duas etapas: a geragdo de ideias e a selecao
de ideias. O primeiro método busca alinhar as ideias com as necessidades do projeto,
selecionando materiais e processos de baixo impacto, considerando o bem-estar do usuario e
produtor, abordando a desmontagem da peca, projetando para zero desperdicio, ponderando
sobre conexdes emocionais entre produto e usuario, levando em conta a lista de requisitos,
avaliando usabilidade e ciclo de vida otimizado, e valorizando a cultura local, entre outros
aspectos.

Enquanto, o método de Mandelli (2022) diferencia-se com propostas de solucdes
distintas, empregando o mapa de categorias expressivas, desenvolvendo esbocos,
considerando listas de requisitos para produtos, analisando viabilidade técnica e comercial,

explorando



requisitos sustentaveis para desperdicio zero, criando pecas zero waste e suas fichas técnicas
correspondentes. No método de Riithschilling e Anicet (2014), essa etapa abrange producao,
aplicando estratégias de design para desacelerar o consumo e incentivar a participa¢ao do
usuario.

Na quarta fase, produc¢do/execucdo, Mandelli (2022) e Camargo e Riithschilling
(2016) abordam a etapa de verificagdo, estagio em que as ideias sdo refinadas, os produtos sdo
prototipados e os servicos sdo testados para avaliar a viabilidade e coeréncia dos principios de
sustentabilidade. Isso inclui consideragdes sobre a utilizagdo e cuidado pds-compra para
prolongar a vida util dos produtos, além de planejamento para descarte e gestdo de residuos. O
método de Mandelli (2022) se diferencia ao criar moldes zero waste e revisar desenhos
técnicos, validando os modelos em colaboragdo com o setor de estilo. J& o método de
Riithschilling e Anicet (2014) abrange a interagdo com o consumidor e ferramentas online de
participacdo do cliente, com solugdes focadas no design para desacelerar o consumo, no
design para envolver o usudrio e no design para sistemas produto-servigo.

Ainda que os dois primeiros métodos supracitados considerem o uso, os cuidados pos-
compra € o planejamento do descarte de residuos, essas consideracdes nao sao atribuidas a
etapas especificas. No entanto, o0 método de Riithschilling e Anicet (2014) dedica duas etapas
a fase de pés-venda e pés-consumo: cuidados pds-venda e descarte de vestuario, onde as

estratégias sao voltadas ao design para desmontagem e ao design para o final da vida util do

produto.
Quadro 20 — Comparativo entre os métodos sustentaveis
Camargo e .. A . .
Riithschilling Riithschilling e Anicet Mandelli
a Identificagdo . .. Identificacdo dos fatores
1% etapa Selecionar materiais . n
do problema de interferéncia
2% etapa Pesquisa e analise Integrar com artesdos Pesquisa e analise
3% etapa Geragdo de ideias Producéo Geracdo de ideias
47 etapa Selecdo de ideias Interagir com consumidor Selegdo de ideias
a . ~ Ferramentas online . ~
5% etapa Verificagao e ielpnstio do cliits Verificagao
6% etapa Cuidados pds-venda
7% etapa Descarte do vestuario
Legenda
Planejamento Criagao Desenvolvimento | Producdo/Execugao G5 TR € 96
consumo

Fonte: Elaborado pela autora (2022).



O Quadro 20 mostra a sintese da andlise comparativa dos trés métodos sustentdveis
examinados. Ambos os métodos conferem flexibilidade e autonomia aos designers para
abordar suas questdes, 0 que pode ocasionar avangos e retrocessos ao longo do processo.
Nesse sentido, eles se caracterizam como abordagens ndo lineares, com destaque para o
método de Riithschilling e Anicet (2014), pois trata-se de um método classificado como
circular.

O método de Camargo e Riithschilling (2016) se destaca pela sele¢do cuidadosa de
materiais € pelo foco na usabilidade e otimizagdo do ciclo de vida. O método ZWFD de
Mandelli (2022), por sua vez, concentra-se na redugdo de desperdicio desde a fase de criagao,
além de visar a ergonomia do produto. J4 o Método de Riithschilling e Anicet (2014) prioriza
a interacdo com o consumidor e oferece solugdes para o pds-consumo. Cada abordagem
contribui de maneira significativa para a criagcdo de produtos de moda sustentaveis,
abrangendo diversos aspectos do processo de design.

Apesar dos métodos incorporarem etapas que visem a ergonomia, essa consideragdo
nao esta explicita em todas as etapas. Contudo, ¢ vidvel integrar ergonomia e sustentabilidade
para concepgao de novos produtos de moda, reconhecendo o conforto humano como parte da
eficacia do projeto e garantir que as necessidades humanas sejam um componente essencial
do design sustentdvel. Essa combinagdo ¢ essencial para gerar projetos bem-sucedidos e
responsaveis, alinhados com as demandas contemporaneas tanto do ser humano quanto do
meio ambiente. Isso pode resultar em solugdes mais abrangentes, que satisfacam as

necessidades dos usudrios a0 mesmo tempo em que minimizam o impacto ambiental.

3.1.3. Analise comparativa geral

Nesta analise comparativa final, serdo examinadas as similaridades e diferencas entre
os métodos projetuais de design - Lobach (2011), Bonsiepe (1984) e Munari (1998) -, de
design de moda - Treptow (2013), Sanches (2017) e Renfrew e Renfrew (2010) -,
ergondomicos - Martins (2019b) e Merino, Varnier e Makara (2020) - e sustentaveis - Camargo
e Riithschilling (2016), Riithschilling e Anicet (2014) e Mandelli (2022). A partir dessa
analise, foram identificadas e reunidas solugdes para os problemas nas fases de planejamento,
criagdo, desenvolvimento, producdo/execugdo, pds-venda e poés-consumo. Este compilado de
informagdes servira como base para a formulagdo das diretrizes metodoldgicas para
concepcao de produtos de design ergondmicos, sustentaveis e contemporaneos, direcionados

para o ensino técnico e/ou superior em Design de Moda, conforme proposto nesta dissertagao.



Ao examinar as semelhancas entre os métodos ¢ notavel que todos apresentam
aplicabilidade tanto no ambiente académico quanto na esfera industrial, proporcionando
flexibilidade e liberdade aos designers para abordar questdes que conduzam a resolucao de
problemas. As abordagens sdo organizadas em etapas sistematicas, com iteracdes, avangos €
retrocessos, caracterizando-os como métodos nao-lineares, sendo que entre os onze métodos
analisados, dez seguem um processo de feedback, e apenas um adota um método circular.

No que diz respeito as diferengas entre os métodos, apenas os métodos de design de
moda e ergondmicos se alinham com as quatro fases analisadas (planejamento, criagao,
desenvolvimento e producdo/execu¢do). Os métodos de design dos autores Lobach (2011) e
Munari (1998) estdo inseridos nessas fases, embora Bonsiepe (1984) ndo englobe a fase de
desenvolvimento. Por outro lado, entre os métodos sustentaveis, o método de Riithschilling e
Anicet (2014) ndo contempla a fase de criacdo, mas incorpora uma quinta fase, a poés-venda e
pOs-consumo.

Quanto ao ponto de partida dos métodos, todos os métodos de design e os métodos
sustentaveis adotam a abordagem de iniciar com a identificacio do problema. Entre os
métodos de design de moda, somente Sanches (2017) aborda o inicio do projeto a partir do
problema, enquanto os métodos ergondmicos concentram-se na resolugdo ergondmica do
produto.

Nos métodos de design, nem todos os autores e etapas consideram os principios
ergondmicos. Apenas Bonsiepe (1984) realiza uma analise funcional na fase de planejamento,
enquanto Sanches (2017) aborda a ergonomia na fase de desenvolvimento. Quanto aos
métodos sustentdveis, os métodos de Mandelli (2022) e Camargo e Riithschilling (2016)
abordam a avaliag@o da usabilidade também na fase de desenvolvimento.

No que se refere aos principios sustentdveis, os métodos de design ndo apresentam
solucdes explicitas em suas etapas. Entre os métodos de design de moda, apenas Treptow
(2013) emprega essa abordagem por meio da pesquisa de vocagdes regionais. Enquanto nos
métodos ergondmicos, apenas Merino, Varnier e Makara (2020) integram a abordagem
sustentavel na ultima etapa, embora esses métodos contribuam para estender o ciclo de vida
do produto de moda, ao proporcionarem o conforto almejado pelo usuario. Por fim, os
métodos sustentdveis incorporam estratégias sustentaveis como parte de suas solugdes para os
problemas.

Para resumir as caracteristicas fortes e fracas desses métodos, criou-se o Quadro 21:



Métodos de Design

Métodos de Design
de Moda

Métodos
Ergonomicos

Métodos
Sustentaveis

Quadro 21 — Pontos fortes e fracos dos métodos projetuais

PONTOS FORTES

e Comecam com a apresentacdo de um
problema inicial;

e Promovem dialogo argumentativo entre
o designer ¢ os stakeholders envolvidos
No Processo;

®Demonstram aplicabilidade tanto no
contexto académico quanto na
industria.

e Aplicabilidade no ensino e na industria;

e Possuem enfoque especifico
no desenvolvimento de cole¢des de
moda;

e Contemplam as quatro fases do projeto
de maneira equilibrada e estruturada.

e Consideram as caracteristicas ¢
necessidades dos wusudrios, visando
proporcionar conforto, seguranga e
eficacia;

e Realizam avaliagdo da usabilidade e do
conforto;

oS30 submetidos a processos de
prevengdo e validagdo ergonomica;

e Contribuem para a extensao do ciclo de
vida do produto.

e Integram estratégias sustentaveis aos
seus métodos;

e Promovem a reducdo do desperdicio de
materiais;

e Otimizam o ciclo de vida do produto;

e Incluem uma fase de p6s-venda e pos-
consumo em um dos métodos.

PONTOS FRACOS

e Auséncia de  incorporacdo  da
sustentabilidade em qualquer etapa;

e Somente um autor aborda a ergonomia,
em apenas uma etapa especifica;

e Exibem caracteristicas da primeira e
segunda  geragdo de  métodos,
demandando revisoes;

e Falta de orientagdes praticas para
producdo em escala, pods-venda e
descarte do produto final;

e Enfocados no desenvolvimento de um
unico produto.

o Auséncia de abordagens ergondmicas e
sustentaveis em todas as etapas;

e Falta de orientagdes relacionadas ao
uso e descarte pds-consumo do
produto;

®Nem todos os métodos adotam a
abordagem da situagao-problema.

e Somente um método incorpora a
sustentabilidade na fase final;

e Apenas o método GODP enfatiza a
criatividade com foco na ergonomia,
enquanto a Metodologia OIKOS se
concentra na avaliagdo e na prevengao
ergondmica dos produtos, atuando
desde a fase inicial de concepgao.

® Avaliacao da usabilidade realizada
apenas em uma etapa;

o Necessidade de inclusdo de abordagens
ergondmicas em todas as fases.

Fonte: Elaborado pela autora (2023).

Com base nas andlises comparativas realizadas entre os métodos de design e design de

moda, os métodos ergondmicos e sustentaveis, e a andlise comparativa abrangente dos

métodos, destacando suas similaridades, diferencas, vantagens e desvantagens, foram

identificadas e consolidadas solu¢des para os problemas a serem projetados ao longo das

cinco fases: planejamento, criagdo, desenvolvimento, produgdo/execucdo e pos-venda e

pOs-consumo.

a) Planejamento

O processo se inicia com a abordagem do problema, para o qual € essencial adquirir

um entendimento aprofundado por meio da identificagdo de oportunidades, viabilizadas por

mapas



mentais e representacdes visuais. Em seguida, a coleta e selecdo de informacdes relacionadas
ao problema ocorre por meio de questionamentos. Apos essa atividade, os dados coletados sao
analisados, empregando diversas ferramentas de andlise, como abordagens sincronicas,
diacronicas, funcionais, estruturais, morfoldgicas, mercadologicas, vendas anteriores e
caracteristicas de uso do produto. Com base nessa analise, os fatores de influéncia sdo
identificados, utilizando o Diagrama Radial de Exploragcdo Contextual (Diagrama REC). Em
seguida, uma lista de verificacdo ¢ desenvolvida para avaliar a capacidade técnica dos
fornecedores e terceirizados, juntamente com os componentes do problema, a fim de
constituir a equipe de projeto. Isso ¢ realizado por meio da andlise da problematica e da
compreensdo do cendrio (contexto, partes envolvidas e recursos disponiveis). Desse modo, os
requisitos do projeto sdo definidos, estruturados e hierarquizados, estabelecendo suas
necessidades e objetivos e delimitando o problema.

Apoés a andlise do problema, uma reunido de planejamento do projeto ¢ conduzida,
com o intuito de compreender os valores e principios da empresa, a fim de desenvolver um
briefing que contenha o perfil do publico-alvo, suas atividades cotidianas e ocasides de uso do
produto. Também ¢ incluso o dimensionamento da cole¢do de produtos de moda, abrangendo
o numero de itens da cole¢do, o mix de produtos, o cronograma, o planejamento de custos da
colecdo e a identificagdo dos colaboradores envolvidos no desenvolvimento do projeto. A
integragdo de artesdos também ¢ considerada, visando o design orientado para o bem-estar
social.

Na sequéncia, a pesquisa ¢ iniciada abrangendo concorrentes, fornecedores, materiais
(tecidos, fios, aviamentos, bordados, estamparia, etc.), tendéncias, comportamento,
tecnologia, vocacdes regionais, cores e tema da colecdo. Essas informacdes podem ser
organizadas e apresentadas por meio de ferramentas visuais, como painéis de imagens. Além
disso, a realizacdo de pesquisas de campo em lojas (caso houver) ou nas midias sociais €
relevante para entrevistar o publico-alvo e compreender suas necessidades em relagdo a
problematica do projeto. Vale destacar a importancia de conduzir um estudo antropométrico e
ergondmico desse publico, por meio de medigdes realizadas junto aos usuarios, especialmente

em cenarios de empresas iniciantes ou projetos académicos.

b) Criacao

Essa etapa se inicia com a selecdo das ferramentas que contribuirdo para a resolugdo
dos problemas, fundamentada na coleta e decodificacao de informagdes sobre o publico-alvo.
Nesse ponto, da-se inicio a geracdo de ideias, a partir da analise de projetos similares,
resultando em alternativas utilizando ferramentas como brainstorming, método 635 e caixa

morfologica. A



criatividade ¢ materializada em esbogos e/ou desenhos, seja de forma manual ou digital, sendo
inspirados pelo tema e subtema da colecdo, materiais de pesquisa e paleta de cores. Durante
esse processo, multiplas alternativas de produtos sdo concebidas, sendo essencial empregar os
elementos e principios do design, bem como elementos de estilo, a fim de assegurar uma
colecao de produtos coesa e harmoniosa.

Uma vez que os desenhos sdo desenvolvidos, ocorre uma reunido para definir os
modelos conforme o briefing da etapa anterior. Essas propostas sdo apresentadas por meio de
slides e/ou painéis. Nesse encontro, ¢ importante efetuar a caracterizacdo das pecas de
vestuario, considerando ja os critérios de usabilidade de acordo com as diversas situagdes de
uso de cada peca, contribuindo assim para o desenvolvimento das modelagens. Paralelamente,
¢ necessario delinear as estratégias de design sustentavel que serdo aplicadas na producao das
pecas, elencando os requisitos essenciais do projeto. Alguns autores contemplam nessa fase a

geracdo de protdtipos por meio da técnica de moulage.

¢) Desenvolvimento

Esta etapa tem seu inicio com a selecdo das alternativas a serem examinadas e
avaliadas, considerando critérios de viabilidade técnica e comercial. A partir dessa analise,
procede-se ao desenvolvimento dos modelos, levando em consideragdo as etapas prévias, €
traduzindo-os em representagdes tridimensionais. Nesse processo, a lista de requisitos dos
produtos ¢ associada a selegdo de materiais ¢ a adogdo de processos de baixo impacto. O
desenvolvimento em si pode ocorrer por meio de modelagem ou moulage, com o objetivo de
reduzir praticamente a zero o desperdicio de materiais, a0 mesmo tempo que prioriza a
criagdo de uma conexdo emocional entre o produto e o usudrio. Com os moldes finalizados, os
prototipos sdo cortados e costurados, preparando-se para avaliagdo durante a reunido de prova
ou experimentacao.

Nessa reunido, as pecas sao vestidas por modelos para verificar a adequagao da
modelagem, bem como avaliar aspectos de usabilidade, ergonomia e conforto. Apds
aprovagao, sdo avaliados os requisitos de sustentabilidade planejando a otimizacao do ciclo de
vida do produto, que pode envolver logistica reversa, servigos, compartilhamento ou até
mesmo considerar a desmontagem da peca. Neste momento, as pecas sao graduadas e
encaixadas para o corte na producdo. Paralelamente, elaboram-se fichas técnicas detalhadas,
especificando os itens necessarios para a producgdo, incluindo o processo de montagem. Essas
fichas contribuem para a definicao do preco de venda, que também ¢ estabelecido nesta fase.

Este ¢ o momento em que o bem-estar tanto do usuario quanto do produtor &

cuidadosamente considerado, sendo fundamental fomentar as interagdes entre os diversos



atores envolvidos (criador, produtor, consumidor e comunidade). Sendo assim, € necessario
preparar e definir terceirizados, priorizando a valorizagdo de agentes locais, os quais
conduzirdo a produgdo. Isso envolve solicitar e avaliar orcamentos, juntamente com a
programacao. Finalmente, desenvolve-se o mostruario, caso a empresa trabalhe com esse tipo

de servigo.

d) Produciao/Execucio

Esta fase abrange a execucdo da solucdo para o problema, envolvendo diversas
atividades conforme abordado por diferentes autores. Para alguns autores, ¢ nesse estagio que
se procede as correcdes nos prototipos, a graduacdo, ao encaixe e ao planejamento de corte
para a producdo. Isso inclui a coordenagdo do envio para costura e acabamentos. As fichas
técnicas definitivas devem ser finalizadas, contendo orientagdes gerais, € os desenhos técnicos
deverdo ser revisados e validados pelo setor de estilo, a fim de acompanhar a produgao
seriada. Tal processo requer a presenca ativa do designer, responsavel por planejar a gestdo
dos residuos, o descarte apropriado e realizar diversas verificagdes, tais como a avaliagdo do
impacto do produto em todas as etapas da cadeia produtiva, a coeréncia com os principios da
sustentabilidade e a identificagdo de novas oportunidades para melhorias ou a demanda por
novos projetos.

Por outro lado, alguns autores enquadram esta fase como o momento de langamento e
divulgacao da colecao. Isso envolve a andlise das fotos do catalogo em relagdo ao alinhamento
com o tema e as cores da colecao, bem como a entrega dos produtos aos pontos de venda e sua
comercializacdo. Além disso, ¢ fundamental repassar informacdes aos consumidores sobre 0
uso e os cuidados apds a compra, visando a prolongar a vida util dos produtos. No contexto do
método proposto por Renfrew e Renfrew (2010), voltado ao ambiente académico, essa fase
engloba apenas a apresentacao do projeto.

Por fim ¢ realizada uma reunido de feedback, na qual os resultados sdo coletados junto
aos representantes comerciais € aos varejistas para avaliar as vendas e estabelecer contato com
os usuarios. Essa interacdo visa avaliar a usabilidade, o conforto e identificar possiveis
melhorias para os proéximos projetos. Essa conexao com o consumidor ¢ essencial, tanto por
meio de interagdes presenciais em lojas quanto por ferramentas online, permitindo o
desenvolvimento de estratégias de desaceleracdo do consumo, a promogao da participacao do

cliente e a concepgao do design para sistemas de produtos e servigos.



e) Pés-venda e Pos-consumo

Somente o método de Riithschilling e Anicet (2011) aborda esta fase, embora alguns
autores também explorem certas estratégias durante a fase de producdo. Nesta etapa, ¢
necessario abordar os cuidados pds-compra em relacao aos consumidores e planejar o descarte
adequado do vestudrio apos o uso, recorrendo a ferramentas como logistica reversa,
desmontagem das pecas, upcycling, entre outras. Assim, € necessario incorporar o design para
o fim de vida do produto.

O processo de consolidar as solugdes para os problemas nos métodos de design,
design de moda, ergondmicos e sustentdveis evidencia a amplitude e a complexidade
inerentes ao desenvolvimento de produtos. Isso contribui para uma compreensdo mais
profunda do desenvolvimento de produtos de moda em consonancia com seu ciclo de vida
circular. Cada fase analisada desempenha um papel fundamental na formulag¢do de solugdes
eficazes, alinhadas com as demandas atuais e as expectativas dos consumidores.

Essa abordagem reforga a necessidade de adotar uma perspectiva holistica, que integre
criatividade, funcionalidade, bem-estar humano e responsabilidade ambiental. Nesse contexto,
a interdisciplinaridade desses métodos se funde para moldar um cenario mais consciente, que
responde as demandas de um mundo em constante transformacgdo. Logo, essa integracao
também permite avaliar a viabilidade de incorporar principios ergonomicos € sustentaveis em
todas as etapas do processo produtivo, impulsionando a exceléncia em design e a atengdo a

sustentabilidade.

3.2. DIRETRIZES PARA O DESIGN DE PRODUTOS
ERGONOMICOS, SUSTENTAVEIS E CONTEMPORANEOS

Com base na sintese dos onze métodos expostos na Fundamentagdo Teorica e nas
Analises Comparativas realizadas, foram delineados diretrizes para concepgao de produtos de
design contemporaneos que incorporem tanto a sustentabilidade quanto a ergonomia em todas
as etapas do processo. Para melhor estruturacdo e explicagdo estas diretrizes foram separadas
em cinco etapas, conforme as analises comparativas realizadas, sendo: [1] planejamento, [2]
criacdo, [3] desenvolvimento, [4] producdo e execugdo e [5] pos-venda e pOs consumo,

conforme representado na Figura 18.



Figura 18 — Etapas das diretrizes para concepgdo de produtos de design
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Fonte: Elaborado pela autora (2024).

Para tragar essas diretrizes, utilizou-se uma linguagem simplificada e visualmente
acessivel, com o objetivo de tornar o contetido compreensivel e aplicavel para todos os niveis
do ensino técnico e/ou superior em design de moda. Essas diretrizes sdo adaptaveis de acordo
com o grau de complexidade e peculiaridades de cada projeto, proporcionando flexibilidade e
autonomia aos designers, permitindo que estes abordem questdes focadas na resolugdo de
problemas ergondmicos e sustentaveis. As abordagens foram organizadas em etapas
sistemdticas, marcadas por interacdes, avangos € retrocessos, caracterizando-as como um
modelo circular de feedback.

A adogao por um modelo circular se fundamenta nas questdes sustentaveis associadas
aos produtos, priorizando um sistema no qual materiais e recursos sdo reaproveitados,
reciclados ou reintegrados ao ciclo de produgdo, trazendo uma abordagem mais holistica e
regenerativa para o design de moda, logo, seguindo o ciclo de vida circular do produto
proposto por Gwilt (2014) e pela proposta de método sustentavel de Riithschilling e Anicet
(2014).



3.2.1. Primeira etapa: Planejamento

A fase inicial das diretrizes para a concepcdo de produtos de design ¢ o
“planejamento”, considerado a etapa mais importante, pois envolve a defini¢do e
organizacdo de todas as atividades necessarias para o projeto. O objetivo € garantir que o
produto final seja bem-sucedido, resolvendo o problema identificado e sendo aceito pelo
publico-alvo.

Conforme Kotler (2000), o planejamento oferece inimeros beneficios para todos os
tipos de empresas, incentivando a administracdo a pensar sistematicamente no futuro. Este
processo obriga a empresa a definir claramente seus objetivos e politicas, resultando em
melhor coordenacdo de esforcos e estabelecimento de padroes de desempenho nitidos. Planos
concretos permitem a empresa prever mudangas e reagir rapidamente, preparando-se
adequadamente para alteragdes repentinas nos cenarios.

No ensino, esta etapa apoia os estudantes na compreensdo da problematica a ser
abordada, juntamente com o objetivo do projeto. Além disso, permite conhecer o
publico-alvo, realizar pesquisas e elaborar estratégias para resolver a questao proposta. Dada a
importancia dessa etapa, o planejamento € organizado em trés fases principais: [1] problema,
[2] pesquisa e
[3] briefing.

Na primeira fase, denominada "problema", sdo delineadas quatro a¢des para a solugao
do projeto de desenvolvimento de um produto de design contemporineo. E importante
destacar que a concep¢do de um produto visa resolver uma necessidade identificada no
mercado, buscando preencher uma lacuna com um produto escasso. Esse problema pode estar
relacionado a usabilidade ou a uma necessidade social e comportamental, como o desejo por
algo novo e com um design diferenciado.

Segundo Hsuan-Na (2017), um projeto ndo se inicia com a geracao de ideias, mas sim
com a compreensao do problema, exigindo uma pesquisa investigativa robusta para conhecer
as reais necessidades do projeto. Nesse contexto, propde-se iniciar o projeto com a acdo de
“identificar oportunidades”, ou seja, determinar qual problema o projeto pretende
solucionar. Para isso, sugere-se o uso de Mapas Mentais, uma ferramenta que organiza ideias
por meio de palavras-chave, cores, imagens, simbolos e figuras, irradiando-se a partir de uma
ideia central, conceito ou contetido (Pazmino, 2015).

Apo6s identificar a oportunidade a ser trabalhada durante o projeto, ¢ necessario
"coletar e analisar as informacgodes". Isso envolve coletar dados reais sobre o problema
identificado, para que a solu¢do seja adequada ao mercado e ao publico-alvo. Pazmino (2015)

ressalta a importancia de observar cuidadosamente o comportamento humano e entender
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usudrios interagem fisica e emocionalmente com o ambiente, os produtos e os servigos. Nesse
sentido, recomenda-se o uso de questionarios ou entrevistas como ferramentas de coleta de
informagdes diretamente dos usuarios.

As entrevistas, sendo pesquisas qualitativas, utilizam perguntas abertas e sdo
realizadas individualmente, proporcionando maior profundidade no assunto. Esse método ¢
mais exploratorio, pois o pesquisador busca entender o que as pessoas pensam. A analise dos
dados obtidos por entrevistas pode ser realizada através de analise de conteudo (ler, interpretar
e codificar) ou por uma analise lexical (contagem das palavras usando um programa). Ja os
questionarios sao pré-elaborados, com respostas alternativas, permitindo uma avaliagdo
quantitativa dos dados. Esta ferramenta de pesquisa utiliza perguntas fechadas com
alternativas para respostas, especificando previamente todas as possiveis respostas. Os
resultados sdo de facil interpretacao e sdo apresentados de forma numérica (Kotler, 2000).

A andlise das informagdes também pode ser conduzida por meio de uma andlise
diacronica, conforme proposta por Bonsiepe (1984). Esse método examina os fendmenos
culturais, sociais, tecnoldgicos, entre outros, observando a evolugdo de um produto ao longo
do tempo. Realiza-se um levantamento das caracteristicas do produto a ser desenvolvido ou da
necessidade a ser atendida, coletando fatores historicos, técnicos, culturais e sociais que
influenciaram o design do produto. Essa abordagem pode ser uma técnica criativa valiosa para
desenvolver produtos inovadores, nostalgicos ou para redesenhar um produto que ainda ¢
bem- sucedido no mercado, mas que necessita de renovagao (Pazmino, 2015).

Para finalizar esta primeira fase do planejamento, ¢ essencial "compreender o
cenario e definir as necessidades do problema". Para isso, ¢ essencial definir o que serd
resolvido, para quem o produto sera feito, como serd feito e por que serd realizado. Essas
perguntas ja remetem a uma analise ergondmica e sustentavel do problema (conforme
apresentado na secdo 2.3.1. Conceituando a ergonomia e sua relagdo com o produto de moda,
pagina 76).

A questdo "como?" refere-se as condi¢des do problema, focando nas alternativas
possiveis para o desenvolvimento sustentavel; "quem?" trata-se dos individuos afetados pelo
problema e dos responsaveis pela tomada de decisdes, ou seja, para quem o produto sera feito
e por quem serd desenvolvido; a questdo "quando?" refere-se ao prazo necessario para a
realizacdo do projeto e também ao momento em que o produto projetado sera utilizado
(Abrahao et al., 2009).

Recomenda-se utilizar o Diagrama Radial de Exploracao Contextual (Diagrama REC),
desenvolvido por Sanches (2017) e apresentado no método de Mandelli (2022) nesta
dissertacdo (ver secdo 2.4.3.3. Método ZWFD de Mandelli, paginas 112-113). Essa

ferramenta visa facilitar



a formacao do pensamento projetual, permitindo a propagacao de ideias geradas no processo
de criagdo, colaborando no entendimento da ideia em niveis ergondmico, operacional, estético
e visual. A fase de compreensdo das necessidades do problema ¢ definida ap6s a analise dos
dados coletados, respondendo as questdes centrais do diagrama: "O qué? Quem? Quando?
Como? Por qué?". Essas informagdes sdo organizadas visualmente, o que facilita o
entendimento e a sintese desta fase do projeto, ajudando a compreender o contexto do
produto, as partes envolvidas e os recursos disponiveis, fatores que contribuem para o
desenvolvimento sustentavel do produto.

Nesta etapa, ¢ fundamental que o designer conhega e envolva o publico-alvo, pois isso
contribui para a criagdo de produtos que atendam as reais necessidades, preferéncias e
expectativas, sendo adequados ao estilo de vida dos usuérios. Além disso, essa interagdo ajuda
a identificar os aspectos funcionais importantes para esse publico, bem como os aspectos
estéticos esperados. Conhecer os gostos, valores e tendéncias preferidas pelos usudrios auxilia
na cria¢do de designs visualmente atraentes e desejaveis.

Essa conexdo com o usuario também reforga os principios sustentaveis € ergonomicos.
Ao compreender os valores e as prioridades do publico, os designers podem desenvolver
produtos que ndo apenas atendam as expectativas funcionais e estéticas, mas que também
sejam ambientalmente responsaveis. Envolver os usudrios no processo de design permite
obter feedback direto sobre o projeto, facilitando a incorporagdo de melhorias ergondmicas no
produto. Por fim, esse contato direto com o usuario contribui para a reducao do risco de
rejei¢dao do produto no mercado.

A segunda fase, denominada “pesquisa”, ¢ subdividida em seis agdes que contribuem
para a solucdo do problema do projeto. A primeira acdo € a pesquisa de "materiais
disponiveis", focando principalmente em materiais provenientes de desmontagem de pecas
antigas, reutilizacdo e reciclagem de outras cole¢des ou produtos descartados. Também ¢
necessario analisar os fornecedores, que sdo um elo fundamental no sistema de entrega dos
recursos necessarios para a producao de bens e servigos.

Os fornecedores devem suprir as necessidades do projeto, minimizar os estoques €
atender as solicitagdes nos prazos estabelecidos. Portanto, € necessario identificar os melhores
fornecedores para o projeto, avaliando suas capacidades técnicas, localizacdo e
compatibilidade com os principios da empresa, garantindo a qualidade dos suprimentos
(Kotler, 2000).

Em seguida, deve-se realizar a pesquisa de "Tendéncias" para o desenvolvimento dos
produtos de moda. As tendéncias de moda consistem em um conjunto de itens do vestudrio

que sdo considerados como conceitos de bem-vestir, caracterizados pela temporalidade e pela



massificagcdo (Treptow, 2013). Segundo Caldas (2004, p. 120), pesquisar tendéncias envolve
"repertoriar, mapear, classificar [...] Identificar, descrever e acompanhar as mutagdes das
tendéncias de fundo, dos valores e dos comportamentos, torna-se uma das formas de conferir
sentido e de abarcar a complexidade da cultura contemporanea."

Analisar as tendéncias de moda envolve a habilidade de compreender as interagdes
entre comportamentos locais e globais, interpretando sinais a partir de diversas fontes como
consumo, midia e movimentos culturais. E essencial observar a sociedade em seus diferentes
contextos e estar atento aos diversos meios de comunicagdo e expressdo cultural, como
jornais, revistas, filmes, musica, entre outros. Esta fase ¢ importante e desafiadora, requerendo
uma capacidade de leitura e contextualizagdo da informagdo, interpretando o zeitgeist'*
contemporaneo e construindo hipdteses sobre movimentos futuros. A pesquisa de tendéncias
exige a observacdo detalhada de formas, estruturas, cores, texturas, estampas, influéncias
culturais e historicas, tendéncias atuais e dindmicas do mercado, constituindo um exercicio
complexo de interpretagdo dos sinais emitidos pela sociedade (Treptow, 2013; Caldas, 2004).

Apds a pesquisa de tendéncias, ¢ fundamental analisar as "vocac¢des regionais e
tecnologia". Para Treptow (2013), frequentemente, as maiores riquezas em termos de mao de
obra qualificada ou materiais estdo proximas a nos. Portanto, ¢ essencial estar atento as
oportunidades locais que podem se tornar um diferencial significativo para os produtos, ao
mesmo tempo em que valorizam a regido e suas técnicas tradicionais de manufatura, como
tecelagem, renda e bordado, além de cooperativas de trabalho.

As pesquisas de tecnologia abrangem a observacdo dos novos langcamentos no
mercado téxtil, que vdo desde impressoras 3D até wearables" e o metaverso'®. Também
incluem a exploracdo de novas fibras téxteis sustentdveis, como tecidos derivados de fibra de

abacaxi ou bagaco de laranja, que contribuem para o desenvolvimento sustentavel.

4O conceito de Zeitgeist, que significa "o espirito do tempo" em alemio, refere-se aos elementos culturais e
intelectuais predominantes globalmente em um periodo especifico da historia. Compreender o Zeitgeist €
essencial para estabelecer conexdes com os consumidores, pois ajuda a identificar as caracteristicas e
preferéncias das pessoas ao longo do tempo. Esse conhecimento orienta as atividades empresariais, permitindo
construir relacionamentos mais so6lidos com os clientes ao focar nas caracteristicas que sdo relevantes para eles
em determinado momento (Caldas, 2004).

5 Os wearable computers, ou wearcomps, sdo dispositivos tecnologicos que integram componentes

computacionais nos tecidos ou em objetos acoplados ao corpo. Segundo Steve Mann, esses dispositivos
interativos permitem que o usudrio execute tarefas enquanto interage com eles. Os wearcomps combinam
funcionalidades de computadores com interconectividade pessoal, oferecendo uma nova dimensdo de interagao
entre tecnologia e usudrio (Avelar, 2009).

6 Metaverso refere-se a um tipo de mundo virtual que replica a realidade usando tecnologias digitais como
realidade virtual, realidade aumentada e Internet. Este espago virtual compartilhado representa uma extensio da
realidade fisica, permitindo interagdes sociais e experiéncias imersivas que transcendem os limites do mundo
fisico.



Em seguida ¢ necessdrio realizar “entrevista/questionario com o publico-alvo”.
Definir o publico-alvo que uma empresa ou um projeto educacional deseja alcangar ¢ uma
fase importante, pois permite estudar esse grupo especifico para desenvolver produtos e
valores que atendam as suas preferéncias e necessidades. Isso ndo apenas promove a
fidelizacdo dos clientes, mas também impulsiona as vendas da marca. Para isso, ¢
fundamental que a empresa compreenda profundamente as necessidades e desejos desse
publico-alvo, por meio de entrevistas ou questionarios. E reconhecido que é impossivel
satisfazer todos os consumidores de um mercado, pelo menos de maneira uniforme. Portanto,
um mercado solido requer uma andlise cuidadosa e detalhada dos comportamentos e
caracteristicas dos consumidores que a empresa ou o projeto pretende alcangar (Treptow,
2013; Kotler, 2000; Pazmino, 2015).

Nesta pesquisa, o objetivo ¢ entender o publico-alvo a ser alcangado através de
critérios demograficos, geograficos, sociais, comportamentais e psicograficos. Além disso, ¢
essencial compreender as expectativas deste publico em relagdo ao produto, abrangendo
aspectos como qualidade técnica, estética e ergondmica (ver pagina 79 desta dissertagdo).

A pesquisa de “analise dos concorrentes e de similares” contribui na compreensao
do que j& estd disponivel no mercado, identificar as fraquezas dos produtos existentes e
oferecer um produto que atenda as necessidades dos usuarios. De acordo com Zenone e
Buairide (2006, p.2), “o ritmo das mudangas mercadologicas, a competitividade entre as
organizacdes ¢ o proprio amadurecimento da visao do consumidor trazem as empresas o
desafio diario de se diferenciarem dos seus concorrentes”. Logo, concorrentes sdo empresas
que desenvolvem produtos ou servigos que atendem a mesma necessidade de um determinado
publico-alvo.

Existem dois tipos de concorrentes: diretos e indiretos. Concorrentes diretos sao
aqueles que oferecem produtos idénticos, visando alcancar o mesmo nicho de mercado dentro
do mesmo setor. Por outro lado, concorrentes indiretos sdo identificados como empresas que
oferecem produtos semelhantes, buscando conquistar o mesmo perfil de consumidor. E
importante destacar que esta pesquisa deve ser conduzida de maneira ética e saudavel, com o
objetivo de nivelar a empresa ao padrdo de mercado atual, sem a intencdo de copiar, mas sim
para garantir que a empresa nao fique atras em termos de novidades ou tecnologias.

Para concluir esta fase, ¢ realizado o “levantamento antropométrico do publico-
alvo”, essencial para a criagdo da tabela de medidas que serd utilizada no desenvolvimento
dos produtos, contribuindo para a ergonomia fisica destes. A tabela de medidas
antropométricas ¢ especifica para uma determinada populagdo e ndo pode ser universalmente
aplicada, logo, é necessario considerar as variagdes fisicas do corpo para obter dados precisos.

Para estabelecer



um padrao de medidas, € necessaria uma amostra representativa dos futuros usuarios do
produto, considerando as diferentes regides e grupos geodemograficos (Silveira; Silva, 2007).
Para realizar uma amostragem para este levantamento, ¢ necessario definir diferentes
aspectos, tais como: os pontos anatomicos do corpo entre os quais serdo tomadas as medidas;
os instrumentos e métodos a serem utilizado'’; a selecdo da amostra (quantas pessoas serdo
necessarias para conferir as medidas); e a andlise estatistica dos dados coletados. Além disso,
os critérios a serem considerados durante a tomada de medidas devem seguir o Censo

Antropométrico Nacional (Silveira; Silva, 2007), incluindo:

e Unidades de Medida: Todas as medidas devem ser tomadas em milimetros, €
o peso deve ser registrado em gramas.

o Condicoes de Medi¢cao: As medidas devem ser tomadas com o individuo nu
ou roupa “colada” ao corpo, descalco, em pé sobre um piso plano e horizontal,
com excec¢do das medidas que requerem o individuo sentado.

o Tipos de Medidas:

1. Perimetro: Medida circunferencial de uma figura fechada, como a cintura.

Contorno: Comprimento da linha de contorno de uma figura aberta.

Comprimento: Distancia entre dois pontos anatomicos especificos.
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Altura: Distancia entre um ponto anatdomico especifico e a regido plantar (solo).

Estes procedimentos garantem a obtencdo de dados precisos e confiaveis, essenciais
para a construcdo de uma tabela de medidas antropométricas que atenda as especificidades do
publico-alvo, contribuindo para a ergonomia e usabilidade dos produtos desenvolvidos.

Finalizadas as pesquisas, inicia-se a fase do “Briefing”. O briefing ¢ o ponto de
partida de qualquer projeto criativo, definindo um conjunto de atividades que geralmente
segue um cronograma. Seu objetivo principal ¢ inspirar e delinear as metas e premissas
necessarias, identificando restrigdes, condi¢des ou problemas que precisam ser resolvidos,
além de fornecer informacdes sobre as tarefas ou resultados esperados. No contexto do
design, o briefing ¢ visto como um documento abrangente que detalha as necessidades e

restri¢des do projeto, incluindo

17 As medigdes do corpo humano podem ser realizadas de maneira mecanica, ou seja, manualmente com o uso de
uma fita métrica. No entanto, esse método nio assegura um padrio na obten¢do das medidas, uma vez que cada
pessoa pode interpretar de maneira diferente o ponto ou a linha ideal para medi¢ao, como, por exemplo, a linha
da cintura. Alternativamente, hd a medicao utilizando um scanner corporal, que escaneia o corpo por meio de
cameras. Esse método gera um padrdo consistente para a obtencdo das medidas, permitindo medir todos os
corpos da mesma forma e garantindo maior precisdo nas medigdes.



diversas informagdes relevantes para o desenvolvimento, funcionando como um guia
estratégico fundamental (Kotler, 2000, Pazmino, 2015, Troiano, 2017).

O primeiro aspecto a ser abordado nesta fase sdo os “valores e principios da
empresa/marca”. Isso envolve a defini¢ao do proposito, missdo, visao e valores da empresa
e/ou marca, destacando a importancia de incorporar principios ergondmicos e sustentaveis
nessas defini¢des. O propdsito ¢, acima de tudo, uma perspectiva Unica da marca, originada
dentro da organizag¢do, ¢ ndo pode ser encontrado no mercado, mas sim na historia dessa
organizacdo. A revelagdo do proposito €, sobretudo, uma proje¢do para o futuro, articulando a
razdo de ser da marca com as necessidades do mundo (Troiano, 2017, p.239). Segundo
Carvalhal (2016), o proposito nunca deve ser considerado como alcangado, pois isso leva ao
seu esquecimento. E essencial sempre nutrir, preservar e verificar se ele se transformou ou
permanece 0 mesmo, uma vez que as pessoas ndo compram o que vocé faz, mas o motivo pelo

qual vocé faz.

Assim, criamos coisas (demais) que ndo tem sentido para as pessoas, reduzimos o
prego (perdendo qualidade, apertando fornecedores, destruindo a cadeia da moda)
gerando impactos sociais e ambientais, que prejudicam a vida das pessoas. Fazemos
isso muitas vezes sem saber se é o que as pessoas querem, e as vezes ainda
aumentamos o pre¢o com inovacgdes sem proposito. Banalizamos nossos produtos
com liquidagdes, nos questionamos por que ndo estamos vendendo sem olhar
verdadeiramente para o mundo (e até para a gente), sem considerar por que o outro
ndo esta comprando e o que falta para ele (Carvalhal, 2016, p. 76).

O autor acima mencionado afirma que o “propoésito € a esséncia da marca”, pois uma
marca nao deve se preocupar apenas em vender, lucrar e acumular, nem se limitar a seguir
tendéncias. Em vez disso, deve focar em sua esséncia, criando inovagdes com proposito e
evitando a banaliza¢gdo do mercado com produtos langados sem um objetivo claro.

Ja a missdo de uma empresa representa seu compromisso fundamental e o que deve
ser realizado. Envolve as tradigdes e filosofias administrativas da organizagao, determinando
qual ¢ o negocio da empresa, por que ela existe e em que tipos de atividades deve focar no
futuro. E essencial deixar claro o segmento de atuagio e como a empresa deseja ser
reconhecida por seus clientes, fornecedores e parceiros (Kotler, 2000; Troiano, 2017).

A visao de uma empresa ¢ a abordagem estratégica que a organizacao deve adotar,
olhando para o destino desejado e identificando oportunidades futuras do negocio. Isso
permite a concentracdo no foco desejado, facilitando a busca com empenho. Em resumo, a
visdo ¢ onde a empresa deseja chegar, e para isso, estabelece metas, prazos € os caminhos a

serem seguidos (Kotler, 2000; Troiano, 2017).



Por fim, os valores sdo as "pontes" entre o que a empresa ¢ e onde ela quer chegar.
Assim como existem valores estabelecidos para a convivéncia em sociedade, uma empresa
também precisa ter seus proprios valores. Estes devem ser coerentes com as necessidades de
seus clientes, colaboradores e demais partes interessadas. Valores sdo convicgdes claras e
fundamentais que a organiza¢do adota como guia para a gestdo do seu negocio, abrangendo
crencas € posturas ¢€ticas sobre o que ¢ certo e errado, bom e ruim, importante e nao
importante. Os valores representam tudo o que ¢ inegocidvel na empresa, definindo o que
pode ou nao ser feito internamente (Kotler, 2000; Troiano, 2017).

A proxima etapa do briefing envolve a definicdo do “perfil do publico-alvo e a
definicdo da persona”. Nesta fase, realiza-se uma analise da pesquisa conduzida por meio de
entrevistas ou questionarios com o publico-alvo, desenvolvida na fase anterior, para elaborar
uma sintese de quem € o publico-alvo da empresa/marca. Esta sintese deve incluir os

seguintes critérios:

e Demograficos: sexo, idade, nacionalidade;

e Geograficos: residéncia (litoral/interior), zona (urbana/rural), localizacao,
estado, pais;

e Socio-demograficos: nivel de educagdo, classe social, profissoes, renda,
dimensao do agregado familiar, etc.;

e Comportamentais: gostos pessoais, sensibilidade ao preco e qualidade,
atividades cotidianas, ocasides de uso do produto, etc.;

e Psicograficos: personalidade, estilo de vida, valores morais, etc.

Apos definir esta sintese do publico-alvo, elabora-se a persona, que ¢ a representagao
de uma pessoa com mente, corpo e sentimentos. Esta ferramenta ¢ usada no design para
descrever de maneira mais eficiente o publico-alvo, com descri¢des detalhadas a partir de
dados coletados de pessoas reais. Ao contrario do publico-alvo, que oferece uma visdo geral
de quem sdo os potenciais clientes, a persona ¢ uma representagdo semi-ficticia do comprador
ideal, com uma identidade bem definida. A criacdo da persona geralmente ocorre apds a
defini¢do do publico-alvo, e frequentemente, a definicdo do publico-alvo surge como uma
consequéncia da elaboragdo da persona (Pazmino, 2015).

A préxima etapa no briefing ¢ o desenvolvimento da "tabela de medidas". A criagdo
de uma modelagem ideal para vestudrio requer precisdo matematica, fornecida pela tabela de

medidas do corpo humano. Essa tabela pode ser estabelecida internamente pela empresa, em



colaboragao com o modelista ¢ a equipe de desenvolvimento de produtos, ou pode-se utilizar
as tabelas desenvolvidas pela Associa¢do Brasileira de Normas Técnicas'® (ABNT). Ao optar
pelo uso da tabela da ABNT, é necessario garantir que as medidas obtidas no levantamento
antropométrico correspondam as grades de tamanho da tabela. Dependendo do publico-alvo
do projeto, pode ser mais adequado desenvolver uma tabela de medidas propria, seguindo os
critérios de tomada de medidas (apresentados anteriormente, na pagina 141), além de definir
as propor¢des de graduagdes das numeragdes para tabulacdo e criagdo da tabela,
estabelecendo também a tolerancia de medidas entre as grades de tamanhos. No ambito
académico, ¢ importante que os alunos realizem sua prépria tabela de medidas por meio do
levantamento antropométrico. Isso permitird que aprendam a medir diferentes corpos e a
construir uma tabela de medidas com as variagdes de tamanho.

Em seguida, ¢ definida a "dimensdo da colecdo". Nesta fase, as diretrizes
metodologicas para o design de moda se diferenciam do design tradicional, pois a colecdo de
moda compreende um conjunto de pegas de roupas e/ou acessérios que possuem alguma
relacdo entre si, ao contrario do desenvolvimento de um unico produto. A colegdo é centrada
em um tema especifico, relacionado ao estilo do publico-alvo e a imagem da marca. Existem
dois tipos de colecdes: conceituais € comerciais.

As colegdes conceituais tém o objetivo de evidenciar o tema trabalhado, explorando
conceitos, ideias e outras inspiracdes do designer durante a concepgdo do trabalho. Devido a
essa natureza, as roupas exibidas nas passarelas nao sdo necessariamente usadas no dia a dia.
O objetivo ¢ que, a partir dessas pecas, sejam criadas outras que capturem o espirito da
cole¢do, mas que atendam aos requisitos de vestibilidade do mercado, as tendéncias e as
preferéncias do publico-alvo (Treptow, 2013).

Por outro lado, as colegdes comerciais sao desenvolvidas com o objetivo direto de
venda. Elas ndo se concentram no estagio conceitual, que envolve o aprofundamento do tema
escolhido. Em vez disso, utilizam os estudos de tendéncias de moda para lancar conjuntos de
roupas ¢ acessorios que abordem um determinado tema e cheguem rapidamente ao
consumidor (Treptow, 2013).

No dimensionamento da cole¢do, ¢ necessario definir o segmento ¢ o nicho do
produto, além de determinar o numero de itens da cole¢do, o mix de produtos, o mix de moda
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'8 Entre as normas estabelecidas pela ABNT ha as seguintes tabelas de medidas em vigor: NBR 15800:2009 —
Vestuario- Referenciais de medidas do corpo humano — Vestibilidade para bebés, criancas e adolescentes; - NBR
16060:2012 — Vestuario — Referenciais de medidas do corpo humano — Vestibilidade para homens corpo tipo
normal, atlético e especial; e NBR 16933:2021 — Vestuario — Referencias de medidas do corpo humano —
Vestibilidade para mulheres — Biotipos retangulo e colher.



cronogramas. Kotler (2000) define segmento de mercado como um grande grupo identificado
com base em suas preferéncias, poder de compra, localizagdo geografica, atitudes de compra e
habitos de compra similares, atingindo um determinado perfil de consumidores, como os
segmentos feminino, masculino e infantil. Essa especializagdo, seja em matéria-prima,
modelagem ou ocasido de uso, pode ser classificada como o segmento em que a marca atua,
podendo inclusive ter mais de uma marca para atender multiplos segmentos.

O nicho de produto, por sua vez, busca atender necessidades especificas de uma
parcela dos consumidores ou trata de uma determinada caracteristica mercadologica,
estrutural ou de estilo de grupos de pessoas. Um nicho atraente apresenta as seguintes
caracteristicas: os clientes t€m um conjunto de necessidades distintas; estdo dispostos a pagar
um prego mais alto a empresa que melhor atender essas necessidades; o nicho geralmente nao
atral muitos concorrentes; € gera receitas por meio da especializagdo, com potencial para
crescer e gerar lucros maiores (Kotler, 2000; Frings, 2012). Segmentar o mercado e definir

nichos de produto contribui para atingir o cliente ideal, conforme ilustrado na Figura 19.

Figura 19 — Classificagdo do mercado

Mercado Segmento Nicho Cliente
Ideal

Fonte: Elaborado pela autora (2024).

Definidos o segmento de mercado e o nicho de produto, ¢ necessario determinar o
tamanho da colecdo, o que envolve a defini¢do do mix de produto e do mix de moda. O mix de
produtos refere-se a variedade de itens que uma empresa disponibilizard em cada colegao.
Algumas empresas adotam diferentes mix de produtos para as estagdes de verdo e inverno,
ajustando a variedade conforme o volume de vendas esperado; nas estacdes com maior

volume de vendas, o mix de produtos tende a ser mais amplo (Treptow, 2013; Frings, 2012).



Enquanto o mix de moda corresponde as categorias de produtos de moda que uma
empresa adota conforme seu segmento e publico-alvo. Por isso, o mix de moda tende a ser
uma estrutura fixa da marca. Existem trés categorias principais no mix de moda: basico,

fashion e vanguarda (Treptow, 2013):

e Bisico: Sdo pegas-chave de uma marca ou itens que costumam ser vendidos
constantemente, independentemente da cole¢do ou estagao;

e Fashion: S3o pecas que tém uma forte relagdo com as tendéncias de moda e,
portanto, devem ser comercializadas durante o periodo de disponibilidade da
colecao;

e Vanguarda: Siao pecas fortemente associadas ao conceito da colecdo,
geralmente usadas em editoriais, desfiles ou fotos de catalogos pelo impacto

visual que geram.

A Figura 20 exemplifica o desenvolvimento do mix de produtos e do mix de moda de
uma colegao, ilustrando como essas categorias sdo integradas para atender as necessidades do

publico-alvo e ao posicionamento da marca.

Figura 20 — Mix de Produtos X Mix de Moda

MIX DE PRODUTO / 3 VAN-

MIX DE MODA BASICO | FASHION GUARDA TOTAL
Blusa 0 5 1 6
Vestido 0 4 2 6
Blazer 1 1 0 2
Saia 1 2 1 4
Calca 2 2 0 4
Camisa 1 0 1 2
Regata 0 3 1 4
Bermuda 1 1 0 2
Total 6 18 6 30
Distribuicao percentug  20% 60% 20% 100%

Fonte: Treptow (2013, p. 98).

Definidos os niimeros da colecdo, o proéximo passo € estabelecer o cronograma. Este
consiste em uma tabela em que as datas e atividades sdo confrontadas, auxiliando no

acompanhamento das etapas de desenvolvimento da colecao. Com o cronograma, ¢ possivel



verificar em que fase alguns produtos se encontram e prever possiveis ajustes em prazos,
entregas ou inclusdes, conforme as demandas do mercado. Além disso, permite identificar
quando mais de uma colecdo "se encontra" na fabrica, pois enquanto a producdo esta
finalizando as pecas de uma estacdo, a equipe de estilo ja esta desenvolvendo a proxima.
Esses encontros podem gerar problemas conhecidos como "gargalos" se ndo forem previstos
ou estruturados adequadamente (Treptow, 2013; Meadows, 2013).

O cronograma deve ser sempre elaborado de tras para frente, ou seja, comegando pela
data final, como o langamento da cole¢do através de um desfile ou o envio dos mostruarios
aos representantes, e retrocedendo até o inicio das atividades, como a pesquisa de moda e
tendéncias. Isso porque a data final ¢ o limite maximo de entrega/lancamento da colecdo e
deve ser respeitada para ndo interferir no tempo de exposicao e venda dos produtos. Os prazos
devem ser compativeis com o tempo necessario para a execucdo de cada atividade. Por
exemplo, o recebimento da matéria-prima adquirida para a producdo da cole¢do ndo ocorre no
dia seguinte a compra; portanto, ¢ essencial obter essa informac¢ao do fornecedor e adicionar
os dias de espera ao cronograma (Treptow, 2013; Meadows, 2013). A Figura 21 exemplifica

um cronograma anual para desenvolvimento de produto.

Figura 21 — Cronograma para concepgdo de produtos de moda

Calendario Anual de Desenvolvimento de Produto

JAN | FEV | MAR | ABR | MAIO| JUN | JUL | AGO | SET | OUT
DEPTO| ATIVIDADES / QUINZENADOMES [112[1]211]2[112[112
DA | Programagao
DC | Pesqguisa de tema
DC | Pesguisa de imagens
DC | Definigdo de materiais
DC | Programagao visual da colegao
DC | Criagdo da colegdo

DEZ

—=Z
Q
ha <

pc rima p/prolotipp | [ |
bc atéria-prima p/ prototips

oP

DP | Prototipia

DC | Aprovagao dos protolipos

DC |Aprovagao da colegao

DC | Ajustes da colegdo

DC | Ficha Técnica

DA | Custos preliminares

DA | Prego de venda

DA | Compra de matéria-prima p/ producio

DA Recebimento de matéria-prima p/ produgdo
T Produgao

DM | Planos de comunicagio il |

DM | Langamento de varejo

DM_|Vendas _
DM | Liguidagio . |
DM: Departamento de Marketing .
DA; Departamento Administrativo [ Primavera I inverno
T: Terceirizado . Verao D Alto Verdo
DC: Departamento de Criagao - DieRs

DF: Departamento de Produgao

Fonte: Copas, Ribas e Viggiani (2009, p. 152).



Para finalizar o briefing e a etapa de planejamento sdo identificados os "atores
envolvidos". Apos a compreensdo do cendrio e a pesquisa de vocacdes regionais, ¢ necessario
identificar quais serdo os colaboradores envolvidos no projeto. Isso inclui fornecedores, mao
de obra interna e/ou terceirizada, profissionais de moda, representantes comerciais, gestores,
entre outros.

Neste momento, deve-se considerar a estratégia sustentavel proposta por Riithschilling
e Anicet (2014) e Salcedo (2014), conhecida como "design para o bem-estar social". Essa
abordagem enfatiza a importancia de garantir condi¢des de trabalho dignas para todos os
envolvidos, contribuindo para a criagio de ambientes de trabalho mais seguros e justos. E
fundamental buscar a transparéncia total da cadeia de valor em relagdo as condigdes sociais e
¢ticas, promovendo a ecoeficiéncia. Isso envolve assegurar que as condigdes de trabalho
sejam justas e ndo discriminatérias, favorecendo uma colaboragdo saudavel e sustentavel entre
todos os participantes do projeto.

O Quadro 22 apresenta a RGS da etapa de planejamento das diretrizes para concepg¢ao

de produtos de design ergondmicos, sustentaveis e contemporaneos:

Quadro 22 — Etapa de planejamento

o Identificar oportunidades;
Problema ® Coletar e analisar as informagoes;
e Compreender cenario e definir necessidades do problema.

e Materiais disponiveis;

Pesquisa o Tendéncias;

® Vocacgdes regionais e tecnologia;
Planejamento e Entrevista/Questionario com o Publico-alvo;

e Analise dos concorrentes e de similares;

e | evantamento antropométrico do Piblico-alvo.

e Valores ¢ principios da empresa/marca;
Briefing o Perfil do Publico-alvo e defini¢do da persona;
e Tabela de medidas;

e Dimensao da colegao;

e Atores envolvidos.

Fonte: Elaborado pela autora (2024).

Esta etapa da concep¢do de produtos é crucial para projetar visualmente as etapas
subsequentes, identificando as necessidades e adequando-as aos principios ergondmicos €
sustentaveis. A fase de definicdo do problema ¢ essencial para compreender o que sera feito,

enquanto a pesquisa contribui para analisar o que j4 existe no mercado, acompanhar as



tendéncias e identificar o publico-alvo. O briefing, por sua vez, organiza as fases anteriores,
planejando aspectos relacionados a empresa, ao publico, aos colaboradores e a colegao.

Essas trés fases estdo intimamente ligadas a questdes que buscam solugdes
ergondmicas e sustentaveis para o projeto, focando na captagdo dos desejos e necessidades
dos consumidores. Qualquer cole¢do de sucesso vidvel requer uma grande quantidade de
pesquisa, investigacdo e planejamento. Tanto para a empresa quanto para um projeto
educacional, ¢ essencial conhecer claramente as necessidades de seus clientes e compreender
0 posicionamento da empresa em um mercado altamente competitivo, logo, trata-se de um

processo dindmico que exige uma comunicac¢ao continua entre os membros da equipe.

3.2.2. Segunda etapa: Criac¢ao

A segunda etapa das diretrizes para a concepgao de produtos de design € a “criacio”,
momento em que a criatividade do designer ¢ primordial. O processo criativo se baseia em
tentativas € erros € no pensamento criativo, que ativa conexodes mentais até surgir a
combinacdo certa ou até que o designer desista. Para que o ato criativo ocorra, o cérebro
humano precisa ser alimentado de informacgdes, e assim a criacdo se desdobra no trabalho,
trazendo consigo a necessidade que gera possiveis solucdes criativas (Ostrower, 1987).

Nesta etapa, a primeira agdo ¢ a “geracao de ideias”, onde o designer desenvolve
alternativas para solucionar o problema identificado na fase inicial. Diversas ferramentas
podem servir de inspiragdo para o processo criativo, incluindo: selecdo do tema da colecao,
painel de benckmarking, painel semantico, brainstorming, método 635 e caixa morfoldgica.

Para buscar inspiragdo, o designer de moda precisa estar atento aos lugares que
frequenta, musicas, revistas, livros, filmes, séries e festas culturais, além de observar o
comportamento das pessoas, a fim de absorver as sutis mudancas que acontecem na
sociedade. Essas fontes de inspiracdo sdo fundamentais para o desenvolvimento do tema da
colegdo, que pode ser escolhido por afinidade pessoal do criador, por interesses do
publico-alvo ou por tendéncias atuais (Jones, 2005).

Ao eleger um tema, ¢ essencial estuda-lo ao méximo para conhecer todos os detalhes e
evitar interpretacdes superficiais. Quanto mais conhecimento se adquire sobre o tema, mais
associacdes podem ser realizadas, permitindo a criagdo de produtos diferenciados. A escolha
do tema direciona todo o processo criativo e a pos-producdo, incluindo as fotos para a
divulgagdo da cole¢do. A Figura 22 exemplifica um painel de referéncias para o tema de

colecdo inspirado nas mulheres indigenas.



Figura 22 — Painel de referéncias para o tema da cole(;éo

‘E;\;H E igi?i

Fonte Sousa (2022)

A partir do tema selecionado, ¢ necessario definir as cores que serdo trabalhadas na
colecdo. Este ¢ um aspecto fundamental no processo de criagdo, sendo a primeira
caracteristica observada em um produto de moda. As cores sdo uma fonte significativa de
inspira¢do para a composi¢ao da cartela. Para tanto, ¢ importante considerar que, para cada
cultura, as cores tém significados diferentes, o que pode influenciar a percepgao e a aceitagao
dos produtos pelo publico-alvo (Jones, 2005). Portanto, ao escolher as cores, ¢ necessario
levar em conta o contexto cultural e os significados associados para garantir que a cole¢ao
ressoe adequadamente com o publico pretendido.

O painel de benchmarking é uma estratégia empresarial utilizada para avaliar produtos
no mercado. Essa técnica envolve a analise € monitoramento das agdes dos concorrentes, que
podem servir de referéncia para a criagao de novos produtos. O objetivo ¢ compreender todas
as atividades da concorréncia para competir de forma eficaz. Além disso, o benchmark requer
a interpretacdo inteligente desses dados para que possam ser adaptados de maneira eficaz a
realidade da empresa, sem a realizagdo de copias, garantindo sua competitividade no mercado
(Baxter, 2000).

O painel semantico, ou moodboard, ¢ uma ferramenta essencial para organizar ideias,
definir estilos e orientar elementos visuais, como imagens, textos e amostras de objetos, com
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objetivo de criar ou representar um conceito. As referéncias adicionadas no "quadro de
emocdes" ajudam a traduzir a atmosfera do projeto. Esse painel € util na criagdo de colegdes e
também desempenha um papel importante na constru¢do da marca, nos editoriais e na
comunicacao do negdcio. A finalidade do painel semantico € servir como base e inspiragao
para a composi¢do do conceito, utilizando elementos que transmitam a mensagem desejada,
mesmo que de forma abstrata. Ele proporciona uma visdo clara e coesa do tema, facilitando a
comunicac¢do das ideias ¢ a manuten¢do de um direcionamento consistente ao longo de todo o
processo criativo. Normalmente, os painéis semanticos incluem: cores ou paleta de cores,
texturas, formas (silhuetas/shapes), detalhes e acabamentos, influencia historica e cultural ou
tema da colegdo, materiais e tendéncias (Pereira; Santos, 2018).

O brainstorming, também conhecido como "tempestade de ideias," € o método mais
utilizado e divulgado para promover o pensamento criativo em grupo. Este método pode ser
aplicado em qualquer etapa do desenvolvimento de um produto, ao transmitir a liberagao
espontanea da imaginagdo, sem restricdes ou bloqueios, permitindo um grande volume de
ideias. O principal objetivo do brainstorming ¢ estimular um grupo de pessoas a gerar um
numero elevado de ideias, independentemente de serem plausiveis, para solucionar um
problema de projeto, de maneira desinibida e espontanea. Através da incitagdo mutua, o
método promove o fluxo continuo do pensamento, onde uma ideia leva a outra,
desencadeando uma torrente de novas ideias (Pazmino, 2015).

O método 635 busca encontrar solugdes para problemas de projeto através de uma
equipe multidisciplinar. Este método envolve seis participantes que, apos se familiarizarem
com o problema, se sentam em circulo. Cada membro recebe uma folha dividida em 18
espacos organizados em uma matriz de 6x3. Em cinco minutos, cada participante deve
desenhar ou escrever trés sugestdes de solucao na folha. Em seguida, as folhas sdo trocadas
entre os participantes, que devem continuar as ideias dos colegas na linha seguinte,
acrescentando novas sugestdes ou melhorando as propostas originais. Esse processo continua
at¢ completar 30 minutos, momento em que todos os formulérios estardo preenchidos
(Pazmino, 2015).

A caixa morfoldgica é uma ferramenta analitica e combinatoria usada para explorar
novas solugdes por meio da combinagdo de diferentes alternativas. Essa técnica pode ser
aplicada tanto por uma equipe quanto por um individuo, partindo do principio de que solugdes
criativas podem ser encontradas ao formar novas combinagdes de objetos e ideias. O objetivo
¢ gerar um grande niimero de possiveis solugdes ao combinar componentes, formas, cores,
funcdes, entre outros elementos, permitindo a descoberta de novas possibilidades (Pazmino,

2015).



A geracdo de ideias ¢ uma etapa que contribui no processo criativo dos alunos, sendo
fundamental estimula-los a utilizar diversas ferramentas, além da selecao do tema da colegao
e das cores. Essas ferramentas ajudardo a ativar a criatividade tanto individualmente quanto
em equipe, permitindo que desenvolvam uma linha de produtos coesa.

Em seguida, inicia-se o processo de "esbocos dos desenhos". Esta fase consiste em
criar propostas para a colecdo, utilizando as informagdes obtidas na etapa de planejamento e
as ideias geradas. E fundamental que o designer considere a intercambialidade das pegas,
permitindo que uma Unica pega possa ser combinada em diversos looks. Os esbogos nao
precisam ter um compromisso estético rigoroso; sua principal fung¢do € permitir que o
designer transfira rapidamente suas ideias para o papel (Treptow, 2013).

Os esbogos podem ser desenvolvidos tanto em croquis de moda quanto em desenhos
técnicos, embora os croquis ndo sejam sempre utilizados na industria da moda. Os croquis de
moda sdo desenhos estilizados e simplificados da figura humana, onde o foco ¢ na roupa e nao
no corpo. Esse método permite que o designer expresse sua personalidade e estilo por meio do
desenho. Por outro lado, o desenho técnico é mais estruturado, com formas retas, medidas
especificas e uma abordagem geométrica. Ele € utilizado para mostrar as informagdes técnicas
do produto e comunicar de forma clara durante todo o processo produtivo. Neste segundo
método, a roupa ¢ representada fora do corpo ou em um manequim técnico, com todos os
detalhes definidos da maneira mais exata possivel, incluindo medidas de comprimento,
largura e a localizacdo de cada detalhe, sempre desenhados de frente e costas. Ambos os
métodos podem ser desenvolvidos manualmente ou em computador (Treptow, 2013; Hopkins,
2011).

Apesar de ser uma atividade predominantemente individual para os membros da
equipe, ¢ fundamental que eles determinem um estilo especifico de desenho, seja o croqui de
moda ou o desenho técnico. Além disso, ¢ importante estimular a realizagdo da atividade em
sala e em equipe para que as pegas possam "conversar" entre si e serem usadas em conjuntos
harmoniosos.

Elaborados os esbocos das ideias, inicia-se o processo de "selecio dos materiais".
Com os esbogos desenvolvidos, ¢ 0 momento de escolher os materiais que dardo forma ao
produto de moda, envolvendo a selegdo de tecidos e aviamentos junto aos fornecedores. E
necessario que esses materiais estejam alinhados com as caracteristicas do tema da colegdo e
com as cores escolhidas. Ao criar uma colecao, ¢ importante equilibrar o nimero de itens que
serdo produzidos, os tecidos que servirdo de base e aqueles que dardo destaque. Além disso,
deve-se considerar o impacto ambiental, optando por tecidos de fibras renovaveis,

biodegradaveis, com



baixo uso de substancias quimicas e energia, € com baixo consumo de agua (Jones, 2005;
Fletcher & Grose, 2011).

A programac¢do dos materiais consiste na determinacdo de quando e em que
quantidade os materiais devem estar disponiveis para abastecer os departamentos de produgao.
A quantidade de matéria-prima necessaria varia de acordo com os modelos ¢ as cores, sendo
calculada com base na estimativa de vendas da colecdo anterior. E essencial realizar anélises e
estimativas estatisticas de vendas, lucros, orgamentos e outras informagdes de mercado antes
de comprometer investimentos em novas linhas de produtos (Chiavenato, 2005). No caso de
um projeto educacional, ¢ importante verificar o or¢gamento disponivel entre os estudantes
e/ou com a Institui¢do. Esse ¢ um momento oportuno para reutilizar e reciclar materiais de
pecas ja existentes, como aquelas encontradas em brechés ou de trabalhos anteriores, por
exemplo.

O setor de estoques deve ser rigorosamente organizado, com a separagdo clara entre
matéria-prima e aviamentos. Cada rolo de tecido deve ser identificado com uma etiqueta
pendurada em sua extremidade, contendo informacdes detalhadas como largura, peso,
comprimento e data de entrada no estoque, além da composicdo do tecido e modo de
conservagdo. Sempre que parte do tecido for utilizada, a quantidade retirada deve ser
registrada na etiqueta, facilitando o controle de estoque. Uma gestdo eficiente do estoque
permite o reaproveitamento de materiais remanescentes de cole¢des anteriores, adequando-os
para novos produtos (Chiavenato, 2005).

A proxima etapa no processo de criacdo ¢ a "caracterizacao das pecas e requisitos
para criacdo". A caracterizagdao envolve a anotagao nos esbogos de todas as informagdes
pertinentes aos modelos, como medidas estabelecidas na tabela e dados ergondomicos
essenciais para a construgdo das pecgas, garantindo que se adequem as necessidades
identificadas durante as entrevistas/questionarios realizados na primeira fase. Além disso, ¢
importante considerar os requisitos de desenvolvimento sustentavel pra cada peca. Para essa
acdo, ¢ recomendada a aplicagdo da Metodologia OIKOS de Martins (2019b) e da ferramenta
projetual Zero Waste Tool for Apparel Design (ZWTAD) de Babinski Junior (2020).

Nas informacdes ergondmicas, seguindo a Metodologia OIKOS, ¢ recomendado
verificar as propriedades ergonomicas, usabilidade e conforto de cada pega. Isso inclui a
andlise das etapas de facilidade de manejo, facilidade de manutencdo, facilidade de
assimilacdo, seguranca, indicadores de usabilidade e conforto. Como se trata de uma
metodologia de prevencao ergonOmica, recomenda-se sua aplicagao desde a fase de criacao
até¢ a fase final de producdo e execucdo da peca (ver secdo “2.3.3.1. Metodologia OIKOS”,
pagina 84, desta dissertacdo).



A ferramenta projetual ZWTAD ¢ uma proposta para desenvolver pegas com zero
desperdicio de tecidos, enfatizando a eliminag¢do de residuos té€xteis desde a etapa conceptiva
do produto. Esta ferramenta é estruturada em trés blocos que abrangem um total de quinze
requisitos para o projeto de uma cole¢do de vestuario. Os blocos seguem as etapas de criagao,
modelagem e confec¢do, com requisitos dispostos em colunas auto preenchiveis (Babinski
Junior, 2020).

Os requisitos sao marcados conforme o grau de atendimento: uma marcagdo verde
indica que o requisito foi totalmente atendido; uma marcagdo amarela indica atendimento
parcial; e uma marcagdo vermelha indica que o requisito nao foi atendido. Apos preencher
todas as colunas de um bloco, as marcacdes devem ser conectadas para visualizar facilmente o
status do projeto. Se todos os requisitos do bloco forem atendidos, o projeto estd na situacao
desejavel. Se apenas alguns requisitos forem atendidos, o projeto estd em uma situacao
transitoria. Se nenhum requisito for atendido, o projeto estd em uma situacdo indesejavel
(Babinski Junior, 2020). A Figura 23 ilustra a ferramenta ZWTAD aplicada a fase de criacdo

do vestuario.

Figura 23 — Ferramenta projetual ZWTAD: fase de criacdo

JERD WASTE DESIGN N

CRIACAO
D VESTUARD:

Totalments | Parcialmente
REQUISITOS DE PROJETO

O projeto apresenta gualidade
estética e se adequa ao estilo
das colegbes anterlores da
marca

O projeto estd alinhado com
as tendénclas do segmento

no qual a marca atua

O projeto articula outras
estratéglas pro-sustentabili-
dade, além da abordagem
Tero waste

O projeto visa ao uso de maté-
rla-prima ecoldgica @ certifica-
da ou matéria-prima nao vir-
gem

Os processos criativos do
projeto empregam melos
digitals ou outras formas que
ndo geram residuos

Fonte: Babinski Junior (2020, p. 235).



Ainda nos requisitos para criacdo, ¢ fundamental que o designer analise
cuidadosamente a composi¢do dos materiais, priorizando fibras naturais e materiais
ecologicos. Além disso, € essencial incluir desde o inicio informagdes sobre esses materiais,
como as que comporao as etiquetas de composicdo. Essas etiquetas seguem normas
estabelecidas pela Associacao Brasileira de Normas Técnicas (ABNT), sendo a ABNT NBR
3758 uma referéncia especifica. Esta norma, intitulada “Téxteis — Codigos de cuidado usando
simbolos”, estd em vigor desde janeiro de 2007 e define um sistema de simbolos graficos para
orientar os cuidados com artigos téxteis, prevenindo danos irreversiveis durante o uso e
manutenc¢do. Essas informagdes devem constar nas etiquetas de cuidados fixadas aos produtos
(Rosa, 2008).

A tltima acdo desta etapa ¢ a formulagao das "estratégias de design sustentavel para
o projeto". E necessario definir estratégias para o desenvolvimento sustentavel, considerando
as trés dimensoes: ambiental, social e econdmica. Os principios de cada dimensao podem
orientar o desenvolvimento dessas estratégias (ver secdo “2.4.1. Conceituacdo da
sustentabilidade e seus pilares”, pagina 93 desta dissertacdo), baseados nos trabalhos de
Santos ef al. (2019a e 2019b) e Sampaio et al. (2018).

Para esta tarefa, Camargo e Riithschilling (2016) recomendam a consulta a segunda
parte do livro "Moda & Sustentabilidade: Design para mudanga" de Fletcher e Grose (2011),
que oferece diversas maneiras de integrar sustentabilidade na moda. O objetivo ¢ elaborar um
breve texto detalhando as estratégias selecionadas para o projeto e criar uma lista de requisitos
que assegurem a implementacdo dessas estratégias.

O Quadro 23 apresenta a RGS da etapa de criagdo das diretrizes para concepgdo de

produtos de design ergondmicos, sustentaveis e contemporaneos:

Quadro 23 — Etapa de criagdo

e Geracao de ideias;

e Esbogos dos desenhos;
Criacdo e Selecao de materiais;

e Caracterizacdo das pegas e requisitos para criagao;
e Estratégias de design sustentavel para o projeto.

2

Fonte: Elaborado pela autora (2024).

Na segunda etapa do processo de concep¢ao de produtos, sdo aplicados os principios

ergondmicos e sustentaveis estabelecidos anteriormente, visando criar produtos



contemporaneos. A criatividade do designer desempenha um papel importante, estimulando
conexdes mentais até alcancar solucdes inovadoras. Ferramentas para geragcdo de ideias sdo
fundamentais nesse processo, requerendo que o designer esteja atento as influéncias culturais
e sociais para aplicar os principios dentro do tema selecionado para a colecdo. A fase de
esboco dos desenhos ¢ essencial para traduzir todas as ideias geradas, podendo ser realizados
por meio de croquis de moda ou desenhos técnicos.

Na sele¢ao de materiais, € prioritario considerar o design sustentavel, optando por
materiais de baixo impacto e promovendo o reaproveitamento de materiais de colegdes ou
trabalhos anteriores. A caracterizacdo das pecas e a definicdo dos requisitos de criagdo
envolvem anotagdes detalhadas nos esbogos, integrando dados ergondmicos e sustentaveis ao
projeto. Por fim, a formulagdo de estratégias de design sustentavel considera todas as
dimensdes da sustentabilidade. Logo, esta etapa reflete um compromisso com aspectos
ergondmicos e sustentdveis na concepgao das pecas, independentemente do problema que se

propoe a resolver.

3.2.3. Terceira etapa: Desenvolvimento

A terceira fase das diretrizes para a concep¢ao de produtos de design ergondmicos,
sustentaveis e contemporaneos ¢ denominada "desenvolvimento". Neste estagio, as ideias sao
concretizadas nos tecidos, transformando conceitos em criagdes prontas para producgdo. Este
processo ¢ fundamental para transformar conceitos criativos em produtos comercializaveis e
vidveis, garantindo que todas as etapas sejam cuidadosamente planejadas e executadas para
alcangar os objetivos da cole¢do de moda.

A primeira acdo desta fase ¢ a "selecao das alternativas". Todos os esbocos sdo
analisados em conjunto e selecionados com base no mix de produtos, mix de moda, tema da
colecdo, cores, tendéncias, caracteristicas do publico-alvo e critérios de viabilidade técnica e
comercial. Recomenda-se criar um painel de criagdes para apresentar os esbogos
desenvolvidos. Este painel deve mostrar as ideias de design com clareza e profissionalismo,
assegurando que as criagdes estejam visualmente associadas, com possiveis combinagdes
entre os modelos, separados de acordo com o mix de produtos e de moda.

No contexto educacional, esta atividade entre os alunos da mesma equipe contribui
para verificar se os esbocos desenvolvidos estdo em harmonia e coesdo com as propostas
estabelecidas pelo grupo. Portanto, é recomendavel criar mais desenhos do que o estabelecido

no mix de produtos. Isso permite que, em caso de descartes, ndo seja necessario criar novos



esbocos. Se os desenhos adicionais forem aprovados, serd necessario ajustar a colecdo
conforme o briefing. A Figura 24 ilustra um exemplo de painel de criagcdes desenvolvido

manualmente.

Figura 24 — Painel de criagdes

Fonte: https://w_v-vw.wiszclots.com/pages/about—us—2—2

Em seguida, sdo elaboradas as "fichas técnicas provisérias" dos esbocos
selecionados. A ficha técnica é essencial para o bom andamento da producdo no setor do
vestuario, pois comunica informagdes vitais a todos os setores da empresa. A criagdo de uma
ficha técnica deve considerar minuciosamente as informacdes contidas nela, garantindo que
todos os usudrios possam interpretd-las corretamente, resultando em processos eficientes
(Rosa, 2008).

A ficha técnica deve ser desenvolvida conforme as necessidades da empresa,
fornecendo todos os dados de forma precisa e clara. Qualquer erro pode causar inumeros
problemas, portanto, a ficha deve ser objetiva e de facil compreensdo. Informagdes confusas
ou faltantes comprometem o processo ¢ o produto final. Erros a serem evitados incluem:
trocar referéncias, inserir quantidades incorretas de matéria-prima e aviamentos, falhas na
determinagdo de custos e uso de materiais incorretos (Rosa, 2008; Treptow, 2013).
Recomenda-se aqui, desenvolver um tnico modelo de ficha técnica para todos os membros da
equipe do projeto.

Com as fichas técnicas provisorias prontas, inicia-se a fase de "modelagem/moulage".

Para desenvolver a modelagem de um produto, ¢ fundamental que o modelista conhega bem o


https://www.wishcloths.com/pages/about-us-2-2

publico-alvo, suas necessidades, capacidades e limitacdes. Isso ajuda a evitar inadequagdes



ergondmicas entre o produto e o usudrio, prevenindo acidentes, danos a satide e desconforto.
Vestuario inadequado pode causar incomodos musculares e irritagdo na pele, resultando em
dores (Grave, 2004).

A modelagem de vestuario baseia-se em medidas antropométricas especificas do
publico-alvo da empresa. Essa técnica ¢ responsavel pela construcao das pecas, a partir da
leitura e interpretacio de modelos desenvolvidos, geralmente, pelo estilista, e possui um
fundamento multidisciplinar. Assim, a modelagem transforma materiais téxteis em produtos
de vestuario (Souza, 2008). Existem dois tipos principais de modelagem: a modelagem plana
ou bidimensional e a moulage, também conhecida como draping ou modelagem
tridimensional.

A modelagem plana transforma desenhos bidimensionais em pegas tridimensionais
usando principios geométricos, dividindo-se em manual e computadorizada. A modelagem
manual utiliza materiais como papel e réguas, enquanto a computadorizada usa softwares
especificos que aceleram o desenvolvimento de moldes e corte de produtos. J& a moulage, ou
modelagem tridimensional, trabalha diretamente o tecido no corpo ou manequim, também
podendo ser manual ou computadorizada. Na versdo computadorizada, softwares 3D
permitem ajustes e corregdes antecipadas, reduzindo o tempo de design e evitando desperdicio
de tecido. Ambas as técnicas otimizam o processo de criagdo e produ¢do na moda.

Nesta etapa do desenvolvimento, ¢ importante aplicar a ergonomia na construg¢ao da
modelagem do vestuario. Isso permite antecipar disfun¢des e inadequagdes, otimizando o
processo ¢ eliminando a necessidade de retrabalho. A ergonomia corretiva deve ser
considerada apenas como um ultimo recurso, utilizada para corrigir problemas nio previstos
na fase de concepcao do projeto. Uma peca adequadamente projetada em termos ergondmicos
proporciona uma conexdo emocional entre o produto e o usuario, favorecendo o aumento do
ciclo de vida desse produto.

Para interpretar o modelo, o modelista deve visualizar as partes com recortes, pences e
aviamentos, analisando cada detalhe. E essencial realizar um planejamento de modelagem,
incluindo a criacdo de um esbog¢o dos moldes antes de iniciar o desenvolvimento. Este esboco
deve conter informagdes relevantes, como a quantidade de vezes que cada pega sera cortada,
nome das partes, sentido do fio, identificagdo de piques e aviamentos, entre outros, para
garantir que nada seja esquecido durante a execu¢do da modelagem.

Recomenda-se o uso da modelagem zero waste, pois esta técnica maximiza o
aproveitamento do tecido durante o encaixe, oferecendo uma alternativa ao método tradicional
e promovendo uma produgdo mais sustentavel ao evitar o acimulo de residuos na fase de

concepg¢do do produto. Portanto, ressalta-se que modelagem zero waste destaca-se como um



método eficaz para a prevengdo do desperdicio de tecidos, devendo ser aplicada ainda na
etapa de desenvolvimento do produto. Esse método tem como objetivo principal minimizar,
ou até mesmo eliminar completamente, o desperdicio gerado durante o processo de encaixe e
corte das pecas de vestudrio. Dois autores se destacam no método zero waste para a moda:
Timo Rissanen (2013) e Holly McQuillan (2019).

O método de Timo Rissanen (2013), conhecido como “quebra-cabecas”, utiliza a
modelagem plana e o encaixe dos moldes tradicionais, explorando diferentes alternativas para
0 maximo aproveitamento do tecido. As “sobras” de tecido sdo incorporadas ao vestuario,
criando novos detalhes na peca, como bolsos, o que aumenta a quantidade de material
utilizada sem elevar o custo da pega.

O método de Holly McQuillan (2019) comeca com a criagcdo de pecas em software 3D,
realizando um estudo detalhado de como os moldes se encaixam, considerando a largura e o
caimento do tecido. Para a autora, a fase de experimentacdo ¢ essencial e pode envolver
prototipagem em escala reduzida ou em tamanho real para avaliar o conforto, testando e
avaliando o resultado em si mesma, pois valoriza tanto o conforto quanto a sustentabilidade.
McQuillan (2019) desenvolveu trés abordagens para a modelagem zero waste: planned chaos
(caos ordenado), que utiliza bases de modelagens tradicionais e a largura do tecido como
linhas- guia; cut and drape (cortar e drapear), que combina corte fluido, aleatorio e moulage; e
geo cut (corte geométrico), que emprega formas geométricas como quadrados, retangulos,
triangulos e circulos.

No projeto educacional, o grupo pode optar por utilizar o mesmo método de
modelagem ou permitir que cada membro escolha o método com o qual possui maior
afinidade. No entanto, recomenda-se que cada membro desenvolva pelo menos uma
modelagem para um dos modelos criados, garantindo que todos pratiquem esse processo de
construcio de vestuario. E essencial que os moldes incluam informagdes detalhadas para sua
montagem, como marcacdes de piques, pences, quantidades de cada parte cortada, tamanho,
orientagdo do fio, nome do desenvolvedor do molde e data de execucdo. Além disso, ¢é
recomendavel incentivar os alunos a praticarem o zero waste neste momento, mesmo
utilizando outros métodos de modelagem, avaliando o processo de encaixe do molde e
reintegrando as sobras de tecido ao modelo.

Apo6s desenvolver as modelagens das pecas selecionadas, inicia-se o processo de
"analise dos requisitos para modelagem". Esta andlise avalia questdes sustentaveis e
ergondmicas antes de a modelagem ser cortada para prototipagem. Para esta avaliagdo,

recomenda-se continuar usando a ferramenta projetual Zero Waste Tool for Apparel Design



(ZWTAD) de Babinski Junior (2020), utilizada na etapa anterior, agora focando na se¢do B,

que aborda os requisitos de projeto para modelagem, conforme apresentado na Figura 25.

Figura 25 — Ferramenta ZWTAD: fase de modelagem
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O projeto apresenta modela-
gens geomatricas que priori-
zam o encalxe total de moldes

O projeto emprega ecoeficlén-
cla no encaixe de moldes, ainda
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¢do da modelagem)

O encalxe das modelagens do
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da produgdo seriada dois) pro-
duto(s) (graduagio de moldes)

Fonte: Babinski Junior (2020, p. 242)

Apo6s a andlise dos requisitos da modelagem, inicia-se o "desenvolvimento e prova
do prototipo". Com o molde do modelo desenvolvido, cria-se a pega piloto ou protdtipo, que
¢ o primeiro teste do modelo, da modelagem e do tecido. Este processo ¢ realizado pela
costureira pilotista, que confecciona a peca completa, servindo como referéncia para a
producdo em escala. A pilotista também ¢ responsavel por identificar ajustes na modelagem
ou sugerir alteragdes nos acabamentos.

O corte da pega piloto pode ser realizado pelo modelista, pela propria pilotista, por um
auxiliar designado, ou pelo setor de corte, dependendo da estrutura hierarquica de cada
fabrica. Normalmente, essa peca ¢ confeccionada em um tecido similar e mais econdmico
para verificar o caimento e fazer as correcdes necessarias nos moldes antes da produ¢do em
larga escala. Nesse momento, ¢ fundamental registrar a quantidade de material utilizada na

produgdo do



modelo, pois essa informagdo ¢ essencial para calcular o custo da peca, o que € decisivo para
definir o preco final de venda do produto (Treptow, 2013; Souza, 2008).

A prova do prototipo ¢é realizada em uma pessoa real que se enquadre no publico-alvo
da empresa. O objetivo ¢ avaliar o modelo, a modelagem, a ergonomia e a otimizagao do ciclo
de vida do produto. Recomenda-se realizar duas avaliagdes neste estagio: a avaliacdo da
usabilidade e conforto do produto e a avaliagdo da otimizacao do ciclo de vida do produto.

Para avaliar a usabilidade e o conforto do produto, ¢ recomendado aplicar novamente
a Metodologia OIKOS, agora com a participagdo do usudrio, neste caso a modelo de prova.
Esta metodologia utiliza um checklist que atribui pontuagdes em uma escala de 0 a 100,
abrangendo seis etapas (ver se¢do “2.3.3.1 Metodologia OIKOS”, pagina 84 da dissertagao).
Essa avaliacdo permite identificar e corrigir problemas encontrados no prototipo, garantindo
ajustes adequados para a producao em larga escala.

Na avaliagcdo da otimizacdo do ciclo de vida do produto, ¢ importante verificar se as
estratégias sustentdveis delineadas anteriormente estdo sendo implementadas, além de avaliar
o modelo em si. Para o desenvolvimento sustentdvel na moda, pode-se trabalhar com pecas
versateis, multifuncionais, transazonais e modulares.

De acordo com Fletcher e Grose (2011), em roupas versateis quanto a funcdo, a
adaptabilidade estd intimamente ligada ao material do produto e frequentemente se inspira em
ideias de biomimética'®, onde as eficiéncias da natureza oferecem solugdes complexas, mas
elegantes, permitindo que uma funcao seja incorporada a outra. As roupas multiuso constroem
uma relacdo mais sélida e duradoura entre produto e consumidor, através de multiplos niveis
de envolvimento, aumentando o nimero de horas de uso por peca de roupa.

Nas roupas transazonais, em vez de adotarem novos modelos e paletas de cores que

duram apenas semanas, os designers identificam cores que funcionam em diferentes estagoes
e combinagdes de guarda-roupa. Os conceitos transazonais envolvem designers e usuarios em
niveis que vao além dos aspectos materiais da moda, conectando-se aos ritmos das estacdes
naturais e refletindo sobre o grau necessario de mudanga e suas razdes (Fletcher; Grose,
2011). As roupas modulares, por sua vez, permitem a participacao ludica e criativa do usuario.
Adaptando-se as necessidades e preferéncias pessoais, essas pegas podem proporcionar uma
sensacdo duradoura de satisfagcdo. Criar pegas modulares combindveis exige mais dos
designers, que precisam facilitar a expressdo individual do consumidor. Além de oferecer
formas alternativas de consumo, as pegas modulares demandam novos modelos de negdcio,

onde se

19 A biomimética é a pratica de imitar os padrdes e estratégias da natureza para orientar o design de produtos,
processos e politicas, inspirando-se nos seres vivos (Fletcher; Grose, 2011).



disponibilizam ndo apenas cole¢des ou vestimentas completas, mas também partes acessorias
de indumentarias (Fletcher; Grose, 2011).

No projeto educacional, cada aluno deve desenvolver o protétipo do modelo para o
qual fizeram a modelagem. E aconselhavel que os proprios alunos também realizem a costura
das pecas, mas caso ndo seja viavel, isso pode ser feito por uma costureira externa, contando
que passe as informacdes sobre dificuldade de montagem e adequagdes realizadas.

A prova do prototipo deve ser acompanhada por todos os membros da equipe,
preferencialmente por alguém que nao faga parte do grupo e esteja dentro do publico-alvo
definido pelo grupo, para permitir avaliagdes ergondmicas imparciais e garantir resultados
objetivos. Logo, a aplicagdo do checklist da Metodologia Oikos neste momento ¢ fundamental
para verificar a ergonomia do produto, aplicar principios ergondomicos ¢ avaliar a otimizag¢ao
do ciclo de vida de cada produto desenvolvido.

O Quadro 24 apresenta a RGS da etapa de desenvolvimento das diretrizes para

concepgao de produtos de design ergondmicos, sustentdveis € contemporaneos:

Quadro 24 — Etapa de desenvolvimento

e Selecdo das alternativas;

e Ficha técnica provisoria;
Desenvolvimento ® Modelagem/moulage;

e Analise dos requisitos para modelagem;
e Desenvolvimento e prova do prototipo.

Fonte: Elaborado pela autora (2024).

Nesta terceira etapa das diretrizes os principios ergondmicos € sustentaveis sao
aplicados ao produto. As ideias geradas nas fases anteriores sdo concretizadas através da
modelagem e prototipagem, com o intuito de atingir os objetivos da colecdo proposta. Para
isso, a selecdo das alternativas deve ser cuidadosamente analisada, considerando os critérios
estabelecidos no briefing, na caracterizacdo da peca e nas estratégias de desenvolvimento
sustentavel. Logo, o painel de criagdes ¢ fundamental para avaliar a colegdo como um todo.

As fichas técnicas sdo inicialmente elaboradas de forma provisoria, pois os modelos
passardo pela prototipagem e prova, podendo sofrer ajustes durante esses processos. O
método de modelagem € escolhido de acordo com o modelo e o tempo disponivel para
desenvolvimento na empresa e¢/ou do aluno. Independentemente do método selecionado, ¢

fundamental adequar



as necessidades ergonomicas do publico-alvo as estratégias sustentdveis, garantindo um
produto que ofereca conforto e apelo emocional, contribuindo para a extensdo do seu ciclo de
vida. A fase de prova do protdtipo, que inclui avaliagdes de usabilidade e conforto,
juntamente com a avaliacdo da otimizagdo do ciclo de vida do produto, ¢ essencial nesta
etapa, pois garantem que o produto estd pronto para seguir para a fase de producdo e

execucao.

3.2.4. Quarta etapa: Producio e execucio

Com a aprovacao da prototipagem, inicia-se a organizagdo para a produgdo em escala
das pecas, seguindo a proxima etapa das diretrizes e métodos para produtos de design,
denominada "produc¢do e execucio". O sistema de produgdo deve estar alinhado com as
estratégias sustentaveis e o langcamento do produto. Conforme Treptow (2013), a programacao
da producdao nunca deve ser aleatoria, mas sim baseada na previsao de demanda ou nos
pedidos, sendo uma responsabilidade compartilhada pelos setores de planejamento, controle
de produgido e pelo designer.

No contexto educacional, essa necessidade ¢ analisada pela equipe do projeto,
podendo ser determinada a quantidade de pecas com base no nimero de membros da equipe,
por exemplo, ou pela produgdo de um modelo de cada membro. O essencial no ensino ¢ que
todos passem pela experiéncia de simulagdo da produ¢do do produto.

A primeira agdo nesta etapa ¢ desenvolver o "desenho definitivo". Este desenho
técnico deve conter todas as informagdes ¢ medidas do modelo, incluindo todas as alteragdes
feitas durante a execu¢do da modelagem e a prova, como reintegragdo de sobras de tecidos ou
novos recortes e pences. O desenho deve ser monocromatico para economizar tempo, e incluir
todas as cotas, que sdo representadas por linhas, simbolos e nlimeros dentro de uma unidade
de medida padrdo. Essas cotas, essenciais para a clareza e precisao do processo, graficamente
detalham as caracteristicas e detalhes da roupa, facilitando e agilizando a produgdo. Os
simbolos ou niimeros podem ser colocados acima ou entre as linhas de cotas, porém ndo se
deve colocar unidade de medida (Barros, 2009; Rosa, 2008).

Um desenho técnico deve incluir as seguintes representagdes: planificacdo da frente e
costas da peca, e laterais quando necessario; manter as proporg¢des correspondentes a uma
peca em tamanho real; apresentar todos os recortes e pences da pega, assim como 0sS
pespontos e outras costuras visiveis; mostrar fechamentos externos e internos, como botdes €
ziperes; identificar os diferentes tipos de tecidos que compdem a pega e outros materiais

presentes; € ter



clareza ao identificar os tipos de acabamentos, forros de bolso, revel e outras partes internas
com tracejado fino.

Com o desenho técnico definitivo pronto, é necessario elaborar a "ficha técnica
definitiva". Esta deve conter: logomarca da empresa, data e colegdo, tipo de produto; nome
do designer e modelista responsavel; desenho técnico definitivo; especificagdes necessarias
para a execu¢cdo da modelagem, incluindo descricdo do modelo; nome ou nimero de
referéncia do modelo; data e estacdo/colecdo (inverno, verao, etc.); descri¢do, amostra, cores e
fabricante do tecido; metragem necessaria para a execucao da peca piloto; grade de tamanhos;
aviamentos utilizados; e tempo gasto para a confec¢cdo da piloto (corte, costura, fechamento,
acabamento, passadoria e demais processos envolvidos na producdo). (Barros, 2009; Rosa,
200).

Como a ficha técnica ¢ um instrumento de comunicacao entre os setores da industria
de confecgdo, ¢ essencial incluir informagdes detalhadas para todos os envolvidos. A pilotista
deve fornecer a sequéncia operacional para o desenvolvimento da pega na producdo. Essa
sequéncia deve conter: descricdo detalhada das operagdes; tipos de maquinarios; ferramentas
a serem utilizadas para todas as partes da peca; tipos de pontos; pontos por centimetro; perfil
dos pontos a serem utilizados; e tempo de trabalho de cada operacgdo. Isso ¢ relevante para
viabilizar a distribuicdo do produto na produgdo e fornecer ao setor de custos o tempo total de
montagem da peca (Barros, 2009; Rosa, 2008).

Por meio da ficha técnica, o designer pode acompanhar toda a gestdo da produgao,
incluindo a geragdo de residuos téxteis. Isso permite o descarte apropriado ou o
reaproveitamento dos residuos, além de verificar os impactos do produto em toda a cadeia
produtiva, com o objetivo de desenvolver melhorias no processo.

No ambito académico, assim como os desenhos técnicos preliminares devem seguir a
mesma técnica entre os membros do grupo para garantir harmonia, 0 mesmo principio se
aplica aos desenhos técnicos finais, assegurando consisténcia nos desenhos do grupo. O
mesmo padrao deve ser mantido para as fichas técnicas, onde todos os membros do grupo
devem utilizar o mesmo modelo de ficha, adicionando informagdes especificas de cada
modelo. O desenvolvimento da ficha técnica ¢ uma atividade individual que contribui
significativamente para o aprendizado do aluno, pois documenta o historico completo da
confecgdo da peca, incluindo informagdes de varias areas da moda. A Figura 26 apresenta um

exemplo de ficha técnica.



Figura 26 — Exemplo de Ficha Técnica

FICHA TECNICA
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Fonte: Elaborado pela autora (2024).

Concomitantemente ao desenvolvimento das fichas técnicas, ocorre a "graduacao dos
moldes". Geralmente executada pelo proprio modelista, a graduacao consiste na ampliagdo e
reducdo do molde base para criar outros tamanhos, adaptando-o as diversas medidas do corpo
humano. Para isso, ¢ essencial consultar a tabela de medidas utilizada pela empresa. Esta
graduacdo pode ser realizada manualmente ou com o auxilio de softwares especializados
(Treptow, 2013). Nesta atividade educacional, ¢ fundamental que cada aluno integrante da
equipe do projeto realize, no minimo, a ampliagdo e a redu¢do de um modelo desenvolvido,

conforme a tabela de medidas elaborada por eles.



Com a ficha técnica e a graduacdo dos moldes concluidas, inicia-se o processo de
"planejamento e corte das pecas". O planejamento de corte ¢ necessario para determinar a
quantidade a ser produzida ao longo da fabricacdo. Esta etapa ¢ fundamental para minimizar o
desperdicio de materiais, definindo a quantidade por tamanho, o nimero de folhas de tecido
necessarias e um resumo geral das matérias-primas essenciais para a fabricacao do lote. Apds
estabelecer a grade de tamanhos para o corte, elabora-se a ficha de corte, que orientard o
cortador e sera usada para calcular o custo final do produto.

Realizado o planejamento do corte ¢ feito o risco e encaixe das pecas de acordo com
largura do tecido. Nesta etapa define-se o aproveitamento do tecido, do forro e das entretelas.
O risco dard origem a matriz (folha riscada com os moldes para corte) e pode ser feito
manualmente em papel ou computadorizado, utilizando-se de software proprio. O risco € feito
contornando as partes do molde para desenha-las diretamente no tecido ou no papel, e deve
conter todos os detalhes necessarios ao corte e a costura, incluindo pique e furos de
marcacoes. Para melhor otimiza¢do do tecido, recomenda-se encaixar diferentes tamanhos e
modelos que compde o mesmo tecido (Fischer, 2010; Berg, 2019).

E importante, nesta atividade, incentivar os alunos a simular o risco e corte de grupos
de modelos desenvolvidos por eles. Isso envolve separar os modelos feitos com o mesmo
tecido e planejar o corte, tanto individualmente quanto em grupo, para avaliar o desperdicio
téxtil, para em seguida elaborar o risco e corte dos modelos.

Pode levar tempo e requer paciéncia para transformar um molde em pecas de tecido
cortadas, logo, reservar tempo para preparar os processos de corte e marcar o tecido garante
um melhor resultado na montagem das pecas de roupa, além de evitar o desperdicio de
materiais. O primeiro passo ¢ preparar o tecido, examinando-o cuidadosamente antes de
cortar. Alguns tecidos precisam ser lavados e/ou passados antes do corte. Além disso, certos
tecidos tém direcionalidade devido ao brilho, mudanga de cor com diferentes angulos de
visdo, ou possuem fibras salientes (lanugem), como ¢ o caso do veludo, que deve ser cortado
em uma unica dire¢do. Estampas também podem ter orienta¢do especifica ou barrado.

E essencial avaliar o lado direito e avesso do tecido, assim como verificar se as bordas
estdo alinhadas corretamente. A escolha do tipo de encaixe ¢ fundamental, pois, pode-se
alinhar as pegas do molde com o fio do tecido, realizar encaixes impares, pares ou de sentido
unico. O corte das pegas pode ser feito com tesoura ou maquinas proprias para tecidos (Berg,
2019).

Apos o encaixe e o risco das pegas, ¢ realizada a "avaliacdo dos requisitos para

producao", utilizando a ferramenta projetual Zero Waste Tool for Apparel Design (ZWTAD)



de Babinski Junior (2020), que ja foi aplicada nas etapas anteriores, agora utilizando a secao C,

que aborda os requisitos de projeto para a confec¢do, conforme apresentado na Figura 26.

Figura 27 — Ferramenta projetual ZWTAD: fase de confecgio
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Fonte: Babinski Junior (2020, p. 249).

Apos o corte das pecas, inicia-se a "coordenacdo do envio das pecas para costura e
acabamentos". Este processo envolve a separacdo das pecas por tamanho e modelo,
preparando-as para serem enviadas as costureiras, que podem ser tanto terceirizadas quanto
funcionarias internas da empresa. Nesta fase, ¢ importante aplicar estratégias de
sustentabilidade, especialmente aquelas que consideram a dimensao social. Valorizar a mao de
obra local, fomentar relagdes colaborativas entre designers e produtores, e garantir que os
locais de trabalho estejam em conformidade com normas de higiene e ergonomia sio praticas
essenciais.

O ambiente de trabalho representa um desafio ergondmico significativo para melhorar
a produtividade e promover o bem-estar dos trabalhadores ao longo de suas jornadas. Integrar

preocupagdes com o bem-estar social dos atores envolvidos no projeto esta diretamente



relacionado a ergonomia fisica, cognitiva e organizacional. Portanto, ¢ fundamental analisar
os fatores humanos, maquinas, ambiente, informagdo, organizacao e as atividades realizadas
para estabelecer uma harmonia eficaz entre todos esses elementos (Abrahao et al., 2009).

Identificar e avaliar os riscos ergondmicos durante a producao ¢ fundamental para
eliminar potenciais danos tanto para a empresa quanto para os trabalhadores. As costureiras,
por exemplo, enfrentam jornadas de trabalho desafiadoras, caracterizadas por atividades
repetitivas realizadas frequentemente na posi¢do sentada, o que pode resultar em problemas de
saude como dores no corpo, fadiga fisica e mental (Oliveira, 2017).

Quando a produgdo ¢ terceirizada, € essencial que tanto o designer quanto os
responsaveis pela empresa realizem visitas frequentes para garantir que ndo haja utilizagdo de
mao de obra andloga a escraviddo nas facgdes contratadas. Essas visitas ndo apenas ajudam a
verificar as condigdes de trabalho, mas também garantem o cumprimento das normas éticas e
legais, promovendo praticas de producao socialmente responsaveis e sustentaveis (Viggiani;
Barata, 2021).

Nos projetos educacionais, recomenda-se que os alunos realizem a separagao dos
cortes dos modelos desenvolvidos por eles e efetuem uma avaliagcao dos riscos ergondmicos
no ambiente de trabalho de confeccdo das pecas, como os laboratérios das instituicdes, por
exemplo, analisando os setores de costura e corte. Além disso, os alunos podem enviar suas
pecas cortadas para costureiras externas e avaliar o ambiente de trabalho delas, caso seja
autorizado.

Para montagem das pecas ¢ fundamental encaminhar as etiquetas de composi¢do
(conforme mencionado na pagina 155). As etiquetas funcionam como uma identificagdo
obrigatoria nos produtos do vestudrio, contendo informagdes indispensaveis ao consumidor.
Para atender aos requisitos da ABNT, as etiquetas devem ser fixadas permanentemente ao

produto téxtil e incluir as seguintes informagdes (Rosa, 2008):

e Indicacdo do tamanho do produto;

e Nome, razdo social ou marca registrada do fabricante ou importador;

e Numero do CNPJ;

e Pais de origem;

e Composi¢do em fibras ou filamentos téxteis, especificando a porcentagem de
cada um;

e (Cuidados necessarios para a conservacao do produto.



Figura 28 - Etiqueta de Composig¢do para vestuario
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Fonte: Copas, Ribas ¢ Viggiani (2009, p. 48).

Etiquetas inadequadas podem prejudicar o consumidor, seja por perdas financeiras ou
por riscos a seguranga. Por isso, o INMETRO fiscaliza rigorosamente sua conformidade,
garantindo que contenham as informagdes necessarias para auxiliar o consumidor na escolha
de um produto que atenda as suas expectativas. No que se refere as instru¢des de conservagao,
estas podem ser expressas por simbolos e/ou textos, abrangendo os seguintes aspectos:
lavagem, alvejamento, secagem, passadoria e limpeza. Dessa forma, as etiquetas cumprem
uma fungdo essencial na comunicacdo de informacdes que asseguram a qualidade e a
usabilidade dos produtos téxteis (Rosa, 2008).

Com as pecas prontas, finaliza-se esta etapa com o "lancamento e divulgaciao" da
colecdo para venda. O langamento de uma colecdo representa sua primeira apresentagao para
a equipe de vendas ou clientes, marcando um momento de colaboragdo entre o designer € o
departamento de marketing. Uma das formas mais comuns de divulgacao sao os desfiles, que
permitem a apresentacdo das pecas em modelos reais, possibilitando a avaliacdo de
usabilidade e caimento. Os desfiles podem ser organizados para o publico em geral,
jornalistas e influenciadores durante eventos ou semanas de moda especificas (Treptow, 2013;
Meadows, 2013).

Outras ferramentas amplamente utilizadas sdo os catdlogos, especialmente para sites e
redes sociais, fornecendo um suporte importante tanto para representantes quanto vendedores.
Esses materiais sdo essenciais para facilitar as vendas, uma vez que os vendedores de atacado

e representantes nao sao os usudrios finais do produto. As fotos nos catalogos ajudam os



compradores a visualizar a versatilidade das pecas, garantindo consisténcia nas informagdes e
no conceito da colegdo (Treptow, 2013; Meadows, 2013).

O lookbook também ¢ empregado com o mesmo propdsito do catdlogo, apresentando
as pecas sem um fundo elaborado, focando mais na informagdo comercial, inclusive com
referéncias. O site da marca também desempenha um papel relevante, com areas exclusivas
para representantes e compradores, além das midias sociais que sdo utilizadas para divulgagao
e engajamento. Por fim, os releases de imprensa sdo enviados as midias, apresentando a
colecdo e muitas vezes acompanhados de algumas pecas que podem ser usadas pelos editores
de moda em suas producdes ou oferecidas a personalidades influentes na moda, funcionando
como uma forma indireta de publicidade para a marca (Treptow, 2013; Meadows, 2013).

Sorger e Udale (2009) enfatizam que a preocupagdo com a visibilidade, promogao e
representacdo da marca ¢ tdo importante quanto a apresentacdo da cole¢do em si. Elementos
como etiquetas internas padronizadas, fags para as pegas, papelaria corporativa (como cartdes
de visita e envelopes para envio de materiais promocionais ou catalogos) e embalagens (como
sacolas ou caixas) desempenham um papel fundamental na construgdo de uma imagem
consistente da marca. Esses elementos, apesar de serem considerados suportes para a marca,
devem refletir fielmente o espirito da empresa e o estilo do consumidor.

No plano educacional, esta acdo pode ser desenvolvida através da organizagdo de um
desfile que envolva todas as equipes formadas na disciplina. Também ¢é possivel realizar
produgdes fotograficas dos modelos desenvolvidos e organizar exposi¢des na instituicao,
abertas ao publico em geral. Além disso, os alunos podem simular a visibilidade da marca,
criando tags, papelarias, redes sociais e embalagens, estimulando a reutilizacdo de materiais.

O Quadro 25 apresenta a RGS da etapa de producdo e execu¢do das diretrizes para

concepgao de produtos de design ergondmicos, sustentaveis e contemporaneos:

Quadro 25 — Etapa de produgdo e execucao

Solucoes

Fonte: Elaborado pela autora (2024).



A quarta fase das diretrizes para o desenvolvimento de produtos de design consiste em
sete agoes focadas na busca por solucdes ergondmicas, sustentaveis e contemporaneas. Esta
fase alinha o sistema de producdo com estratégias sustentaveis e as demandas comerciais do
produto. Para isso, inicia-se o desenvolvimento definitivo tanto do desenho técnico quanto da
ficha técnica, uma vez que durante a prototipagem podem ocorrer alteracdes e ajustes no
modelo que precisam ser identificados. Este documento deve incluir todos os detalhes
essenciais para a execu¢do da producdo, desde o corte até a costura e os custos das pecas.
Deve- se prestar atencdo especial a graduacao, ampliando e reduzindo o molde base sem
comprometer a ergonomia do produto, seguindo corretamente a tabela de medidas.

Em seguida, inicia-se o planejamento e corte das pegas, determinando a quantidade
necessaria para a produgdo. O encaixe e risco devem ser feitos com cuidado para otimizar o
uso do tecido, levando em consideragdo a direcionalidade, estampas e caracteristicas
especificas de cada material. Apos o corte, as pecas sdo direcionadas para a costura e
acabamento, fase onde as estratégias de sustentabilidade, especialmente no ambito social, sdo
implementadas. Com a producdo finalizada, as pecgas sdo lancadas e divulgadas utilizando
uma ou mais ferramentas para alcancar os consumidores. Dessa forma, essas acdes integradas
garantem nao apenas a qualidade e eficiéncia na producao de moda, mas também promovem

praticas sustentdveis e responsaveis ao longo de toda a cadeia produtiva.

3.2.5. Quinta etapa: Pés-venda e pés-consumo

A etapa final das diretrizes ¢ dedicada ao “pés-venda e pés-consumo” dos produtos
desenvolvidos. Esta fase abrange acdes voltadas para avaliagdes ergondmicas e sustentaveis,
além de estratégias para prolongar o ciclo de vida do produto, inspirada no método de
Riithshilling e Anicet (2014).

A primeira acdo nesta etapa ¢ fornecer "informacoes de uso e cuidados pés-compra"
aos consumidores. Ao oferecer orientagdes sobre cuidados com as pecas de vestuario,
busca-se reduzir seu impacto ambiental, especialmente no que se refere aos processos de
lavagem, secagem e passadoria. Para isso, devem ser desenvolvidas instru¢des de conservagao
das pegas, que podem ser disponibilizadas por meio de etiquetas (conforme mencionado nas
paginas 155 e 168) e tags nos produtos, bem como informagdes no site € nas midias sociais.

As etiquetas nas pecas estipulam a temperatura maxima de lavagem a que a roupa
pode ser submetida sem ser danificada, bem como a temperatura do ferro de passar. Elas
também indicam se a pecga pode ser lavada a maquina ou deve ser lavada a mao, se pode secar

ao sol ou



deve ser colocada a sombra, e se pode ser submetida a secagem em maquinas apropriadas. E
importante incentivar a lavagem em maquina com grandes quantidades de pecas para reduzir
o consumo de agua ¢ energia. Além disso, fornecer informagdes sobre quais tipos de pecas
podem ser lavadas juntas ou se alguma peca pode manchar outras ¢ essencial para garantir a
durabilidade das roupas (Fletcher; Grose, 2011).

Para os alunos, esta acdo ¢ importante para instrui-los sobre tecnologia téxtil e
incentiva- los a desenvolver meios de comunicacdo que facilitem a interpretagdo das
informacdes contidas nas etiquetas. Eles podem criar pequenos videos de manutencao das
pecas (como reels no Instagram ou videos no TikTok, por exemplo) ou até carrosséis® nos
feeds das midias sociais, pois trata-se de meios de comunicagdo direta e rapida entre a marca e
o consumidor final.

Em seguida, deve-se realizar uma "reuniao de feedback". Nesta etapa, representantes
comerciais, varejistas e consumidores finais avaliam os produtos, com o objetivo de expor a
equipe de criacdo e desenvolvimento os resultados obtidos no mercado. Normalmente, essas
reunides ocorrem junto com o planejamento de uma nova cole¢do, devido ao ciclo dinamico
da moda. Neste momento sdo apontados os pontos positivos e negativos da cole¢do entregue,
servindo de orientagdo para a colecdo em andamento. No ensino de moda, essa etapa envolve
apresentacdes dos projetos aos colegas de classe e ao professor, fornecendo feedback sobre a
colecdo e o desenvolvimento do projeto, também destacando pontos positivos e negativos
(Treptow, 2013).

A partir dos feedbacks recebidos, tanto nas empresas quanto no ensino, sdo
identificadas oportunidades de melhorias no produto, especialmente em questdes
ergondmicas. Avalia-se se faltaram aspectos de conforto e wusabilidade nas pegas,
possibilitando uma nova avaliagdo com base na Metodologia OIKOS, visando a ergonomia de
conscientizacdo na proxima cole¢do. Também ¢ importante verificar a possibilidade de
conexdo emocional entre o produto e o usudrio, pois isso contribui para o aumento do ciclo de
vida dos produtos.

Essas avaliagdes de conforto, usabilidade e conexdao emocional podem ser realizadas
utilizando redes sociais, interagindo diretamente com o usuario final por meio de enquetes nos
stories do Instagram, por exemplo. Interacdes com o usudrio, tanto presencialmente nas lojas
quanto por meio de ferramentas online, permitem desenvolver estratégias para desacelerar o
consumo, promover a participacao do cliente e conceber designs para sistemas de produtos e

Servigos.

2 O Carrossel, também conhecido como sequéncia, ¢ um formato de publicacio lancado pelo Instagram em
2017. Este formato permite que os usuarios postem varias imagens de uma vez, variando entre 2 ¢ 10 imagens
por post. Além de fotos estaticas, o Carrossel suporta videos de até 1 minuto, similar aos posts normais do Feed.



A ultima agdo ¢ "planejar o descarte adequado do vestuario pds-uso: reutilizar e
reciclar materiais". O descarte inadequado, que frequentemente termina em aterros
sanitarios, representa o destino final de muitas roupas, as quais podem ser transformadas em
oportunidades de design e novos negdcios. De acordo com Fletcher e Grose (2011), para
desenhar roupas com vidas futuras, ¢ necessario reformular radicalmente o0 modo como se lida
com os residuos. Esta reformulagdo implica em decisdes de design mais conscientes,
estratégias eficazes de coleta de residuos e inovagdes na engenharia do negocio. Ao focar na
reutilizagdo e reciclagem de materiais, a indastria da moda pode minimizar o impacto
ambiental e promover praticas sustentaveis, transformando residuos em recursos valiosos.

A reutilizagdo de pecas de vestudrio pode ser efetivada através de brechds e iniciativas
de desapego. Brechods proporcionam uma segunda vida as roupas, promovendo um ciclo de
uso prolongado e mitigando o impacto ambiental associado a producdo e descarte de novos
produtos. Essa pratica contribui para a reducdo de residuos té€xteis no meio ambiente, a
conservagao de recursos naturais ¢ a diminui¢do das emissdes de carbono. Além disso,
promove um consumo mais consciente, incentiva a economia circular na moda e amplia a
acessibilidade e diversidade de opcdes de vestuario (Fletcher; Grose, 2011).

Os servigos de locacdo de roupas e compartilhamento de produtos também siao meios
eficazes de reutilizacdo na industria da moda. Esses servigos fazem parte de um Sistema de
Produto-Servico (PSS) orientado ao uso, que proporciona resultados finais ao cliente. Nesse
modelo, a empresa oferece acesso a produtos, ferramentas, oportunidades ou capacidades,
permitindo que o cliente alcance seus objetivos de forma eficiente. O cliente obtém o bem
desejado sem necessariamente possuir o produto, podendo utilizd-lo por um tempo
determinado ou para um Unico uso, conforme o contrato estabelecido (Vezzoli et al., 2022).

A reparacdo de pegas desgastadas também ¢ uma forma eficaz de prolongar a vida ttil
das roupas que seriam descartadas. Os servigos de reparo ndo apenas ajudam a revitalizar
roupas antigas, mas também geram empregos € novas oportunidades de negocios ao cobrar
por esses servigos. Embora ndo seja uma pratica nova, a reparagdo de roupas deve ser
valorizada por sua contribuicdo ao desenvolvimento sustentavel na moda.

Tradicionalmente, o reparo ¢ visto como uma atividade separada e consecutiva ao
design e a producdo. Os especialistas que reformam ou consertam roupas tendem a fazé-lo de
forma independente do design original da peca. No entanto, existem oportunidades para
confeccionar roupas de maneira que elas se tornem mais resistentes e facilitem reparos
futuros. Quando combinada com aspectos como durabilidade emocional e um design

concebido para



desmontagem e adaptabilidade, essa pratica pode ir além de seu nicho tradicional e alcancar
diversos mercados ¢ consumidores (Fletcher; Grose, 2011).

A reutilizagdo e reciclagem de pecas e materiais também podem ser realizadas através
da técnica do upcycling, a qual envolve remodelar, recortar e recoser pecas inteiras ou
pedagos de roupas, juntamente com outros materiais, para criar pecas unicas. O upcycling
desempenha um papel relevante no desenvolvimento sustentavel, pois reduz a necessidade de
novos tecidos, cuja producdo consome grandes quantidades de d4gua, energia e
matérias-primas. Este processo ndo apenas agrega valor aos produtos, mas também educa os
consumidores sobre a importancia da sustentabilidade na moda.

O upcycling também incentiva a inovagdo e a criatividade no design de moda,
resultando em pegas Unicas e exclusivas. Muitas vezes, essa técnica envolve habilidades de
costura e artesanato, valorizando o trabalho manual e criando oportunidades de emprego e
desenvolvimento de habilidades em comunidades locais. Além disso, esse trabalho agrega
valor por meio da reparacdo criteriosa das pegas, oferecendo diversos beneficios, como novos
modelos de negocios rentaveis (Fletcher; Grose, 2011).

Esta tltima agdo ¢ importante para instigar os alunos a refletirem sobre o destino das
pecas que produziram durante o projeto na disciplina. Eles devem considerar as opgoes
apresentadas, como entrega em brechos, servicos de locagdao, compartilhamento, uso proprio
ou upcycling da peca. E essencial que os alunos avaliem a continuidade do ciclo de vida desse
produto.

O Quadro 27 apresenta a RGS da ultima etapa, pds-venda e pods-consumo, das

diretrizes para concepgao de produtos de design ergondmicos, sustentaveis e contemporaneos:

Quadro 27 — Etapa de p6s-venda e poés-consumo

Etapa Solucdes

o Informagodes de uso e cuidados poés-compra;
e Reunido de feedback;

Pés-venda
e
Pés-consumo

® Planejar o descarte adequado do vestuario pos-
uso: reutilizar e reciclar materiais.

Fonte: Elaborado pela autora (2024).

Esta fase final foi fundamental para realizar avaliagcdes ergondmicas e sustentaveis,

fornecendo insights valiosos para o projeto, como melhorias na ergonomia e a utilizagdo de



materiais j& existentes. Informar os consumidores sobre os cuidados adequados com os
produtos de moda que ndo apenas fortalece a conexdo emocional entre o produto e o usuario,
mas também contribui significativamente para reduzir o impacto ambiental. Portanto, ¢
essencial que as orientacdes de conservagdo nao se limitem apenas as etiquetas das roupas,
sendo também divulgadas em sifes e redes sociais para aumentar a conscientizacdo dos
consumidores.

As reunides de feedback desempenham um papel fundamental na implementagdo de
melhorias nos produtos, especialmente em termos de ergonomia, ao reunir informagoes
valiosas de representantes comerciais, varejistas e consumidores finais. No contexto
educacional da moda, esse feedback ¢ obtido através de apresentagdes de projetos para
colegas e professores.

Por fim, planejar o descarte adequado dos produtos pos-uso pode ser incentivado
através da reutilizacdo e reciclagem de materiais. Apds o consumo, as pecas de vestudrio
desgastadas podem ser reparadas ou remodeladas através do upcycling para prolongar sua
vida util. Pegas em bom estado podem ser revendidas em brechos ou disponibilizadas para
locacdo e compartilhamento, promovendo assim a reducdo de residuos téxteis em aterros
sanitarios, conservando recursos naturais e diminuindo as emissoes de carbono. Essas praticas
ndo apenas estimulam um consumo consciente, mas também fomentam a economia circular

na industria da moda.

3.2.6. Sintese das diretrizes e métodos para concepc¢io de produtos de design e design

de moda ergonomicos, sustentaveis e contemporaneos

Apos descrever cada fase das diretrizes para a concepc¢ao de produtos de design
ergondmicos, sustentdveis e contemporaneos, juntamente com suas etapas, ferramentas e
métodos para desenvolvimento do projeto, foram criados os Quadros 27 e 28. Estes quadros
sintetizam as diretrizes, tornando-as compreensiveis e apresentadas de maneira simplificada e
visualmente acessivel. O Quadro 27 apresenta a primeira fase, o planejamento, enquanto o

Quadro 28 apresenta as proximas quatro fases das diretrizes.

Quadro 26 — Sintese das Diretrizes da primeira fase: planejamento

Etapa Fases Acio Ferramentas
Identificar oportunidades | Mapas mentais
Coletar ¢ analisar as Questionarios e entrevistas com 0s
informacoes possiveis usuarios; Analise diacronica.
Compreender o cenario ¢ | Responder as questdes: o que? Para quem?
Problema | definir as necessidades Como? Porque?
do problema




j



Planejamento

Diagrama Radial de Exploragdo contextual
(Diagrama REC)

Materiais disponiveis

Desmontagem de pecas; reutilizacao e
reciclagem de outras colegoes ou produtos
descartados; Analise dos fornecedores.

Tendéncias

Pesquisar formas, estruturas, cores,
texturas, estampas, influéncias culturais e
historicas, tendéncias atuais e dindmicas do
mercado.

Vocagodes regionais e

Buscar mao de obra qualificada ou

tecnologia materiais proximos, oportunidades locais.
Pesquisar novas tecnologias no mercado,
Pesquisa desde maquinarios até novas fibras.
Entrevista/Questionario | Conhecer necessidades e desejos do P.A.,
com o publico-alvo comportamentos e caracteristicas de
consumo
Analise dos concorrentes | Verificar o que ja tem no mercado; pontos
e de similares fracos e fortes dos concorrentes.
Levantamento Considerar variagoes fisicas do corpo,
antropométrico do identificar uma amostra representativa,
publico-alvo definir pontos anatdmicos, instrumentos e
métodos de medigao, selecao da amostra e
analise estatistica dos dados coletados.
Seguir os critérios do Censo
Antropomeétrico Nacional para medi¢ao dos
COrpos.
Briefing | Valores e principios da Definir propdsito, missao, visao e valores

empresa/marca

da empresa e¢/ou marca

Perfil do Publico-alvo e a
defini¢do da persona

Analise das entrevistas/questionarios
desenvolvidos, seguindo critérios para
definicao do publico-alvo. Definir a
persona.

Tabela de Medidas

Desenvolver tabela a partir do levantamento
antropométrico ou utilizar tabelas
desenvolvidas pela ABNT. Definir
proporcdes de graduacdes das numeragdes
para tabulacdo e criagdo das tabelas, assim
como a tolerancia de medidas entre as
grades de tamanhos.

Dimensao da colecdo

Colecdo: conceitual e comercial; Segmento
¢ nicho de mercado; Ntimero de itens da
colegdo: mix de produtos e mix de moda;
Cronogramas.

Atores envolvidos

Identificar fornecedores, médo de obra
interna e/ou terceirizada, profissionais de
moda, representantes comerciais, gestores,
etc. Considerar estratégia sustentavel com
foco na dimensao social, sendo “design
para o bem-estar social”.

Fonte: Elaborado pela autora (2024).




Quadro 28 — Sintese das fases dois, trés, quatro e cinco das Diretrizes

Etapa Acio Ferramentas

Geracdo de ideias Selecdo do tema da colecgdo e cores; Painel de
Benckmarking; Painel Semantico; Brainstorming;
Meétodo 635; Caixa morfologica.

Esbogos dos desenhos | Croquis de moda ou desenhos técnicos (manual ou
computorizado); Intercambialidade das pegas;
Desenhar frente e costas da peca, e lateral quando
necessario.

Criaca Selecao de materiais | Tecidos (optar por tecidos com fibras renovaveis ou
riagao ) R . o .

biodegradaveis); Aviamentos; Reutilizar e reciclar
materiais.

Caracterizagao das Informagdes no esbogo, como medidas e necessidades

pecas e requisitos ergonomicas do publico-alvo; Metodologia OIKOS;

para criacdo Zero Waste Tool for Apparel Design (ZWTAD) —
requisitos criacdo. Informacdes dos materiais.

Estratégias de design | Considerar as 3 dimensdes da sustentabilidade de

sustentavel para o acordo com seus principios, baseando nas obras de

projeto Santos et al. (2019a e 2019b), Sampaio et al. (2018) e
Fletcher e Grose (2011).

Selecdo das Painel de criagGes

alternativas

Ficha técnica Elaborar ficha (manual ou computadorizada), contendo

provisoria todas as informag¢des dos modelos selecionados.

Modelagem/moulage | Planejamento de modelagem; Modelagem
bidimensional e/ou tridimensional (manual ou
computadorizada); Modelagem zero waste.

Desenvolvimento

Analise dos requisitos
para modelagem

Zero Waste Tool for Apparel Design (ZWTAD) -
modelagem

Desenvolvimento
e prova do
prototipo

Criar e costurar o prototipo; Prova do protdtipo em
modelo real; Avalia¢do da usabilidade e conforto do
produto; Avaliagdo da otimizagdo do ciclo de vida do
produto.

Produgéo e
Execucdo

Desenho definitivo

Finalizar o desenho acrescentando alteragoes
realizadas na prova do prototipo, reintegragao de
sobras dos tecidos no modelo e/ou novos recortes e
pences. Incluir cotas (medidas).

Ficha técnica

Desenvolver a ficha contendo todas as informagdes do

definitiva modelo, desde criacdo, costura, corte e producao.
Graduagao Reduzir e ampliar (manual ou computadorizado)os
dos moldes moldes de acordo com tabela de medidas.

Planejamento de corte
e corte das pegas

Quantidade de pecas a ser produzida; Minimizar o
desperdicio de materiais; Quantidade por tamanho,
numero de folhas para corte e resumo das matérias-
primas necessarias, grade dos tamanhos para o corte;
Risco e encaixe (manual ou computadorizado)
aproveitando os tecidos, forros e entretelas; Preparar o
tecido para o corte.

Avaliacdo dos
requisitos para
producao

Zero Waste Tool for Apparel Design (ZWTAD) —
requisitos para confeccao.




Coordenacgdo do
envio das pecas para
costura e
acabamentos

Separar as pegas por tamanhos € modelos para enviar
para costureiras; Analise dos riscos ergonomicos
durante a produgdo; Estimular o bem-estar social.
Envio das etiquetas de composicao junto com as pecas
para costura.

Lancamento e
divulgacdo

Desfiles; Produgao de fotos para catalogo e lookbook;
Releases de imprensa; Identidade de marca —
visibilidade, promocao e apresentacdo, por meio de
tag, papelarias e embalagens.

Pos-venda e
pos-consum
0

Informagdes de uso e
cuidados pds-compra

Instruir os processos de lavagens, secagem e
passadoria através de etiquetas de composicao, sites e
redes sociais; Informar pecas que podem manchar,
prezando pela durabilidade da peca; Explorar midias
sociais com videos de manutengdo das pegas.

Reunido de feedback

Avaliar pontos positivos e negativos do projeto;
Apresentacdes dos projetos; Identificar oportunidades
de melhorias diretamente com o usuario final ou rede
social com enquetes; Criar conexao emocional entre
produto e usuario.

Planejar o descarte
adequado do
vestuario pos-uso:
reutilizar e reciclar
materiais

Economia circular; Incentivar a reutilizagdo por meio
de brechds, servigos de locagdo de roupas e
compartilhamento de produtos. Realizar o reparo das
pecas; Upcycling; Definir o final da vida da pega
desenvolvida no projeto.

Fonte: Elaborado pela autora (2024).




4. CONSIDERACOES FINAIS

A Fundamentacdo Tedrica deste estudo desempenhou um papel essencial na defini¢do
de conceitos relacionados ao design e ao design de moda, bem como os artefatos e os produtos
associados a esses segmentos. Essas definicdes foram fundamentais para o entendimento dos
termos utilizados ao longo do trabalho. A analise da transi¢do do ciclo de vida dos produtos de
moda, de um modelo linear para um modelo circular, revelou-se fundamental para o
desenvolvimento de diretrizes de design que promovam a sustentabilidade no design de moda.
Por meio dessa analise, identificou-se a relevancia de adotar diretrizes baseadas em ciclos
circulares, que oferecam solugdes para produtos ja existentes ou obsoletos, tanto na industria
quanto em materiais desenvolvidos por estudantes. Essas solucdes incluem reciclagem,
reutilizagdo, reparos e upcycling.

Compreender os ciclos de vida dos produtos de design e examinar individualmente
cada método projetual, seja no campo do design geral ou do design de moda, proporcionou
uma visdo aprofundada das estratégias e abordagens que orientam o desenvolvimento de
produtos inovadores e eficientes. Essa analise ampliou o repertério tedrico do estudo e
permitiu identificar atualizagdes necessarias para integrar aspectos como ergonomia,
sustentabilidade, usabilidade e interacdo com o usudrio em todas as etapas do processo de
concepgao de produtos de design.

Ao longo do trabalho, constatou-se que a incorporagao de principios de ergonomia e
sustentabilidade nos métodos projetuais ¢ uma demanda contemporanea. Observou-se, ainda,
que muitos métodos de design emergiram em periodos histéricos marcados pelo inicio das
discussdes sobre desenvolvimento sustentavel, mas sem a mesma relevancia e urgéncia que
possuem atualmente. Por outro lado, os métodos de design de moda, apesar de mais recentes,
surgiram em um contexto dominado pela cultura do fast fashion, quando a indistria da moda
priorizava o lucro acima de tudo, ignorando os impactos ambientais, sociais € econdomicos
causados por suas praticas.

A lacuna identificada durante a revisao bibliografica sistematica (RBS), a escassez de
métodos ergondmicos e sustentaveis para o design de moda, reforcou o proposito deste
trabalho de delinear diretrizes para a concep¢do de produtos de design que sejam
ergondmicos, sustentaveis e contemporaneos. A escassez desses métodos reflete o contexto
histérico em que foram desenvolvidos, uma vez que as preocupacdes com sustentabilidade e
ergonomia se tornaram mais relevantes na contemporaneidade. Esse cenario tem levado os

designers a



considerar esses aspectos de forma mais consistente, orientando o desenvolvimento de
produtos alinhados a esses principios.

Ao compreender as interagdes entre o ser humano e os produtos, a ergonomia oferece
diretrizes para o desenvolvimento de solu¢des que priorizem conforto, seguranca e eficiéncia.
Essa abordagem busca ajustar os produtos as caracteristicas fisicas, cognitivas e emocionais
dos usudrios, garantindo uma experiéncia funcional e satisfatoria. Paralelamente, a abordagem
sustentavel visa assegurar a viabilidade a longo prazo das solucdes, reduzindo impactos
ambientais e promovendo a responsabilidade social.

A integragdo da sustentabilidade como principio orientador permite estruturar
diretrizes metodoldgicas que minimizem os impactos ambientais, sociais e econdmicos. Entre
as praticas associadas a essa abordagem destacam-se a otimizagdo do uso de recursos, a
selecdo de materiais reciclaveis, o incentivo ao ciclo de vida circular dos produtos e o
desenvolvimento de solugdes que alinhem inovagao a responsabilidade socioambiental.

As andlises comparativas dos métodos desenvolvidos nesta pesquisa permitiram
compreender diversas perspectivas que valorizam a identificagio do problema, o
planejamento do projeto, a geracdo de alternativas, o desenvolvimento de ideias e sua
materializacdo. Cada método apresentou abordagens distintas, seja priorizando a selegdo
criteriosa de materiais, a redu¢do de desperdicio desde a fase de concepcao, ou focando na
interagdo do consumidor e no pds-consumo.

Além disso, a andlise comparativa das metodologias de design e design de moda
apresentou uma contribui¢do significativa para a formacao académica e os estudos de
docentes e estudantes da area. Dada a complexidade das metodologias, que frequentemente
representam desafios de assimilagdo para os alunos e demandam esforgos substanciais dos
docentes na transmissdo do contetdo, a integracdo de ferramentas e métodos especificos para
cada etapa do processo se destaca como um diferencial estratégico. Essa abordagem oferece
uma base pratica e aplicdvel, promovendo a implementacdo eficaz das diretrizes e
aprimorando tanto a experiéncia de aprendizado quanto a capacitagdo profissional no campo
do design.

Dessa maneira, através dessas analises comparativas, foi possivel alcangar o objetivo
geral e responder a questdo de pesquisa, delineando diretrizes para a concepcao de produtos
de moda contemporaneos que incorporem principios ergondmicos e sustentaveis em todas as
etapas, as quais s3o destinadas aos processos de ensino-aprendizagem em cursos técnicos e/ou
superiores de design de moda. Da mesma maneira que essas diretrizes podem ser aplicadas na
confeccdo de produtos de design de moda, abrangendo produgdes tanto o mercado de massa

quanto médias, pequenas e sob medida, contribuindo com diferentes nichos do mercado.



A construgdo das diretrizes também se beneficiou da experiéncia em sala de aula da
pesquisadora, especialmente na disciplina de “Planejamento de Colecdo” do curso de
Bacharelado em Moda. Esta vivéncia foi importante para identificar as limita¢cdes dos alunos
durante a disciplina, evidenciando a necessidade dessas diretrizes desde o primeiro ano do
curso.

Inicialmente, ao delinear as diretrizes e métodos, observou-se que as etapas eram
extensas demais para serem aplicadas em um unico semestre no ensino superior. Portanto, foi
necessario realizar ajustes para tornd-las viaveis. Uma limitacdo deste trabalho foi a nao
aplicacdo das diretrizes ¢ métodos delineados com os alunos do ensino superior ¢/ou técnico,
devido ao curto tempo disponivel da pesquisadora e a indisponibilidade da disciplina na
Institui¢do onde a pesquisadora leciona. Essa limitacdo sera superada por meio da aplicagao
pratica das diretrizes em sala de aula pela propria pesquisadora, assegurando a continuidade e
o aprofundamento deste estudo.

As diretrizes metodologicas para o design de produtos ergondmicos, sustentdveis e
contemporaneos tém potencial para impactar positivamente tanto o mercado da moda quanto
o ensino técnico e superior, contribuindo para a transformag¢do de processos criativos e
produtivos. No mercado da moda, a aplicacdo dessas diretrizes promove inovagdo e
competitividade ao criar pegas que atendem as demandas funcionais e estéticas do
consumidor contemporaneo, reduzindo impactos ambientais. Ao adotar praticas sustentaveis,
como o uso de materiais reciclaveis, processos de producdo ecoeficientes e estratégias de
economia circular, as marcas podem se posicionar de forma mais ética e sustentavel,
ganhando vantagem competitiva em um mercado cada vez mais orientado por valores
socioambientais. Além disso, produtos que seguem padrdes ergondmicos e sustentaveis
fortalecem o vinculo com consumidores conscientes, ampliando sua fidelidade e a base de
mercado.

No contexto do ensino técnico e superior, essas diretrizes oferecem uma base pratica e
aplicavel, facilitando o aprendizado e formando profissionais qualificados para enfrentar os
desafios contemporaneos, como a necessidade de inovacdo e sustentabilidade na moda. A
integragdo de ergonomia e sustentabilidade em todas as etapas dos projetos proporciona
solugdes mais completas e responsaveis, que ndo apenas atendem as necessidades dos
usudrios, mas também promovem um futuro mais equilibrado. Esse processo incentiva a
criagdo de projetos académicos voltados para a inovagdo no design de moda, fortalecendo o
vinculo entre academia e mercado e ampliando o campo de estudo.

Sob essa perspectiva, a aplicagcdo das diretrizes em ambiente académico, com foco no

mercado contemporaneo, amplia o raciocinio projetual, desenvolvendo uma visdo estratégica



que contribui para o gerenciamento coerente dos processos de design. Com um raciocinio
mais consciente e organizado, os estudantes e profissionais sdo capazes de decodificar fatores
sustentaveis e ergondmicos do mercado, sintetizando-os em qualidades essenciais para os
produtos. Dessa forma, essas diretrizes nao apenas melhoram a formacdo e a atuagao
profissional, mas também impulsionam a evolucao do mercado de moda em diregdo a praticas
mais responsaveis e inovadoras.

Acredita-se que esta pesquisa € apenas o inicio de um extenso caminho para estudos
que buscam convergir os principios da ergonomia com os da sustentabilidade. Assim, abre-se
espaco para futuras pesquisas que elaborem métodos integrados desses dois principios na
concepgdo de produtos de design, bem como na constru¢do de ferramentas que atendam a
ergonomia e a sustentabilidade simultaneamente, estimulando o processo criativo.

Portanto, pode-se inferir que o campo das metodologias de design € promissor para
docentes que procuram fundamentos solidos para a atividade de elaboragdo de produtos de

moda contemporaneos.
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