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RESUMO

A tecnologia cada vez mais disponivel, aliada ao acesso gratuito a informacéo e ao
fim da exclusividade nos meios de producéo, vem transformando a cadeia de inovacéo
em diversas areas do conhecimento, numa revolugdo exponencial para novas formas
de criar, comercializar e produzir. Diante desse contexto, os laboratérios de fabricacao
digital estdo se tornando incubadoras de tecnologias inovadoras, espacos de
experimentacdo, colaboragdo e compartiihamento de conhecimento entre pessoas
dos mais diversos ambitos do saber. Partindo do conceito do fagca vocé mesmo, esses
espacos estimulam a criatividade e empoderam individuos que podem criar produtos
com autonomia, impulsionando a cultura maker para acelerar processos, ativar a
inteligéncia coletiva, democratizar acessos, propagar o conhecimento e diminuir 0s
custos. Portanto, o objetivo geral deste trabalho trata de propor um modelo de
laboratério de moda com processos digitais, conhecidos como Fashion Lab, como
alternativa para estudantes e demais interessados integrarem-se no contexto da
fabricacao digital. Para tanto, pretende-se identificar o papel da educacéao atual como
ferramenta de aproximacéo entre moda, tecnologia e as novas formas de producéao.
Por conseguinte, aborda espacos alternativos, como o Fab Lab e espaco Maker, e 0s
conceitos que os permeiam. Inicialmente, foi feita um levantamento sobre a tecnologia
do vestuario e fabricacao digital, buscando o esclarecimento do tema e formacao do
corpo teorico. Utilizou-se a pesquisa qualitativa, analise de cases, revisao bibliogréafica
de livros, artigos de periodicos, materiais disponibilizados na internet, entrevistas e
pesquisa de campo em instituicdo de ensino e laboratérios de fabricacdo digital. Os
resultados obtidos indicam que a convergéncia entre tecnologia e moda proporcionam
aos futuros profissionais a possibilidade de prototipagem rapida e o teste de novas
ideias, mas também o compartilhamento de conhecimento e experiéncias em busca
de inovacao nos negocios.

Palavras-chave: Tecnologia. Digital. Educacéo. Fab Labs. Moda. Fashion Lab.



ABSTRACT

Increasingly available technology, allied with free access to information and the end of
exclusivity in the ways of production, has been transforming the innovation chain into
several areas of knowledge, in an exponential revolution for new ways of creating,
marketing and producing. Given this context, digital manufacturing laboratories are
becoming incubators of innovative technologies, spaces of experimentation,
collaboration and knowledge sharing among people from the most diverse fields of
knowledge. Through the do-it-yourself concept, these spaces stimulate creativity and
empower individuals who can create products with autonomy. Besides driving the
culture maker to accelerate processes, activate collective intelligence, democratize
access, propagate knowledge, and lower costs. Therefore, the general objective of this
work is to propose a fashion laboratory model with digital processes. Known as
Fashion Lab, is an alternative for students and others to be integrated into the context
of digital manufacturing. To do so, we intend to identify the role of current education as
a tool for bringing together fashion, technology and new forms of production. It,
therefore, addresses alternative spaces, such as the Fab Lab and Maker space, and
the concepts that permeate them. Initially, an approach was taken on apparel
technology and digital fabrication, seeking clarification of the theme and formation of
the theoretical body. We used qualitative research, case analysis, bibliographic review
of books, journal articles, materials available on the internet, interviews and field
research in teaching institutions and digital manufacturing laboratories. The results
indicate that the convergence between technology and fashion gives the possibility of
rapid prototyping new ideas, but also the sharing of knowledge and experiences in
search of innovation in business.

Keywords: Technology. Digital. Education. Fab Labs. Fashion.
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1 INTRODUCAO

A sociedade contemporanea vive profundas transformacdes impulsionadas
pela tecnologia digital onipresente e cada vez mais acessivel a todos. Nesse novo
contexto, € inevitavel perceber mudancas nas relacdes humanas, desde seu nivel
individual até as relagbes de consumo, criando um canal de convergéncia entre
empresa, produto e consumidor. O capitulo introdutério da dissertacdo apresenta a
contextualizacdo do seu tema, explica o problema de pesquisa, apresenta o objetivo
geral, objetivos especificos, a justificativa a sua relevancia, a metodologia utilizada e
a estrutura do trabalho. O tema esta vinculado a linha de pesquisa “Design e
Tecnologia do Vestuario”, do Programa de Pds-Graduacdo em Moda da Universidade

do Estado de Santa Catarina (PPGModa/UDESC).

1.1 APRESENTACAO DO TEMA

O comportamento do consumidor, ja ndo se encaixa em padrfes e
segmentacdes (psicografica, geografica, demografica, comportamental e geracional)
até entdo conhecidas pelo mercado, sendo gradativamente influenciado na mudanca
de papel de consumidor para prossumidor (do inglés, prosumer?!), que provém da
unido de consumidor e produtor, pois cada vez mais compartilha conhecimento,
musica, videos, noticias e até mesmo produtos impressos em 3D. Com acesso a
tecnologia e aos diversos canais de informacdo, o consumidor passou a ter o poder
em suas maos, influenciando no que deve ser produzido (KELLY, 2017).

Nesse cenario, novos modelos de negocios sdo impulsionados pelas redes
virtuais de informacéo e comunicacédo (KELLY, 2017). As redes sao sistemas com
uma estrutura de conectividade que permitem os relacionamentos entre empresas,
clientes, maquinas, governo, parceiros, objetos, entre outros. Cada um desses
multiplos relacionamentos, que envolve interacdo e troca de informacdes, tem
dindmicas e singularidades proéprias e especificas.

Essa sociedade em rede, baseada na conexao das rela¢gdes, aponta um novo
caminho para as relacbes de producdo, organizacdo e consumo (KELLY, 2017).

Nesse contexto, as modalidades de colaboracéo facilitadas pelas tecnologias digitais

! Alvin Toffler foi o primeiro autor a citar a palavra prosumer em sua obra A Terceira Onda (1980), para
indicar o novo papel do consumidor na sociedade poés-moderna.
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sdo diversas: crowdfunding (financiamento coletivo), crowdsourcing (resolucdo de
problemas a partir da criacdo coletiva), coworking (trabalho em espaco
compartilhado), cosewing (co-fabrica de costura). As conexdes podem ser aplicadas
tanto por empresas que procuram inovacao, pessoas que buscam investimentos para
a viabilizacao de um projeto, ou por comunidades que dividem a posse de bens, meios
de producéo e espaco para criacao.

Nesse sentido, a medida que se avanca na revolugcdo tecnolégica, com o
surgimento de equipamentos e ferramentas de fabricacao digital a precos acessiveis,
usuarios aproximam-se da producdo digital e personalizada. Sob tal aspecto, a
tecnologia, aliada ao acesso gratuito a informacao e ao fim da exclusividade nos meios
de producéo, vem transformando também a cadeia de inovac¢éo da indlstria da moda.
Se por um lado a alta inovacdo vem de grandes empresas, € a inovagcado movida pela
cultura maker, a melhor forma de acelerar processos, democratizar acesso, ativar a
inteligéncia coletiva, propagar o conhecimento e diminuir 0s custos
(ANDERSON,2012).

Diante desse contexto, os laboratorios de fabricacao digital estdo se tornando
incubadoras de tecnologias inovadoras, a partir de recursos, mao de obra locais e
iniciativas disruptivas. Estes atuam como estruturas de fabricacdo e redes de
conhecimento distribuidas, como plataformas de investigacdo e educacao
interdisciplinar. Favorecem o compartilhamento de ideias, projetos e experiéncias,
além da prototipagem rapida que permite a personalizacdo como alternativa a
producdo em série e padronizacdo dos produtos provenientes da industria.
Infraestruturas de producédo compartilhadas como fab labs e makerspaces, mostram
gue novas criagcdes sdo concebidas também por prosumers (consumidores
produtores) ou empresas de pequeno porte.

Portanto, o foco principal da dissertacdo trata de propor um modelo de
laboratorio tecnoldgico de moda, Fashion Lab, onde pessoas se conectam, colaboram
e concebem produtos por meio da fabricacao digital.

Porém, a educacdo de moda e a industria ainda estdo em processo de
adaptacdo as novas tecnologias, a fabricacdo digital e a cultura de cédigo aberto
(BASTOS,2014). As metodologias inovadoras e multidisciplinares estdo definindo a
nova era, que exige uma nova consciéncia da manufatura, bem como a apropriacéo
da cultura maker e das oportunidades que as novas ferramentas oferecem para inovar,

reimaginar e transformar o futuro.
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Caminhando nesse sentido, o Fashion Lab concentra-se em fomentar a
educacédo, a pesquisa, 0 empreendedorismo, o compartilhamento, a cocriagéo e a
colaboragéo entre estudantes, consumidores, fornecedores, parceiros e produtores.
Esse espaco oferece ferramentas para explorar a criatividade e promover a inovacao
por meio da combinacdo de um maquinario de confecc¢éo tradicional e de tecnologia
de ponta. Trata-se de uma alternativa para estudantes, prossumidores, pequenas
empresas e demais interessados integrarem-se no contexto da fabricagédo digital.

1.2 CONTEXTUALIZACAO DO PROBLEMA

As empresas de vestuério estdo inseridas em um universo de possibilidades
para a inovacdo aberta?, essencialmente de interacao digital para o desenvolvimento
de produtos. Com o apoio de uma plataforma de servicos em nuvem pela internet,
bem como das tecnologias digitais de producéo, as pequenas empresas de vestuario,
empreendedores individuais, como o consumidor prosumer, podem compartilhar
informacdes e conhecimentos, pesquisa, processos de cocriacao e de producédo que
podem reduzir os custos de fabricacdo de produtos personalizados e aumentar a
satisfacdo dos clientes. As pessoas que participam, cocriando junto as empresas,
valorizam mais o resultado final e reconhecem o valor do produto no ato de consumir.
Nesse processo, as ideias dos participantes (clientes/empresa) se complementam,
dando mais chances de obter melhores resultados, do que a ideia de uma equipe
reduzida de pessoas. Outro beneficio, € que 0s pequenos empresarios conseguem
desenvolver com mais rapidez as pecas de vestuario, e ainda construir uma rede
engajada e comprometida com a disseminac¢ao da ideia e aprimoramento do produto.

Todavia, a0 mesmo tempo que as tecnologias digitais e 0S novos processos
representam para as empresas de vestuario muitas oportunidades de negocios, essas
enfrentam muitos desafios, pois precisam estar alinhadas aos novos modelos de
negocio, processos e comportamentos, a fim de se manterem relevantes e
competitivas. De acordo com Bastos (2014, p. 123), os profissionais da area da moda

desconhecem as possibilidades de fabricacéo digital, embora demonstrem interesse

2 Inovacdo aberta foi um termo cunhado por Chesbrough (2012) e consiste na utilizacdo de
conhecimento externo, para agregar valor ao negdcio. Assim, inovar abertamente significa estar atento
ao mercado, uma vez que as melhores oportunidades podem ser adquiridas externamente.
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ou curiosidade. Para a utilizacdo dessas tecnologias, é essencial desenvolver
habilidades técnicas especificas. E mesmo os designers envolvidos nesse contexto,
ndo apresentam todo o conhecimento técnico necessério em relacdo ao uso de
equipamentos e softwares, pois atualmente a educacdo em moda ndo considera as
tecnologias de fabricacdo digital, segundo a pesquisadora. De maneira geral, as
maquinas de fabricacéo digital e os softwares utilizados (vetoriais, de impressora 3D
e manuseio de maquinas) ndo sdo comuns ao setor do vestuario (BASTOS, 2014).

Ainda, segundo Bastos (2014), no que se refere a educacdo, atualmente as
matrizes curriculares de ensino nos cursos de moda seguem a légica industrial de
linha de producdo, ndo permitindo a experimentacdo e pesquisa que € o foco da
inovagao.

Portanto, € possivel fazer uma relacdo da falta de profissionais com acesso a
tecnologia em sua formacao académica, o que cria o distanciamento entre tecnologia,
moda e fabricagao digital. Diante disso, esta pesquisa abrange o modelo de ensino de
uma escola livre em Curitiba, com foco em criatividade, inovagdo e
empreendedorismo, alinhada as tendéncias de mercado, novos conceitos e
tecnologias na area da moda.

Ao analisar o cenario local, foram detectadas algumas demandas especificas,
como a falta de méo de obra qualificada de profissionais de moda com conhecimento
de tecnologia e fabricacdo digital, como alternativa aos processos e sistemas
tradicionais de confeccdo nas empresas do setor. Mas também, que visem a otimizar
o desenvolvimento de protétipos, a experimentacdo e a pesquisa em busca de
inovacgao.

Outro fator importante a se considerar € o grande desequilibrio entre oferta e
demanda de costureiras industriais na cidade de Curitiba. A caréncia de operadoras
de maquina de costura se deve a falta de interesse por parte dos jovens de se
profissionalizarem nesta area, a baixa remuneracdo desses trabalhos industriais
tradicionais e a inexisténcia de grandes industrias de confeccdo na regido. Assim,
devido a escassez da oferta de trabalho, surge a necessidade de automacéo industrial
por meio da fabricacdo digital em setores intensivos de trabalho humano (BRUNO,
2017, p. 17). Impressdo de estamparia digital, corte a laser e a mais emergente
tecnologia da impressédo 3D sao alguns exemplos de inovagao no setor do vestuario.

Outra vantagem, do uso da fabricacéo digital, € a possibilidade de controlar os

estoques por meio da producdo sob demanda, bem como atender ao desejo de
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personalizacdo por parte do consumidor, pois, cada vez mais, quer construir sua
individualidade por meio dos produtos de moda. Em sua esséncia propde uma troca
de paradigma em relagcéo a forma de producédo em série e em grandes quantidades.

Diante desse quadro, acredita-se que espacos alternativos, como os Fab Labs,
podem beneficiar os profissionais do segmento da moda, bem como estudantes e
empreendedores individuais, no caminho para inovacao, a fim de se manterem
relevantes no mercado e em sintonia com as novas formas de consumo, modelos de
negocios, sistema e processos pautados nas principais tendéncias em tecnologia
digital.

No entanto, esses espacos também precisam se adaptar para receber
estudantes e profissionais de moda, pois nédo existem equipamentos especificos para
a producéo de vestuario, como maquinas de costura, bordado e estamparia digital.
Portanto, € necessario promover maior interagdo entre moda e a fabricagdo digital,
com compartilhamento de conhecimentos entre individuos, bem como adequacéo de
espacos e equipamentos.

Atualmente, Curitiba possui um Fab Lab da Industria3, localizado na Cidade
Industrial e vinculado ao sistema FIEP (Sistema Federacéo das Industrias do Estado
do Parand). E um espaco de colaboracdo entre estudantes, empresas e a
comunidade, no qual projetos séo colocados em pratica por meio da fabricacéo digital
e convencional e da troca de experiéncias. Sdo 290 m? de espacos de software,
manufatura, eletrénica, fabricacéo digital e Industria 4.0, além da sala de reunides.

E, recentemente, a Prefeitura de Curitiba inaugurou o primeiro Fab Lab publico
da cidade. Chamado de Fab Lab Cidadania Cajuru?, o espaco conta com laboratério
de informatica, salas para cursos, prototipagem e ambientes para reunides e
videoconferéncia, além de equipamentos modernos (impressoras e scanner 3D,
cortadora a laser, router, plotter e fresadora) para fabricacdo digital e prototipagem. O
objetivo é incentivar e oferecer aos estudantes, empresas e comunidade, a
oportunidade de compartilharem conhecimentos e colocarem em prética ideias

inovadoras. Segundo um representante da prefeitura, a cidade se abre a cultura da

3 Fab Lab da Industria. Disponivel em:
http://www.sistemafiep.org.br/fablab/educacao-2-32401-349730.shtml. Acesso: abril. 2019.

* Fab Lab Cidadania Cajuru. Disponivel em:
http://www.curitiba.pr.gov.br/noticias/prefeitura-inaugura-o-primeiro-fab-lab-publico-da-cidade/49749.
Acesso: abril. 2019.



http://www.sistemafiep.org.br/fablab/educacao-2-32401-349730.shtml
http://www.curitiba.pr.gov.br/noticias/prefeitura-inaugura-o-primeiro-fab-lab-publico-da-cidade/49749
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inovagdo, onde sera possivel criar novos empregos e inventar uma nova economia
criativa.

Considerando a contextualizacdo mencionada, delimita-se o problema de
pesquisa por meio do seguinte questionamento: Qual seria 0 modelo e estrutura mais
eficiente de Fab Lab, onde estudantes e profissionais possam inovar na concepgao
de produtos de moda, apropriando-se de equipamentos, processos e métodos de
fabricacao digital?

1.3 OBJETIVO GERAL

Propor um modelo de laboratério tecnolégico de moda, Fashion Lab, onde
estudantes e profissionais se conectam, colaboram e concebem produtos por meio da

fabricacao digital.

1.3.1 Objetivos especificos

1) Compreender a influéncia das tendéncias tecnolédgicas no setor do vestuario.

2) Descrever os processos de criacdo, desenvolvimento e producao do produto de
moda no contexto das pequenas empresas do setor.

3) Identificar as tecnologias e fabricacao digitais aplicadas a tecnologia do vestuario.
4) Mapear iniciativas de moda no contexto da fabricacao digital na rede Fab Lab.

5) E como transpor isso para um novo modelo?

1.4 JUSTIFICATIVA

O propésito desta pesquisa nasce da motivacao pessoal da pesquisadora em
compreender como a tecnologia digital impacta na moda. Isso, tendo em vista que se
vivencia uma era de profundas transformacées, mudancas de paradigmas e grande
aprendizado. Neste cenério, cabe ressaltar a importancia de entender como a
tecnologia vai empoderar designers, pequenos empresarios, e como estes reagem as
mudancas no setor do vestuario, a fim de estarem alinhados aos novos
comportamentos do consumidor e modelos de negécios.

Em relacdo a sua relevancia social, a pesquisa ocupa-se da valorizacdo cada

vez maior do empreendedorismo criativo, da busca por inovacdo por meio da
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tecnologia digital e suas possibilidades de conexdo com 0s usuérios e parceiros por
meio da rede de colaboracéo.

Outro ponto relevante € compreender como a tecnologia e automacao digital
podem auxiliar na otimizagcé&o dos processos e no problema de escassez de mao de
obra especializada em confeccdo no setor do vestuario. Mas também, incentivar o
conhecimento e o ensino de técnicas e processos de fabricacdo digital em instituicdes
de ensino de moda, favorecendo o aprendizado e a inovacdo aos profissionais do
segmento. Portanto, promover o Fashion Lab como espaco de pesquisa, educacéo,
fabricacéo digital, prototipagem, desenvolvimento de novos métodos e sistemas, bem
como a troca de conhecimento e experiéncias entre estudantes, empreendedores,
profissionais qualificados e a comunidade local.

Em relag&o a relevancia cientifica, cabe mencionar que o tema abordado é um
assunto relativamente novo e em constante atualizagdo. Propor uma nova
metodologia de criacdo, desenvolvimento e producdo de produtos e servigcos, capaz
de atender as necessidades das pequenas empresas e do consumidor, parece ser 0
caminho para a inovacéao, diferenciacdo e qualidade, nesse mercado competitivo e

saturado por modelos de negdcios tradicionais.

1.5 METODOLOGIA DA PESQUISA

Em relacdo aos procedimentos metodolégicos da pesquisa, quanto a
abordagem do problema, trata-se de uma pesquisa qualitativa, pois busca interpretar
os fendbmenos, atribuir significados e analisar os dados indutivamente no processo de
pesquisa. Esta abordagem se mostra a mais indicada, ja que permite o
aprofundamento necessario na busca do conhecimento, no que se refere a influéncia
da tecnologia e producéo digital no setor de vestuario e moda.

De acordo com a tipologia proposta por GIL (2008), esta pesquisa se
caracteriza como descritiva, pois o estudo tem como finalidade a descricdo das
caracteristicas de determinados grupos de consumidores e empreendedores e 0
contexto em que estédo inseridos.

Quanto aos procedimentos técnicos para coleta de dados, utilizar-se-ao
referéncias bibliograficas, documentais, questionarios aplicados na pesquisa de

campo e a observacao nao participante. Portanto, a pesquisa envolve a Instituicdo de
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Ensino, localizada na cidade de Curitiba, cujos procedimentos metodoldgicos da

pesquisa serdo apresentados no capitulo trés.

1.6 ESTRUTURA DO TRABALHO

O conteudo da dissertacéo, dessa forma, se divide nos capitulos apresentados
a sequir.

Primeiro capitulo - Introducdo: descreve o objetivo da pesquisa, diante do
cenario influenciado pela tecnologia e fabricacéo digital no setor téxtil e da moda. O
capitulo relata também o problema de pesquisa, 0s objetivos, a justificativa, a escolha
do tema e sua relevancia, metodologias usadas e a estrutura da tese.

Segundo capitulo - Fundamentacdo Teorica: aborda os embasamentos
tedricos que dardo suporte a obtencao dos objetivos da dissertacéo.

Terceiro capitulo - Procedimentos Metodoldgicos: descreve as fases da
pesquisa realizada, na elaboracdo da proposta de um modelo de laboratério
tecnolégico de moda - Fashion Lab.

Quarto Capitulo - Resultados da Pesquisa de Campo: apresenta as
caracteristicas da instituicdo de ensino foco do problema de pesquisa.

Quinto Capitulo - Desenvolvimento da Proposta da Pesquisa - apresenta o
modelo de laboratdrio tecnolégico de moda - Fashion Lab.

Sexto Capitulo- Conclusao: respondendo aos objetivos propostos.

Referéncias: traz a relacéo dos autores referenciados no trabalho.

Apéndice A: Questionario: Aplicado na instituicdo de ensino.

Apéndice B: Questionario: Aplicado nos espacos Fab Lab da Induastria
(Curitiba), Fab Lab Cidadania Cajuru (Curitiba), Garagem Fab Lab (Sdo Paulo), Fab
Lab Vila Itoror6 (Sdo Paulo), Galeria Olido Fab Lab (Sdo Paulo) e Lilo Zone

Makerspace (Sao Paulo).



23

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

A fundamentagéo tedrica tem como objetivo desenvolver os conhecimentos
necessarios a construcao da dissertacao. Inicialmente, sera abordada a influéncia das
tendéncias tecnoldgicas no setor do vestuario. Descrevem-se 0S processos da
tecnologia do vestuério, que consistem na concepc¢édo, desenvolvimento e producéo.
Abordam-se os conceitos da sociedade em rede, o perfil do consumidor prosumer, 0s
processos de cocriacédo digitais, os modelos de negdcios que utilizam o crowdsourcing
nas colecdes e o significado da manufatura social. Aponta-se também, a influéncia da
guarta revolucédo industrial nas micro e pequenas empresas do setor de confeccgao,
aborda espacos alternativos, como o Fab Lab e o Makerspace, os conceitos que 0s
permeiam e os negocios que utilizam a confeccéao digital no sistema de producédo. A

estrutura l6gica da fundamentacéo teodrica € ilustrada na Figura 1.

Figura 1: Organograma da Fundamentagédo Tedrica

FUTURO DA MODA + TECNOLOGIA

FILOSOFIA DA TECNOLOGIA

Tecnologia do vestuario: processos de
concepgao, desenvolvimento e produgéao

TECNOLOGIAS DIGITAIS: FABRICAGAO DIGITAL E
COCRIACAO E CONCEPCAO DO PRODUTO MODA PRODUCAO PERSONALIZADA
Consumidor Cocriagdo Manufatura
: Social 4" Revolugao Fab Labs
Prosumer Crowdsourcing Industrial
FASHION LABS

Fonte: Elaborado pela autora, 2018.
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2.1 O FUTURO DA MODA

Este capitulo tem como objetivo apresentar embasamento tedrico relacionado
ao futuro da moda e sua relacdo com as tecnologias digitais disponiveis no setor
téxtil/vestuario. Nesse contexto, € fundamental abordar as etapas de desenvolvimento
de colecéo tradicionais e como a tecnologia pode influenciar nos processos e modelos
de negocios. Portanto, faz-se necessario identificar a influéncia da tecnologia digital
na concepcdo e desenvolvimento do produto de moda, mas também o perfil do
consumidor autor e como este interage com as empresas por meio das plataformas
digitais. Diante disso, é importante enfatizar o posicionamento das pequenas
empresas de vestuario no contexto da fabricacao digital entre narrativas da Indastria
4.0 e da cultura maker, e como estas podem se beneficiar das novas tecnologias nos
processos de criacdo e producdo dos produtos. Por fim, mapear os laboratorios
tecnolégicos de moda e apresentar os projetos que utilizam a tecnologia de fabricacao

digital.

2.1.1 A Influéncia das tendéncias tecnologicas no setor do vestuario

A tecnologia é o acelerador da humanidade. Portanto, tudo estd em processo
de transformacéo, em fluxo constante. Segundo Kelly (2017), vive-se uma protopia,
gue consiste em um estado de atingir um progresso brando, quase imperceptivel, em
constante melhoria incremental. Logo, o futuro ao qual se visa € o produto de um
processo que se pode identificar neste exato momento.

Diante disso, € inevitavel pensar em como as tendéncias tecnoldgicas vém
influenciando o mercado da moda. Dentre as forcas mais impactantes e ubiquas esta
a Inteligéncia Artificial (IA). O termo® foi cunhado em 1956 por John McCarthy, dando
inicio a um campo de conhecimento associado com linguagem e inteligéncia,
raciocinio, aprendizagem e resolucéo de problemas. Na década de 1980, inspirado no
cérebro humano, cientistas da computacéo criaram o Deep Learning (aprendizado

profundo), que comecou a florescer na década de 1990 em funcdo da crescente

*INTELIGENCIA ARTIFICIAL. Disponivel em:
https://sebraeinteligenciasetorial.com.br/produtos/noticias-de-impacto/as-tecnologias-de-inteligencia-
artificial-no-universo-
damoda/5af2070e0c632319008fa3f0?utm_campaign=website&utm_source=sendgrid.com&utm_medi
um=email. Acesso: maio, 2018.


https://sebraeinteligenciasetorial.com.br/produtos/noticias-de-impacto/as-tecnologias-de-inteligencia-artificial-no-universo-damoda/5af2070e0c632319008fa3f0?utm_campaign=website&utm_source=sendgrid.com&utm_medium=email
https://sebraeinteligenciasetorial.com.br/produtos/noticias-de-impacto/as-tecnologias-de-inteligencia-artificial-no-universo-damoda/5af2070e0c632319008fa3f0?utm_campaign=website&utm_source=sendgrid.com&utm_medium=email
https://sebraeinteligenciasetorial.com.br/produtos/noticias-de-impacto/as-tecnologias-de-inteligencia-artificial-no-universo-damoda/5af2070e0c632319008fa3f0?utm_campaign=website&utm_source=sendgrid.com&utm_medium=email
https://sebraeinteligenciasetorial.com.br/produtos/noticias-de-impacto/as-tecnologias-de-inteligencia-artificial-no-universo-damoda/5af2070e0c632319008fa3f0?utm_campaign=website&utm_source=sendgrid.com&utm_medium=email
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disponibilidade de dados e da maior capacidade computacional. A partir de 2010, a
Inteligéncia Artificial avanga no universo dos negdécios, devido a incrivel avalanche de
dados coletados sobre 0 mundo, o que proporciona toda educacao que ela precisa, a
chamada Machine Learning (Aprendizado de Maquina). As fontes séo diversas, banco
de dados, cookies da web, pegada on-line, armazenamento, resultados de buscas, a
Wikipédia e todo o universo digital séo os professores da IA (KELLY, 2017). Desse
modo, o grande volume de dados que alimenta os algoritmos de aprendizado é
chamado de Big Data, a moeda do mundo conectado.

Dessa forma, diversas areas podem ser revolucionadas por meio da IA. Ela vai
dar vida a objetos inertes, assim com a eletricidade fez ha séculos atras (KELLY, 2017,
p. 37). Praticamente tudo que imaginamos pode ser diferente ou mais valioso com
uma injecao de QI (quociente de inteligéncia). Uma revolugéo que esta transformando
a industria e o comércio. Empresas do segmento de moda tém investido cada vez
mais em solucgdes de IA para prognosticar tendéncias, prever o padrao de compra dos
consumidores, sugerir produtos e encontrar itens de vestuario. A Inteligéncia Atrtificial
aprimora a previsao de tendéncias ao extrair padrées de imagens que circulam nas
midias sociais, nos sites especializados, nos blogs influenciadores de moda,
categorizando os dados por regido, género, idade, e quaisquer outras variaveis Uteis
as marcas (SEBRAE, 2018). Esses avanc¢os permitem as marcas obterem melhores
resultados no que diz respeito a produtividade, analise de dados e servico ao cliente.

Um exemplo de como a IA aperfeicoa o processo de concepcéo,
desenvolvimento e producéo de produtos de moda, € o projeto compartilhado entre a
marca americana Tommy Hilfiger, a escola FIT® de Nova York e o Watson’ da IBM
(SEBRAE, 2018). Os alunos receberam acesso aos recursos de IA da IBM Research,
incluindo visdo computacional, compreensdo de linguagem natural e técnicas de
aprendizado profundo especificamente treinadas com dados de moda. Essas
ferramentas, disponibilizadas aos estudantes de moda, possibilitou-lhes gerar

estampas, modelos e cores a partir da analise de mais de 15.000 imagens de produtos

® FIT (Fashion Institute of Technology). Disponivel em https://www.fitnyc.edu/. Acesso: maio. 2018.
7O Watson é composto de um agregado de diversos softwares funcionais, um sistema de programac&o
cognitiva em nuvem, formada por servidores de padrdo aberto rodando varias centenas de instancias
de 1A ao mesmo tempo. Tipos de uso de aplicacdes cognitivas incluem entender emocdes, interpretar
textos e imagens, dar respostas (como em chatbots), ouvir sons, entre outros exemplos. Como melhora
conforme as pessoas o usam, o Watson fica sempre mais inteligente. Disponivel em
https://www.ibm.com/blogs/digital-transformation/br-pt/o-que-e-watson-plataforma-cognitiva-
inteligencia-artificial-robo/. Acesso: maio. 2018.
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da marca, 600.000 imagens de desfiles e cerca de 100.000 tipos diferentes de
padronagens. “A analise de aprendizado de maquina nos deu insights sobre o "DNA"
da Tommy Hilfiger que ndo se pode comecgar a consumir ou entender com a mente
humana", disse Michael Ferraro, diretor executivo do FIT, em entrevista ao portal FIT
NewsRooms?. Os estudantes usaram essas informagdes para imprimir em seus
projetos capacidades tecnoldgicas inovadoras a partir da analise da Big Data.
Segundo o portal CanalTech®, Big Data é a andlise e a interpretacdo de grandes
volumes de dados de grande variedade. Para tanto, sdo necessarias solucdes
especificas que permitam aos profissionais de TI (Tecnologia da Informacao)
trabalharem com informagdes n&o estruturadas, a uma grande velocidade. Os dados
nao estruturados ndo tém relagédo entre si e nem uma estrutura definida. S&o, por
exemplo, posts no Facebook, videos, fotos, tweets, geolocalizacdo e comportamento.

A pesquisa de tendéncias nas empresas do segmento de moda, também pode
ser aprimorada com o uso da |A, aliada a analise de Big Data (KELLY, 2017). Diversos
séo os beneficios para as empresas que utilizam essas analises, tais como o0 ajuste
na quantidade de pecas produzidas, design e fabricacdo dos produtos relacionados
com as tendéncias atuais do mercado, além da diminuicdo de estoque nas lojas e
campanhas publicitarias mais assertivas em relacdo as expectativas e perfis do
consumidor.

Em relacéo a influéncia da Inteligéncia Artificial na comunicagéo com o cliente,
atualmente softwares inteligentes'® ja sdo capazes de perceber nossas emocdes
guando olhamos para as telas (computadores, tablets, smartphones) e, de acordo com
0 que interpretam, podem alterar as imagens, o que se pode ver na sequéncia. Uma
tela pode revelar a natureza interna das coisas. Essa nova tecnologia permite mapear
0 comportamento dos consumidores, facilitando o entendimento dos processos de
decisdo de compra e preferéncias do consumidor nos sites de e-commerce.

Em lojas fisicas, direcionar o olho da camera de um smartphone, por exemplo,
para um produto manufaturado, pode-se ter a informacdo do seu preco, local de

fabricacdo, matérias-primas, e até comentarios relevantes feitos por outros

8 Students Team with IBM and Tommy Hilfiger to Use Al. Disponivel em:
http://news.fitnyc.edu/2018/02/01/students-team-with-ibm-and-tommy-hilfiger-to-utilize-ai-to-elevate-
design-manufacturing-and-marketing/. Acesso: maio. 2018.

° O que ¢é Big Data? Disponivel em : https://canaltech.com.br/big-data/o-que-e-big-data/. Acesso: abril.
2019.

10 20+ Emotion Recognition APIs That Will Leave You Impressed, and Concerned. Acesso: maio. 2018.


https://canaltech.com.br/big-data/o-que-e-big-data/
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proprietarios. O iBeacons?, criado pela Apple, € um dispositivo de geolocalizagédo que
permite localizar smartphones dentro desses espacos. Ao observar um produto, a
tecnologia emite um “alerta" e o potencial cliente recebe informagdes sobre esse item.
Ou ainda, é possivel enviar informacfes sobre os produtos da vitrine ou de uma
estante quando o cliente se encontra em frente a ela, e permitir que consulte a
disponibilidade de tamanho em estoque ou outras informagdes adicionais (KELLY,
2017).

Na era da saturacdo de midias, a interacdo em tempo real entre empresas e
clientes é de grande importancia, uma forma de engajar o cliente com a marca e
superar a concorréncia de mercado. Dessa forma, os chatbots representam servi¢os
de mensagens que permitem ao usudrio direcionar consultas para um Bot,
substituindo os atendentes humanos nos servigos on-line. Podem ser acessados por
mensagens de texto ou comando de voz. Os Bots trocam mensagens, contam
historias, e informagbes com o usuario por meio de perguntas ou até mesmo por
reconhecimento facial. Se cada vez mais nos comunicamos por imagens, faz sentido
gue os rob6s possam "falar" através delas. Eles estdo se aperfeicoando em tomar
decisdes sobre como se comunicar com cada individuo de forma personalizada.

Podem “ler” a foto enviada do guarda-roupa, devolvendo recomendacdes, ou
transformar a captura de uma foto de roupa que se deseja no Instagram, em um link
de compra direta on-line. Traduzem imagens em textos e reconhecem padrbes cada
vez mais complexos, por meio do acumulo de dados das intera¢des colhidas em perfis
distintos de clientes. Podem aprender sobre as necessidades de um consumidor
melhor do que ele mesmo, fazendo da compra on-line uma experiéncia personalizada
(KELLY, 2017).

Em breve os chatbots atuardo como “personal shopper” ou “personal stylist”.
E o caso do Echo Look: assistente pessoal de moda da Amazon, equipado com uma
camera de alta definicdo que pode avaliar varios angulos das pessoas. Para cada
combinacdo de roupas, o Echo Look atribui uma nota. No entanto, sé é possivel

conseguir melhores avaliacdes, se as pessoas se vestirem conforme as regras dos

11 Beacons sdo pequenos dispositivos sinalizadores que podem ser posicionados em locais fechados
(como uma loja) e que possuem a capacidade de se comunicar com outros dispositivos. iBeacon
(com "i") € um dispositivo proprietario da Apple, que se comunica por Bluetooth com smartphones ou
tablets com iOS7 e Android. Disponivel em:
http://mww.microlocation.com.br/blog/Inova%C3%A7%C3%A30/18/Marketing%20de%20proximidade:
%20quando%20a%?20tecnologia%20encontra%200%20neg%C3%B3cio. Acesso: maio. 2018.
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algoritmos da Amazon. O Echo Look permite que o usuario veja fotos e videos de suas
roupas, selecione seus favoritos, organize sua aparéncia em cole¢cdes e compartilhe
com outras pessoas. Mas também, o dispositivo eletrénico se conecta ao Alexa, um
servico de voz da Amazon baseado em nuvem, que verifica seu calendario de
atividades, informa a previsdo do tempo e gerencia tarefas entre outras
funcionalidades, ajudando a definir que tipo de roupa usar para cada ocasido diaria,
segundo o portal The Verge!? (ONG,2018).

Dessa forma, ndo ha davida de que a inovacdo que conduz a aplicacdo da
inteligéncia artificial no mundo da moda ir& mudar completamente a forma como
consumimos. Gradualmente, perfis pessoais bastante detalhados disponiveis nas
redes, com dados sobre gostos, habitos e comportamento, sdo utilizados por
empresas, com a finalidade de serem aplicados para abrir acesso a qualquer objeto
de desejo. Com a popularizagcdo desse monitoramento e da interacdo, tornou-se
possivel criar, a baixo custo, um perfil multidimensional para cada pessoa, a fim de
produzir para ela qualquer servigo personalizado.

Diante dessa revolucao tecnoldgica, a Internet das Coisas (Internet of Things —
loT) tem como objetivo conectar os objetos usados no dia a dia a rede mundial de
computadores. A Internet das Coisas ajuda e prové a integracdo do mundo fisico ao
digital. Isso se da por meio da coleta, do processamento e da analise de dados
gerados pelos sensores da IoT, que estardo presentes em todas as coisas e se
integrardo por meio da internet (ALBERTIN; ALBERTIN, 2017). A conexao destes
objetos inteligentes é capaz de armazenar, minar e conectar dados, conversar com
outros objetos e possibilitar a criacéo de servicos fisicos comandados por estruturas
digitais.

No que diz respeito a aplicacdo dessa tecnologia na moda, pode-se citar 0s
wearables (tecnologias vestiveis) e os smart fabrics (tecidos inteligentes). Os
wearables sdo dispositivos tecnoldgicos utilizados pelos usuarios como pecas de
vestuario (KELLY, 2017). A grande maioria dos wearables depende de outros
dispositivos, como 0os smartphones, para a conexao ou o0 processamento de dados.

Suas funcionalidades séo diversas, e podem variar entre regular a temperatura do

120 Echo Look é uma camera que tira fotos de corpo inteiro para catalogar suas roupas em um “Look
Book” e sugere recomendagbes de moda por meio do aprendizado de maquina. Disponivel em
https://www.theverge.com/2018/2/7/16984218/amazons-echo-look-collections-feature-curated-
content-vogue-gq. Acesso: maio. 2018.



29

corpo, contribuir com dados para melhorar a postura, se conectar com outros
dispositivos e oferecer experiéncias Unicas para o usuario. Portanto, é oportuno
enfatizar que o foco da tecnologia vestivel esta no cliente. De tal forma, empresas
externas podem cada vez mais aproveitar os dados desses dispositivos para criar
experiéncias personalizadas.

Um exemplo de wearable € a Smart Jacket®, jaqueta inteligente (Figura 2),
criada pelos designers Laurence Chand e Joshua Cooper para a marca Rochambeau.
Usando o smartphone, a pessoa pode conectar-se com um chip NFC ou cédigo QR,
numerados individualmente, e que estdo escondidos na manga esquerda, dando-lhe
acesso exclusivo as experiéncias culturais personalizadas como menus degustacao
em restaurantes badalados de Nova lorque, entradas em exposi¢cdes de arte, museus,

estudios fotograficos, entre outras.

Figura 2: Smart jacket
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Fonte: Rochambeau Bright Smart Jacket. Disponivel em: https://brightbmbr.nyc/. Acesso em maio de
2018.

Tecidos inteligentes, smart fabrics, como os criados pelo projeto Jacquard
financiado pelo Google, incluem fios condutores e finos sensores flexiveis. Em
parceria com a marca Levis’s', a tecnologia foi usada em uma nova versao da jaqueta

jeans classica (Figura 3). Tal projeto consiste em integrar a rela¢do do individuo com

13 Smart jacket da marca ROCHAMBEAU. Disponivel em: https://vimeo.com/189112049. Acesso: maio.
2018.

14 Levi's® Commuter Trucker Jacket com tecnologia Jacquard da Google. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?time_continue=47&v=G9ADVeNpypk. Acesso: maio. 2018.



https://brightbmbr.nyc/
https://www.youtube.com/watch?time_continue=47&v=G9ADVeNpypk

30

a roupa. Em outros termos, a roupa passa a ser controlada pelo seu usuario. O tecido
desenvolvido por essa parceria tem uma determinada sensibilidade ao toque, por meio
do qual microfios detectam os gestos do usuéario e repassam para uma abotoadura
fixada no punho da manga. Como um smartphone, ele possui dispositivos pareados
com a peca de roupa que habilita certas funcdes proprias dos gadgets em seu
manuseio. Dentre as funcionalidades, é possivel alterar a mdsica, marcar a
localizacdo da sua nova cafeteria favorita e compartilhar nas redes sociais, obter
feedback tatil ao acionar o servigo de “Uber” e quando a carona estiver chegando,
calcular o tempo que falta para chegar ao destino, ouvir mensagens convertidas de

texto para audio, entre outras funcdes, segundo portal Google ATAP (2017).

Figura 3: Levi’'s® Commuter Trucker Jacket com tecnologia Jacquard da Google

Fonte:LEVIS COMUTER TRUCKER JACKE:I'. 'ispnivel em:
https://www.blog.google/topics/atap/more-just-jacket-levis-commuter-trucker-jacket-powered-jacquard-
technology/. Acesso em maio de 2018.

Diante desse cenario, evidenciou-se como a internet tem mudado a dindmica
do mercado. A proliferacdo das tecnologias digitais possibilita uma maior conexao
entre empresas, produtos, servicos e consumidores. Nessa nova realidade, a maneira
como consumimos, trabalhamos, aprendemos e nos comunicamos estao em processo
de transformacao. Tudo esta em fluxo, um progresso brando, quase imperceptivel, de

mudancas que constituem o eixo central do mundo moderno. Essas tecnologias tém
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evoluido até um patamar, onde os bits, a vida e os &tomos podem ser tratados como
informacéo, perdendo suas fronteiras, ou seja, 0 mundo fisico pode ser alterado como
o mundo virtual (GERSHENFELD, 2005).

Vale ressaltar que as tendéncias tecnolégicas que influenciam o setor do
vestuario sdo diversas. Impressao 3D, Wearables, Inteligéncia Artificial, Big Data,
Chatbot e Internet das Coisas, para citar somente algumas inovacdes, estado cada vez
mais presentes na realidade do mercado atual. As empresas precisam estar alinhadas
aos novos modelos de negdcio, processos e comportamentos, a fim de se manterem
relevantes e competitivas. A cultura das empresas centrada em métodos e processos
analiticos e ultrapassados tende a desaparecer, dando lugar a inovacéo, tecnologia e
criatividade (KELLY, 2017).

Sob tal aspecto, 0 avanco tecnoldgico aliado ao acesso gratuito a informacao e
ao fim da exclusividade nos meios de producdo vem transformando a cadeia de
inovacdo da industria da moda. Neste contexto, compreender 0s processos de
tecnologia do vestuario tradicionais, para logo entender a influéncia das tecnologias
digitais nos processos de criagédo, desenvolvimento e producao dos produtos de moda

€ 0 que se aborda a seguir.

2.2 FILOSOFIA DA TECNOLOGIA

A tecnologia € um campo de estudos heterogéneos, por vezes ndo ha
consenso, tampouco unanimidade entre as diversas abordagens filosoficas que sobre
ela refletem, com diferentes estilos de pensamento.

A respeito do termo tecnologia, Cupani (2013), em seu livro Filosofia da
Tecnologia, discutiu o tema como problema filosofico, por meio da sintese da reflexao
de diversos autores contemporaneos. A complexidade que a palavra tecnologia
denota reflete-se na diversidade das definicdes propostas pelos fildsofos que dela
trataram. Neste trabalho, expem-se as considera¢des do autor Bunge (1985 apud
CUPANI, 2013). Esse autor, segundo sua linha de pensamento, classifica a tecnologia
sob a perspectiva analitica de forma estrutural, pois aborda a analise conceitual como
papel fundamental na sua filosofia.

Como terminologia basica, cabe distinguir a técnica da tecnologia. A primeira
consiste na transformacdo da natureza pelo homem, utilizando conhecimentos pré-

cientificos, o que seria a “técnica do artesdo”. Logo a tecnologia, consiste na técnica
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de base cientifica, surgida a partir do século XVIII, junto com a Revolucao Industrial,
a “técnica do técnico” (CUPANI, 2013). Ambas produzem algo artificial “[...] toda coisa,
estado ou processo controlado ou feito deliberadamente com ajuda de algum
conhecimento aprendido, e utilizavel por outros” (BUNGE 1985 apud CUPANI, 2013,
p. 94) e, se ocupam da feitura de artefatos pela acéo prévia de planificacdo, orientada
pela precisao dos objetivos tragados.

Elucidam os autores que a concepcdo de um artefato depende de
conhecimentos prévios ou novos para produzi-lo. Além desses conhecimentos, a
producdo técnica e tecnoldgica recorre ao saber cientifico que se constitui de regras,
normas e instrugdes para seguir a sequéncia de passos que garantira a eficiéncia e a
eficacia do artefato. A eficiéncia pode ser relacionada ao funcionamento — o que deve
ser fato e, a eficacia atrela a este 0 momento ideal — fazer o que deve ser feito, no
momento certo que deve ser constatado. Dito isto, a agéo técnica é definitivamente a
acao racional que requer certo nivel de sistematizacdo, a fim de garantir o préprio
sucesso.

Portanto, Bunge (1985 apud CUPANI, 2013, p. 95) define a tecnologia “como o
campo de conhecimento relativo ao projeto de artefatos e a planificacdo da sua
realizacdo, operacdo, ajustamento, manutencdo e monitoramento, a luz do
conhecimento cientifico”. Ou, o estudo cientifico do artificial, como resumiu Cupani
(2013), o qual objetiva tornar geral o dominio das técnicas particulares ao sujeito ou a
um grupo social. Diante disso, 0 objetivo da tecnologia consiste em aperfeicoar a
técnica com conhecimento de causa, dos meios, dos fins e dos fundamentos de sua
base teodrica e que, em alguma porcéo, envolve, ainda, a criatividade e ndo somente
a reproducéo.

Assim sendo, o profissional que produz tecnologia é denominado tecnoélogo. O
tecnologo desenha, no sentido de projeto, a forma concebida anteriormente a sua
execucdo, com apoio de conhecimento cientifico, o que origina as teorias
tecnoldgicas, e visa a criar sistemas efetivamente funcionais. Portanto, o que a
tecnologia comparte com a ciéncia € o método, isto é, a estratégia geral dos
procedimentos da pesquisa.

Em sintese, a partir do estudo de Cupani (2013) sobre a filosofia da tecnologia,
destaca-se que o fato de a tecnologia visar a elaboracdo de um objeto material ou

imaterial, quando projetado, ela tem um objetivo preciso que pode ser executado e
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produzido de maneira sistematica. Logo, busca-se, com a tecnologia, estabelecer as

regras, normas e instru¢gdes para uma producdo econdmica e bem-sucedida.

2.2.1 Tecnologia do vestuério: processos de concepc¢do, desenvolvimento e

producao

Ao mapear as diversas areas de atividades humanas nas quais a tecnologia
atua, o campo de tecnologia do vestuario (Figura 4) € um dos que envolve um vasto
processo tecnolégico com diversas etapas, tarefas, habilidades e conhecimentos para

transformar as bases téxteis em estruturas vestiveis — os produtos do vestuario.

Figura 4: Tecnologia do Vestuario

TECNOLOGIA DO VESTUARIO/ VERSAO SIMPLIFICADA
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Fonte: Adaptacdo da autora, a partir de Rosa (2011).

A tecnologia do vestuario compreende todo o conjunto de etapas da atividade
humana industrializada de se fazer roupas: a concepc¢do, o desenvolvimento e a
producdo (ROSA, 2011). Cada uma destas etapas tem seus métodos especificos de
trabalho, suas regras e ordens sequenciais das acfes, que sédo organizadas de forma
a alcancar o resultado ideal, um vestuéario de qualidade em todas as suas dimensoes:

estética, ergondmica e préatica.
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2.2.1.1 A concepgao e desenvolvimento do produto de moda

Um produto € a verdadeira expressdo humana de que os objetos podem,
mesmo que evoluindo de coisas, ser fabricados industrialmente. Os objetos passam
a categoria de produtos quando sofrem a acdo do trabalho humano, seja para
aprimora-lo, dar-lhe funcéo diversa ou até mesmo para permitir que outros o produzam

em grande escala (GOMES, 2001). No contexto de moda,

O produto é qualquer elemento ou servigo que conjugue as propriedades de
criacdo (design e tendéncias de moda), qualidade (conceitual e fisica),
vestibilidade, aparéncia (apresentacdo) e preco a partir das vontades e
anseios do segmento de mercado ao qual o produto se destina (RECH 2002,
p. 37).

E importante salientar que o objetivo de projetar produtos é a satisfacio das
necessidades e expectativas do consumidor, sendo que o projeto de produtos inicia e
termina no consumidor.

Com o objetivo de ampliar o atendimento as necessidades dos clientes, as
empresas produzem coleg¢des. “Uma colegdo € um conjunto de produtos, com
harmonia do ponto de vista estético ou comercial, cuja fabricacdo e entrega séo
previstas para determinadas épocas do ano” (RECH, 2001, p. 68). Esse conjunto de
pecas pode ser inspirado por uma tendéncia, tema ou referéncia de design, refletindo
influéncias culturais e sociais. Sao construidas a partir de uma combinagcdo de
silhuetas, cores e tecidos (RENFREW, 2010).

Dessa forma, a concepcao de produto do vestuario € o resultado de todo um
processo de pesquisa e criacdo elaborado por um estilista (ROSA, 2011). As
atividades, que englobam esta fase, consistem nas pesquisas de segmentacdo de
mercado e perfil dos consumidores, o que permite criar um produto mais adequado as
expectativas dos clientes. Tais pesquisas, contudo, ndo se referem apenas a
tendéncias sazonais de moda, no que diz respeito a cores, fios, tecidos, formas e
comportamento do consumidor.

O processo de criacdo da colecdo inicia com as pesquisas de tendéncia e
mercado de moda, a fim de prever o que o consumidor deseja para a estagado. De
acordo com a realidade da empresa, é importante analisar e fazer um balanco das
colecdes anteriores, com o objetivo de propor uma cole¢do mais assertiva de acordo

com o histdrico de vendas de cada produto.
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Realizada a fase da pesquisa e andlises, a criacdo do vestuario comeca a ser
esbocada, por meio do desenho de moda, croquis dos modelos que irdo compor a
colecdo. Nessa fase da criacao do produto do vestuério, o desenho se apresenta sob
a forma de expressao gréfica livre e meramente ilustrativa, podendo ser produzido a
mé&o livre ou assistido por computador (ROSA, 2011).

Apo6s a elaboracado dos croquis e as combinacgdes entre as pecas da colecgéo,
em reunido com a equipe de trabalho, sdo escolhidas as pec¢as que serdo produzidas.
O passo seguinte é e composicédo das fichas técnicas da colecédo, as quais tém como
objetivo definir tecnicamente o modelo, ou seja, especificar todas as informacdes
pertinentes a todo o processo de producdo (desenho técnico, informacdes sobre
matéria-prima e producao), para que os diferentes setores (modelagem, graduacéo,
encaixe, corte e producéo) possam cumprir com exatidao as etapas da confeccéao.

O setor de modelagem é responsavel pela primeira etapa de materializacao do
produto, a fim de que possa ser experimentado, analisado seu ajustamento (caimento,
balanco, linhas estruturais, conforto) e discutidas as probabilidades de sucesso no
mercado. A modelagem, como etapa do processo de producao do vestuario, é definida
como “[...] a interpretacdo de modelo do vestuario, com detalhes de formas, recortes,
aviamentos, acessorios e de caimento, que se transformam em moldes” (SILVEIRA,
2003, p. 20). Segundo a autora, os moldes sé&o pecas que representam as partes do
modelo da roupa, oriundos da modelagem que servirdo como gabarito de orientacéo
para o corte do tecido. A modelagem é a técnica responsavel pelo desenvolvimento
das formas da vestimenta, transformando materiais téxteis em produtos de vestuario.

Portanto, a modelagem se configura numa atividade voltada para a planificacéo

da roupa, a fim de viabilizar a producdo em escala industrial.

Consiste em uma técnica responsavel pela interpretacdo do modelo do
vestuario, sobre o diagrama basico do corpo humano, de onde se obtém
moldes, que reproduzem as formas e medidas do corpo humano
representando as partes do vestuario (SILVEIRA, 2017, p. 84).

A interpretacdo do modelo é executada a partir de uma analise feita pela
modelista, do desenho técnico e das demais especificacbes do produto criado. O
processo de elaboracdo da modelagem consiste huma fase que envolve os estudos
dos fatores ergonémicos, da antropometria, bem como o conhecimento do corpo do

usuario. Assim, para realizar a modelagem plana industrial, os principais fatores a
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serem considerados sdo as formas, as medidas e os movimentos do corpo humano
(SILVEIRA, 2017).

Silveira (2017) descreve dois tipos de modelagem: modelagem plana e
modelagem tridimensional (moulage ou draping). A modelagem plana do vestuério é
bidimensional, executada sobre um plano, através do método geométrico com
diagramas bidimensionais. Pode ser desenvolvida manualmente ou através de
sistemas computadorizados (CAD- Projeto Assistido por Computador — Computer
Aided Design).

A modelagem plana trabalha com a precisdo das medidas antropométricas
qgue representam o perfil do usuério, usando calculo matematico dessas medidas,
estudo das proporgdes entre as partes do corpo, habilidades manuais e a capacidade
do modelista em perceber o efeito do modelo em trés dimensdes, embora o trabalho
esteja sendo executado num processo bidimensional, com ou sem uma ferramenta
computadorizada (SILVEIRA, 2017).

A Moulage - literalmente “moldagem”, em francés — significa ajustar um tecido
(musselina ou morim). Segundo Saltzman (2004), é um processo de abstracédo que
implica transportar as formas do corpo vestido para uma superficie téxtil, o que requer
relacionar um esquema tridimensional, como o do corpo, com um bidimensional, como
o0 da tela.

A construcdo em trés dimensdes remete a modelagem tridimensional,
também chamada draping — uma técnica que permite desenvolver a forma do modelo
diretamente sobre um manequim técnico, o qual possui as medidas anatdbmicas do

ser humano, ou mesmo sobre o proprio corpo suporte. Para Silveira (2017, p. 92):

€ uma técnica de modelagem onde a constru¢éo dos moldes de uma roupa é
feita diretamente sobre o corpo, modelo vivo ou busto de costura, permitindo
a sua visualizagcdo no espaco, bem como seu caimento e volume, antes da
peca ser confeccionada.

O processo de modelagem tridimensional facilita o entendimento da
montagem das partes da roupa e suas respectivas funcdes. A técnica permite produzir
pecas bem projetadas, com caimento perfeito, favorecendo a percepcéo das formas
estruturais do corpo durante a construcao das roupas.

Na industria, a moulage pode ser usada para desenvolver o protétipo,
transferindo, depois, o trabalho feito com o tecido, para o papel, como molde definitivo.

As empresas de confeccdo que possuem o sistema CAD poderao transferir a
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modelagem do protétipo para o computador, através da mesa digitalizadora ou da
captura dos contornos dos moldes de papel, com o auxilio de uma maquina fotografica
digital. Com os moldes arquivados no computador, sdo efetuadas as graduacdes
(todos os tamanhos, ampliando e reduzindo) e o encaixe dos moldes para a linha de
producéo (SILVEIRA, 2017).

O protétipo € desenvolvido a partir da ficha técnica com o desenho a ser
executado. Constitui-se a primeira peca a ser produzida, onde seréo testados todos
os fatores importantes para a perfeicdo do produto final. Apés a confeccdo do
protétipo, este é submetido a avaliacdo das fases de modelagem e de criacao, que
verifica se fisicamente corresponde ao desenho técnico. Aprovado o protétipo pela
equipe, ele passa a ser chamado de peca-piloto.

A partir da finalizacdo da prototipagem, a ficha técnica do produto e a peca-
piloto serdo tomadas como guia na producédo em série, seguindo o roteiro composto
pelas fases de graduacédo, encaixe, corte, montagem e acabamento, conforme
fluxograma simplificado da tecnologia do vestuario apresentado anteriormente na

Figura 4.
2.2.1.2 Producao do vestuario: graduacao, encaixe, corte, montagem e acabamento

A graduacdo dos moldes consiste em aumentar ou diminuir o molde base,
seguindo uma tabela de medidas disponibilizada pela ABNT, ou adaptada na
empresa, conforme sua experiéncia junto ao publico consumidor.

Logo, para iniciar o encaixe, definem-se os modelos a serem cortados, grade
de tamanho, largura do tecido, peso, dimensdes, sentido do fio. O riscador tem como
funcdo preparar os riscos marcadores, encaixando o0s moldes corretamente e
aproveitando o maximo de tecido (RODRIGUES, 2011).

Segundo Rosa (2011), o encaixe dos moldes pode ser feito de forma manual,
direto sobre o tecido ou papel, como também, pode ser feito com o auxilio do CAD.
ApoOs realizar o encaixe, dependendo da técnica utilizada, os moldes podem ser
riscados manualmente e, quando for utilizado o CAD, podem ser impressos, ou
enviadas as informacfes diretamente para maquinas de cortar automaticas. Quando
se realiza o risco, é necessario sobrepd-lo ao enfesto, operacao pela qual o tecido é

estendido em camadas alinhadas e planas, a fim de serem cortadas em pilhas
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(LIDORIO, 2008). As informacdes geradas pelas atividades de encaixe determinam o
tamanho do enfesto, correspondente ao nimero de pegas a serem cortadas.

O corte pode ser feito de forma manual ou automatica. O objetivo do corte é
alimentar a producdo nas quantidades das pecas e modelos adequados, no tempo
certo (RODRIGUES, 2011).

Segundo Lidério (2008), ha trés tipos de corte: o0 manual, o mecanizado e o
eletronico.

O corte manual € feito na tesoura, utilizado somente para corte de duas folhas
enfestadas de tecidos, sendo necessario muito cuidado no posicionamento das
mesmas.

O corte mecanizado pode ser: de disco (ou lamina redonda), de faca (ou
vertical), maquina de Balancim (prensa), serra fita e maquina de fazer furos.

O corte eletrébnico € um sistema de corte por lamina ou laser. As duas
funcionam eletronicamente:

1) Laser: apos o sistema CAD, ele enfesta e corta automaticamente a laser.

2) Lamina: a lamina passa sobre o enfesto, cortando automaticamente.

Executado o corte, as pecas sdo separadas e agrupadas em lotes para
encaminhar ao setor de montagem.

A montagem, etapa mais complexa e intensiva de trabalho do processo de
producdo, concentra as fases de preparacdo e costura. No setor de preparacdo sao
realizadas as tarefas mais trabalhosas e demoradas, como colar os termocolantes,
bordar, separar os lotes e preparar os aviamentos (bolsos, golas, punhos, cos,
passantes), a fim de preparar a peca para a costura.

A costura consiste na unido de dois ou mais elementos constituintes de uma
roupa e é uma das fases mais importantes do processo produtivo. Devido a
complexidade do manuseio do tecido, existe certa dificuldade para substituir o trabalho
humano pelas maquinas. Mesmo quando as maquinas de costura sdo inseridas na
confec¢do, na maioria das vezes, € necessario que os operadores comandem as
atividades (ROSA, 2011). A juncédo das diversas partes do modelo é efetuada com
maquinas industriais mecanicas ou eletrénicas, por exemplo, retas, perspontadeiras,
overloques, interloques, pregadeira de botdes, travetes, dentre outras, que utilizam
linhas de costura, ou, também, com métodos alternativos, como a soldagem por

radiofrequéncia, ou a utilizacdo de adesivos (ARAUJO, 1996, p. 209).
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Concluidas as operacdes de montagem, realiza-se a fase de acabamento que
constitui na limpeza e excesso de fios, revisdo geral, passadoria, dobra das pecas,
afixacao de etiquetas e embalagem.

Revisadas as etapas do que corresponde a tecnologia do vestuario, 0s
proximos itens visam a compreender como as tecnologias digitais influenciam nas

etapas de criacdo, concepcao e producéo do produto moda.

2.3 TECNOLOGIAS DIGITAIS: COCRIACAO E CONCEPCAO DO PRODUTO MODA

As tecnologias digitais estdo transformando o mundo dos negécios e do
trabalho, espalhando-se rapidamente, ajudando os fluxos de informacéo e facilitando
a criacao dos produtos de moda e seus processos produtivos. A figura 5 mostra a
influéncia das tecnologias digitais na Tecnologia do Vestuario. Inicialmente seréo
abordados os processos de cocriacdo, destacando, assim, o perfil do consumidor

prosumer no contexto da sociedade em rede.

Figura 5: A influéncia das tecnologias digitais ha Tecnologia do Vestuario

TECNOLOGIA DO VESTUARIO/ CONTEXTO PEQUENAS EMPRESAS

TECNOLOGIA CONCEPCAO DESENVOLVIMENTO PRODUGAO FABRICAGCAO
DIGITAL DIGITAL

PESQUISA DE MERCADO GRADUAGAO
E COMPORTAMENTO MODELAGEM
TENDENCIAS DE MODA ENCAIXE

PROTOTIPO
ELABORACAO DE CORTE
COLECOES DE MODA

PECA PI
CROQUIS/ DESENHOS ECA PILOTO
TECNICOS MONTAGEM MANUFATURA

CROWDSOURCING SOCIAL
ESPECIFICACOES ACABAMENTO
TECNICAS
CRIAGAO E CONCEPGAO PRODUGAO

Fonte: Elaborado pela autora, 2018, adaptado a partir de Rosa (2011), com insercdo da Tecnologia e
Fabricacao Digital.

Essa abordagem tem como objetivo apresentar os processos de cocriacao,

bem como definir o perfil do publico interessado em participar ativamente no
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desenvolvimento dos produtos que consome, assumindo um papel de protagonista,
autor de suas proprias escolhas. Isso significa compreender como a tecnologia digital
auxilia nas conexdes empresa, parceiros e clientes, delineando o mercado e criando

novos modelos de negécio embasados nos processos de criagdo em grupo.

2.3.1 A sociedade em rede e o consumidor prosumer

O atual contexto da economia tem como base estruturas informacionais criadas
por computadores cada vez menores e de comunicagdo e alcance cada vez maior,
impulsionada pela acelerada revolucdo tecnoldgica da atualidade. Essa nova
economia possui trés caracteristicas transformadoras que favorecem o intangivel: as
ideias, a informacdao e os relacionamentos (KELLY,1999). Esses trés atributos moldam
0 mercado e a sociedade, cujas raizes estao nas redes eletronicas.

Essas redes, incrementadas e multiplicadas pela tecnologia, constituem a
nova morfologia social de nossas sociedades na era da informacgéao. Segundo Castells
(2010), rede é um conjunto de nos interconectados, capazes de expandir de forma
ilimitada, integrando novos nos desde que compartiihem os mesmos cdédigos de
comunicacao (por exemplo, valores ou objetivos de desempenho). A rede é uma
estrutura de conexdes que geram relacionamentos entre empresas, clientes,
maquinas, governo, funcionarios de empresas diversas, objetos, entre outros. Cada
um desses multiplos relacionamentos, que envolve interagcéo e troca de informacdes,
tem dinamicas e singularidades proprias e especificas.

E importante salientar a relacéo entre clientes e empresa, que em virtude das
redes, trocam informacBes, comentam e opinam sobre produtos e Sservigos,
assumindo papéis de influenciadores de consumo (KELLY, 2017). Nessa coevolucao
na economia de rede entre usuarios e produtores, produzir e consumir fundem-se em
um anico verbo: prossumir. O consumidor prosumer®® (do inglés, provém da jungéo
de produtor e consumidor) age como autor de suas préprias escolhas no momento da
compra. Seu desejo é de participar, receber ferramentas com as quais pode acabar
um produto de acordo com suas proprias e seletivas especificacdes, ou seja,

personalizar ou customizar. Esse comportamento € percebido claramente nas novas

1> Denominag&o criada por Alvin Toffler em sua obra “A Terceira Onda”, de 1980, designando-se a
consumidores que ndo somente usufruem, mas influenciam de alguma forma nos produtos e servi¢os
presentes no mercado.
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geracdes as quais cresceram conectadas aos conteudos virtuais que contribuiram
para estabelecer novos parametros de comportamentos mentais para o0 pensar,
decidir e avaliar. A capacidade de combinagdes tipicas do “corta e cola” criativo, a
velocidade relacional do SMS (Short Message Service), o compartiihamento de
projetos do file-sharing, a memdria seletiva do iPod, entre outras formas de “faca vocé
mesmo”, colocam a sociedade, cada vez mais, rumo ao consumo autoral (MORACE,
2012).

E notdrio que os consumidores estdo cada vez mais empenhados no processo
de criacdo de valor pela facilidade de acesso as ferramentas necessarias para a
colaboragcéo e cocriagdo. O consumidor da atualidade ndo se encaixa mais em
padrdes comportamentais e segmentacdo determinada pelas pesquisas de mercado,
e assume um papel de produtor de inovacado, cocriador, colaborador, financiador,
produtor, ator e autor de suas préprias escolhas. Na era do consumo autoral, as
pessoas sao protagonistas criativas em busca de autenticidade por meio do consumo
(MORACE, 2012). De acordo com o autor, este consumidor € um personagem das
grandes metropoles com capacidade de escolher, interpretar e combinar livremente
servicos, produtos e estéticas, lancando-se e direcionando os caminhos do consumo
para um leque de valores novos e experimentais, que se manifestam através de
comportamentos e parametros das inovacdes tecnolégicas.

Para atender a demanda desse publico, as empresas assumiram uma
abordagem mais centrada no ser humano. Entender os anseios e necessidades do
consumidor parece ser a fonte mais segura de lucratividade e crescimento
sustentavel. As expectativas das pessoas em relacdo ao consumo estdo evoluindo, e
j& ndo assumimos mais uma postura passiva no ato de comprar. Para alguns, significa
uma mudanca de propésitos mais significativos do que “ganhar” e “gastar” dinheiro.
Para outros, pode assumir a forma de responsabilizar as empresas pelo impacto de
seus produtos sobre nosso corpo, cultura e meio ambiente (PRAHALAD;
RAMASWAMY, 2004b).

Para os autores mencionados, na economia do século XXI, o papel do
consumidor muda de isolado para conectado, de desinformado para informado, e por
fim, de passivo para ativo. Para Prahalad e Ramaswamy (2004b), o impacto desse
novo consumidor no sistema industrial, por meio da cocriacéo de valor, se manifesta
de véarias maneiras: 0 acesso a informacéo (com acesso volume de informacdes sem

precedentes, os consumidores mais esclarecidos sao capazes de tomar decisdes
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mais informadas), a visao global (os consumidores sdo capazes de acessar
informagcbes de empresas, produtos, tecnologias, precos, assim como acbes e
reacdes em todo o mundo), as redes de contato (comunidades de individuos nas redes
sociais compartilham ideias e sentimentos, sem barreiras geograficas ou sociais), a
experimentacdo (as redes de consumidores possibilitam a interagdo, a fim de
aprender com as experiéncias dos outros, criando uma ampla base de habilidades,
sofisticacao e interesses a ser explorada por todos) e o ativismo (os consumidores
tomam a iniciativa de fornecer feedback as empresas e uns aos outros, fortalecendo
0 ativismo na internet).

As novas tecnologias permitem uma explosdo espontanea das unicidades
criativas. As redes propdem um espaco que 0s usuarios aprenderam a preencher com
conteudo biograficos e talentosos para depois transferi-los para a vida real,
especialmente nas novas formas de relacionar-se e trabalhar. Segundo Morace
(2012), essa tendéncia choca-se com os modelos hierarquicos, funcionais, defensivos
gue caracterizam a maioria das empresas. Diante deste paradoxo, 0 mesmo autor
salienta que as empresas precisam recomecar por praticas simples que abram espaco
para a mesma logica que guiam os consumidores, tais como: capacidade de remexer
as cartas e as informacdes de maneira criativa; coragem de deixar espaco a intuicao
e ao vislumbre, o lance rapido do olhar; reconhecimento do valor do outro e das suas
ideias e com disponibilidade para compartilhar; necessidade de redescobrir as
préprias historias, de empresas e pessoas que sabem deixar a marca; capacidade de
ouvir e de estabelecer relacdo focada, para alcancar objetivos ambiciosos; vocagao
reflexiva, de redescoberta de si proprio e dos percursos unicos e singulares;
reciprocidade e da extraordinaria poténcia de mutuo socorro e desafio para valorizar
0s proprios talentos; a prépria criatividade e o proprio ponto de vista original, assim
como o custo de ndo ser sempre compreendido e apreciado.

Diante desta contextualizacédo, percebe-se que ha, na atuacéo do consumidor,
muita lucidez e muita decisdo, ainda que o risco de errar esteja presente,
transformando-o numa verdadeira empresa criativa e ressaltando, assim, sua
individualidade em meio a uma massa identitaria. O novo consumidor € autor de si e
de sua propria vida. Cabe as empresas aprenderem com o0s consumidores, abrindo
espaco para tornarem-se “laboratérios de propostas para novos movimentos culturais
para cidadaos-artistas capazes de elabora-las” (MORACE, 2012, p.13). O aspecto

mais interessante desse novo relacionamento entre empresa e cliente é que, ao
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participar da criagdo e desenvolvimento do produto, aumenta a sua chance de
satisfacdo com os bens de consumo, além de propiciar um consumo consciente, visto
seu engajamento e experiéncia nos processos de produgéao.

Segundo Kelly (1999, p. 149), a tendéncia para um relacionamento mais
estreito das empresas com 0s clientes, a ponto de incitar o prossumismo, pode ser
visualizada com alguns objetivos:

1) Criar 0 que o cliente deseja: por meio da customizacdo, onde a tecnologia de
interface deve ser clara e simples para que as pessoas possam transmitir seus
desejos.

2) Lembrar o que o cliente deseja: a tecnologia de descobrir, acompanhar e interpretar
nossos desejos expande os relacionamentos entre empresa e cliente. A tecnologia de
relacionamento precisa ser bastante robusta para aprender as variaveis desses
anseios, as suas preferéncias de forma inteligente.

3) Antecipar o que o cliente deseja: a forma mais elementar de tecnologia
antecipadora extrapola aquilo que o cliente gosta e ndo gosta, levantado a partir de
seus padrbes de consumo passados. Mas, também, possibilita aos membros
interligarem-se com seus vizinhos de gosto, pessoas que compartilham das mesmas
preferéncias que podem usar sua selecdo colaborativa, para ajudar em futuras
compras por meio das suas recomendacodes.

4) Mudar o que o cliente deseja: os clientes precisam ser treinados e educados pela
empresa para ensinar-lhes aquilo de que precisam, para, depois, a empresa ser
treinada e educada pelos clientes. Produtos e servicos mais adequados para seu
publico séo cocriados, os desejos dos consumidores nascem daquilo que é possivel,
e 0 possivel é tornado real pelas empresas que seguem o0s desejos desse novo
consumidor. Assim, pelo fato de a criacdo numa rede ser uma cocriagao (prossumo),
€ preciso haver um relacionamento multifacetado entre os cocriadores.

A cocriacdo e o prossumo exigem paridade de informacédo, que deve fluir
simetricamente para todos os nés. Na sociedade industrial, a balanca da informacéao
pendia invariavelmente para as empresas as quais detinham o conhecimento
centralizado enquanto o cliente tinha somente a sua experiéncia isolada (KELLY,
1999).

Diante desse cenario, € importante ressaltar a necessidade de as empresas
inovarem a partir da cocriacédo de diversos atores, com foco no valor agregado e na

possibilidade de proporcionar experiéncias individuais. Por conseguinte, vale ressaltar
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que, por meio das inovacgdes tecnoldgicas que permitem diversas formas de conexao
entre empresas e consumidores, outros modelos de negoOcios e processos de

cocriagao tém surgido no mercado, 0s quais serdo abordados a seguir.

2.3.2 Processos de cocriacao: do consumo a participagao

Como resultado da mudanca do papel do consumidor no mercado, o modelo
de negdcios por meio do qual a empresa age com autonomia no desenvolvimento de
produtos, processos, comunicagao e marketing, sem nenhuma ou pouca interferéncia
do consumidor, ndo se sustenta nessa nova realidade emergente. Os consumidores
estdo impondo novos e diferentes tipos de demandas, relacionando-se de forma
diferente com as marcas e participando na decisdo do que € oferecido, em um
relacionamento que vai além do ponto de venda. Por isso, as empresas de vestuario
precisam dialogar cada vez mais com seus clientes.

Na abordagem do SEBRAE (2014), cocriacdo ¢ uma forma de inovar pela
participacao interativa de diversos atores (fornecedores, clientes e colaboradores) no
negocio, que agregam valor, experiéncia e conteudo. O beneficio da participacdo de
atores externos a empresa é a promocao de suas ideias e produtos customizados. A
cocriacao pode apresentar as seguintes caracteristicas: a) Aberta: com a participacéo
de todos os envolvidos; b) Livre: cada participante decide o método a ser utilizado; c)
Criativa: ndo possui caracteristicas pré-determinadas; d) Interativa: com estrutura bem
distribuida.

Vale ressaltar que o conceito de cocriacao difere da customizac&o. De acordo
com Costa (2013), a cocriacdo envolve um grau de participacdo mais profunda, no
gual a empresa proporciona experiéncias unicas para cada consumidor para que
colaborem desde o inicio do projeto de acdo. Ja a customizacdo, geralmente, adequa-
se aos insumos e a producdo da empresa, ao contrario da cocriacdo, que se adequa

as necessidades dos consumidores. Ademais, a

customizagdo engloba escolhas restritas por parte do consumidor,
geralmente quando o produto e servico j& estdo desenvolvidos, como a
escolha de tamanho, cor e outras caracteristicas que nédo alteram o conceito
do produto ou servi¢co (COSTA, 2013, p. 21).

No que diz respeito as novas formas de geracdo de valor, Prahalad e

Ramaswamy (2004a) desenvolveram uma teoria de criacao de valor onde a cocriagao
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entre empresa e cliente é o centro da geracéo de valor. A qualidade das interacdes
entre empresa e consumidor € a oportunidade para o cliente cocriar experiéncias

Gnicas que permitem gerar novas vantagens competitivas. A figura 6 resume o

conceito de cocriagéo, segundo estes autores.

Figura 6: o conceito de Cocriagdo

O QUE NAO E COCRIACAO

O QUE E COCRIACAO

Foco no Consumidor

Criacdo conjunta de valor entre empresa e
consumidor. Nao é s6 a empresa tentando agradar ao
cliente.

O cliente € o rei e sempre tem raz&o.

Permitir ao consumidor coconstrua o0 servico e a
experiéncia mais adequada ao seu contexto.

Fornecer bons servicos e mimos ao cliente.

Definicéo e resolucdo do problema em comum.

Customizacdo em massa

Criacdo de um ambiente de experiéncia no qual os
consumidores possam ter um dialogo ativo e
coconstruam experiéncias personalizadas. O produto
€ 0 mesmo, mas as experiéncias sao diferentes para
cada um.

Transferéncia das atividades das empresas
para o consumidor como Self -service

Vivenciar o negdcio com os consumidores em tempo
real.

Variedade de produtos

Variedade de experiéncias

Segmento de um

Experiéncias de um

Pesquisa meticulosa de mercado

Dialogo continuo

Demanda de clientes por novos produtos e
servicos

Inovar em ambientes para novas cocriacbes de
experiéncias.

Fonte: Adaptado de Prahalad e Ramaswamy (2004a).

Segundo a abordagem de Prahalad e Ramaswamy (2004b), a cocriacéo é
composta da combinacdo de quatro elementos basicos: o didlogo, o acesso, a
avaliacdo do risco e a transparéncia. O diadlogo estimula o compartilhamento do
conhecimento propiciando novos niveis de compreensdo entre empresas e
consumidores. O acesso questiona a nocao de transferéncia de valor por meio da
propriedade, visto que os consumidores desejam acesso as experiéncias desejaveis,
nao necessariamente a posse de algum produto. Ao focar o acesso a experiéncia em
Oposicao a posse, as empresas criam novas oportunidades de negdcio. A avaliacao
de risco presume que 0s consumidores, ao serem cocriadores junto as empresas,
demandem mais informacdes sobre os riscos (danos) potenciais dos bens e servicos
e, consequentemente, assumam mais responsabilidades pelo manejo desses riscos.
Logo, a transparéncia de informac8es resulta num novo nivel de confianca entre
instituicbes e consumidores. Esses blocos de cocriacdo de valor podem ser
combinados de diversas formas pelos gestores, criando novas e importantes
capacidades (PRAHALAD; RAMASWAMY, 2004b).
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Ainda, segundo os autores supracitados, embora muitas empresas tenham
experimentado os beneficios da cocriagédo de valor, muitos empreendedores parecem
incapazes de adotar esse novo modelo. A razdo € porque a cocriacdo desafia as
bases do papel tradicional da empresa e do consumidor. A tensao ocorre em pontos
de interacdo do consumidor e da empresa: onde ocorre a cocriacdo de experiéncias,
as pessoas fazem as escolhas e cocriam valor. Esses pontos de interacdo fornecem
oportunidades para colaboracdo e negociacdo, assim como para o desdobramento
desses processos. Precisa-se compreender as diferengcas entre “mentalidade das
empresas” e “mentalidade dos consumidores”, pois esta impulsionara o sucesso do
século XXI.

No contexto das pequenas empresas de vestuario, 0 SEBRAE (2014) sugere
algumas diretrizes para aplicar a cocriagdo no desenvolvimento de produtos e
Servigos:

1) Defini¢cdo do grupo de interacéo - interno ou externo. Se for interno, definir horarios
para reunido para expor as ideias;

2) Buscar local, fisico ou virtual, para reunir os colaboradores externos. Isso exige
divulgacao para que as pessoas tomem conhecimento e participem;

3) Oferecer alguma retribuicdo pela participacdo (por exemplo, desconto nos
produtos), para estimular maior numero de participantes, pois nem sempre a
participacdo espontanea acontece;

4) Monitorar as conversas, para gerar resultados reais de inovacdo, anotar as
sugestdes e as agrupar para analise dos resultados;

5) Assegurar maior participacdo de colaboradores, internos e externos (exemplo:
reunido de vendas com os fornecedores);

6) Incentivar a participacdo multidisciplinar, livre e sem hierarquias de todos os
envolvidos.

Nesse contexto, os empreendedores possuem diversas possibilidades de
interacdo consumidor/empresa, sobretudo quando se avanca rumo a inovag¢ao dos
“ambientes de experiéncia”’, que acomodam uma ampla variedade de consumidores
(com diferentes interesses, niveis de habilidade e desejo) em busca de diversas
maneiras de interacdo. Esses ambientes abrangem produtos e servicos, assim como
as varias interfaces para interconexdes, como a multiplicidade de canais,
modalidades, empregados e comunidades (PRAHALAD; RAMASWAMY, 2004b).

Segundo esses autores, esse ambiente de experiéncias deve acomodar uma grande
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variedade de consumidores, fornecendo oportunidades para que os consumidores
coconstruam suas proprias experiéncias especificas; acolhendo os consumidores que
apenas gostariam de consumir de forma passiva; acomodando o envolvimento das
comunidades de consumidores; engajando o cliente sob o ponto de vista emocional e
intelectual e facilitando o aproveitamento das oportunidades resultantes da evolugao
das novas tecnologias, promovendo a variedade de experiéncias.

O grande desafio dos empreendedores € inovar ambientes de experiéncia que
possibilitem a cocriacdo de valor singular para cada individuo. Uma cocriacdo de
experiéncias personalizada reflete a maneira como o individuo opta por interagir com
o ambiente de experiéncias facilitado pela empresa. Sendo assim, € necessario
compreender como construir a infraestrutura para experiéncias personalizadas, qual
tipo de rede se precisa, como se constituiria e como funcionaria (PRAHALAD;
RAMASWAMY, 2004b).

E importante salientar que, em face da heterogeneidade dos consumidores,
nem todos aceitardo interagir com base nesse modelo de cocriagdo. Segundo
Prahalad e Ramaswamy (2004b, p. 131), “nenhuma experiéncia uUnica é adequada
para todos os consumidores, em todas as ocasides”. A medida que os consumidores
aprendem a lidar com o sistema e interagir no ambiente de experiéncias, estes podem
evoluir em paralelo, captando e integrando as experiéncias dos consumidores com o
sistema e com os produtos e servicos oferecidos. Visando a experiéncia dos
consumidores heterogéneos, pressupdem-se que 0S gestores sejam capazes de,
continuamente, reconfigurar recursos, interagir com a comunidade de consumidores,
aceitar a precificacdo dinamica, inovar em torno do contexto do consumidor e ser
sensivel em relacdo a evolucédo das experiéncias de todos os consumidores.

Nesse contexto, € importante considerar alguns fatores que implicam a
transformacdo béasica na cocriacdo de valor, tais como: criar um ambiente de
experiéncias cativante (que propicie a interacdo e uma rede de empresas e
comunidades de consumidores com a finalidade de coconstruir uma experiéncia
personalizada Unica), capacidade de adaptar-se e reconfigurar rapidamente o0s
recursos, de acordo com as demandas do consumidor e a capacidade de ativar
seletivamente as competéncias necessarias para a coconstrucdo de experiéncias
personalizadas.

No entanto, a mudanca da cadeia de valor e dos sistemas de atendimento

convencionais para uma rede de experiéncias eficazes deve ser gradual, executada
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em fases, através do aprendizado e do experimento. Sob um aspecto importante, a
construcéo de redes de experiéncia deve lidar com a heterogeneidade da experiéncia,
evoluindo de segmentos de consumidores para “experiéncias de um” (grifo do autor),

reconhecendo sua individualidade.

2.3.3 O crowdsourcing como modelo de negd6cio nas empresas do setor do

vestuario

Outro modelo de cocriacdo aliado a tecnologia € o crowdsourcing. Se dentro
das corporacfes existe pouco espaco para mudancas notaveis e para 0
desenvolvimento de propostas relacionadas a essa tendéncia, 0s pequenos
empreendedores se beneficiam, pois conseguem desenvolver com rapidez um
produto experimental e colocar seus esforcos a prova em campanhas de
financiamento coletivo (CARVALHAL, 2016). E dessa forma que se fortalece o
empreendedorismo digital, em que marcas e empresas surgem da colaboracdo dos
usuarios. Por meio do crowdsourcing, empresas captam diretamente a contribuicdo
de seus consumidores para a criacdo de novos produtos e solu¢cbes, aumentando a
sua capacidade de inovacao e, ao mesmo tempo, reduzindo custos. Outra vantagem
€ a producdo sob demanda por meio da pré-venda dos produtos na plataforma,
evitando o desperdicio de matéria-prima e sobra de estoque. Pessoas podem “curtir”
sua marca, tornando-a mais popular e influenciando o processo de compra dos seus
pares, e o empreendedor ainda tem a oportunidade de construir uma rede engajada e
comprometida com a disseminacdo da ideia e com o aprimoramento do produto
(SEBRAE, 2016).

Segundo Costa (2013), pode-se dizer que cocriacdo € um tipo de
crowdsourcing, mas nem todo crowdsourcing € uma cocriagao, visto que pode ser
realizado por profissionais qualificados, sem necessariamente serem consumidores
do produto ou servico a ser cocriado.

A exemplo desse modelo de negdcio e como se aplica no setor do vestuario,

apresentam-se, a seguir, alguns cases de mercado.
2.3.3.1. Cases que exemplificam os processos de crowdsourcing

Conectada a esses novos valores e padrdes, a marca carioca AHLMA, nasceu

sob o guarda-chuva do Grupo Reserva como uma plataforma colaborativa e
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sustentavel, abrindo caminho para uma chamada “nova era da moda”. Sintetizar numa
marca novos paradigmas econdmicos, de modelos de negdcio, trabalhando através
de uma rede de cocriagdo. Abrindo a marca para a colaboracdo de outros parceiros,
fornecedores, clientes e funcionarios, a marca realmente deu liberdade criativa para
eles. O codiretor criativo da marca, em entrevista ao portal on-line FFW, disse que por
meio desse processo, chegaram mais perto de uma solugéo ou do novo. Muito mais
do que criar roupas, o propésito da marca é encontrar novas solu¢des para o futuro.
O processo de criacdo colaborativa da marca AHLMA acontece de vérias formas. Uma
delas é através do site Colabore, uma plataforma crowdsourcing aberta as pessoas
de todo mundo onde é possivel cocriar desde uma caixa para 0 e-commerce, uma
estampa até um produto de vestuario. Avisdao de futuro € ter uma marca
completamente aberta e que seja criada por pessoas de todos os lugares do mundo,
sem a necessidade de depender de uma equipe fixa. Outra forma de colaboragéo
acontece por meio das marcas e pessoas convidadas para criarem os produtos e as
colecdes junto a empresa (PORTAL FFW, 2017).

Outro exemplo é a Zerezes em que 0s clientes colaboram com as armacgdes de
oculos de grau feitos com sobras de resina, além de participarem de workshops de
cocriacao. Ao invés de olhar para as tendéncias e para 0 que esta acontecendo no
mercado, a marca cria produtos a partir de sonhos e de desejos de pessoas reais
(PORTAL FFW, 2017).

Destaca-se, a plataforma on-line colaborativa AWAYTOMARS, criada pelo
brasileiro Alfredo Orobio. Fundada em 2015, tem como missdo promover o
pensamento criativo, inovacao e estética de alta qualidade em uma plataforma que
integra uma comunidade colaborativa. Atualmente, a comunidade possui mais de 10
mil membros ativos. Em sua primeira grande colaboracdo com uma marca brasileira
de calcados Melissa, a AWAY convidou o publico a participar com a marca da criacao
de uma colecdo de sapatos em trés etapas. Na primeira fase, a plataforma recebeu
ideias e sugestfes de desenho enviadas por usuarios de mais de 50 paises. Depois
de uma triagem feita pelos curadores do projeto, intitulado Citizens of Everywhere, dez
modelos de sapatos foram criados. Na segunda etapa, todos os usuarios cadastrados
na plataforma entraram no site para palpitar sobre os pares, comentando, sugerindo
alteracdes e votando nos favoritos. Por Ultimo, os sapatos que obtiveram mais

interacdes com o publico e o maior niumero de votos foram anunciados em fevereiro
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de 2018 e, entdo, fazem parte de uma colecdo que serd comercializada on-line
(PORTAL FFW, 2017).

Diante da base tedrica e dos cases apresentados, pode-se constatar que,
guando os consumidores séo estimulados a participar dos processos envolvidos com
a cocriacao, apoiados pelas tecnologias, empenham-se em colaborar, principalmente
aqueles que buscam produtos mais personalizados. As empresas, por sua vez,
produzem o que € solicitado pelos clientes, evitando o estoque de produtos, economia
da matéria-prima e tempo da mao de obra.

2.3.4 A Manufatura Social

Outro termo, mais atual, usado para definir a cocriagao entre clientes e marcas
nas redes € a manufatura social, que representa o fendbmeno da participacao
compartilhada entre empresas e individuos na producdo de bens de consumo
(HAMALAINEN; KARJALAINEN, 2017, p. 796). Nesse contexto, a fabricacdo pessoal
de um produto é possivel, com o0 apoio de plataformas de servico em nuvem e
tecnologia da computacéao, a partir de dispositivos como smartphones?. Por sua vez,
0 processo produtivo pela internet elimina os efeitos de cauda longa?’, reduzindo os
custos de fabricacdo dos produtos personalizados e aumentando a satisfacdo dos
clientes e oferta de servicos de alta qualidade.

Segundo Bruno (2016, p. 102), as tecnologias-chave para a implementacéo da
manufatura social sdo:

1) Plataforma de servicos em nuvem: envolve consumidores, produtores, designers,
varejistas e novos atores. Com o apoio de terminais 3D (tridimensionais) interativos e
inteligentes, e de um servico em nuvem; a plataforma melhorara a eficiéncia de toda
a cadeia de valor e efetiva dos recursos sociais.

2) 3D Mirror: com o apoio de um sensor de movimento, a imagem de uma peca de
roupa é projetada sobre a imagem de uma pessoa, que se visualiza em uma tela

simuladora de espelho. Tanto seus movimentos quanto a imagem da roupa Sao

16 Smartphones (do inglés) significa telefone inteligente. Telefone celular com tecnologia avancada, que
inclui um sistema operacional equivalente aos computadores.

17 A Cauda Longa (denominagéo criada por Chris Anderson, em sua obra “A Cauda Longa”, de 2006)
€ um fendbmeno observado em empresas on-line que conseguem faturar com produtos de nicho de
mercado tanto quanto, ou até mais, que as empresas arrasa-quarteirdo. 1sso se tornou viavel com o
advento da internet, ja que a inexisténcia de limitacdo de espaco fisico para a exibicao de produtos faz
com que os nichos de mercado sejam explorados da mesma forma que o mercado de massas.
Exemplos sdo as empresas Amazon, Netflix, entre outras.
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captados reproduzindo movimentos em tempo real. A tecnologia permite a
experimentacdo de cores, modelagens e tamanhos, bem como a assisténcia de um
consultor de estilo para o suporte na hora da compra. CAD8- 3D: a partir da
combinagdo da tecnologia 3D Mirror, a customizagdo 3D pode ser realizada,
simplificando o processo de producdo e tornando a confeccdo mais eficiente,
reduzindo os custos para as pequenas produgdes. O sistema transforma uma roupa
em pecas bidimensionais a partir do desenho do projeto criando os moldes. Devido a
tecnologia 3D, a montagem das pecas costuradas pode ser virtualmente
representada.

3) Auto Body Scanning®: o desenvolvimento de sistemas e de plataformas de
digitalizagdo do préprio corpo, feita pelo consumidor, permite a intervencdo de
designers no desenvolvimento de modelos exclusivos. Com o apoio de sistemas de
visdo, 0 processo altera principios de modelagem tradicionais, introduzindo
movimentos para considerar o comportamento dinamico das roupas.

Pelo que se apresentou até aqui, € importante perceber como a comunicacao
em rede esta alterando as tradicionais cadeias de valor. Se antes essas cadeias eram
lotadas de negocios intermediarios que distribuiam um produto ou servigo pronto,
atualmente ha uma inevitavel desintermediacdo, e inUmeras empresas menores
podem encontrar nichos onde antes nao poderiam existir. Logo, vive-se em um mundo
de nichos desmassificados, producdo de nicho, consumo de nicho, comunidade,
grupos, clubes, tribos, grupos de interesse especial, subculturas, entre outros.

A tecnologia para customizacao se acelera ao passo que a producdo em massa
perde sentido na economia em rede. Portanto, esse padrdo de producao
personalizada promovera as pequenas e médias empresas a agentes de inovacao e
fontes de criacdo de empregos (BRUNO, 2017). Nesse novo cenario, 0 processo de
trabalho é cada vez mais individualizado, onde a méo de obra esta desagregada no
desempenho e reintegrada no resultado através de uma multiplicidade de tarefas
interconectadas em diferentes locais, introduzindo uma nova divisdo do trabalho,

baseada nos atributos e capacidades de cada trabalhador.

8 CAD (do inglés: computer aided design) é o nome genérico de sistemas computacionais (software)
utilizados pela engenharia, geologia, geografia, arquitetura e design para facilitar o projeto e desenho
técnicos.

19 Auto Body Scanning, do inglés, auto escaneamento corporal.
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Segundo Mohajeri (2015), a transi¢cédo de paradigmas da manufatura tradicional
para a manufatura social ocorrerd em duas fases. A primeira é chamada de
intermediaria, onde os clientes se envolverdo em todo processo de manufatura, do
design aos servi¢os. No entanto, as empresas ainda tém o controle das atividades da
cadeia de valor. Os beneficios estdo na otimizacdo da cocriacdo com o cliente final.
Na segunda fase, todos os atores estdo conectados mundialmente por meio de uma
plataforma, onde podem receber e produzir, sob demanda, produtos manufaturados.
Nesse cenério, a manufatura € disseminada, alavancada pela revolugéo tecnolégica
e social.

De acordo com o autor, os prossumidores, consumidores proativos que
participam da producéo, serdo beneficiados. Todo cliente podera utilizar as midias
sociais e apresentar ideias no desenvolvimento dos produtos, produzir um prototipo e
envolver-se na etapa de producao. De tal forma, que ele podera comecar a vender os
produtos exatamente como uma empresa. Em seus estudos, Mohajeri (2015, p. 53)
apresentou quatro tendéncias que podem impulsionar as empresas para a fase
intermediaria da manufatura social, a saber.

A primeira tendéncia refere-se as mudancas na cadeia de valor, devido ao
efeito das tecnologias sociais. Consequentemente, um novo comportamento
organizacional, impulsionado pelas redes sociais e crowdsourcing, ja se apresenta em
algumas empresas. A exemplo, a plataforma Talent House? suporta uma comunidade
com quase 2 milhdes de pessoas, conectando membros interessados em submeter
projetos para marcas como Adidas e Dolce & Gabbana. Neste site, marcas e criadores
se conectam, a fim de compartilhar ideias e criar diversos produtos, como 6culos,
figurinos e pecas de desfile.

A segunda tendéncia é a transformacdo dos novos modelos de negocio
baseados na economia compartilhada. Apesar de ser um fenbmeno relativamente
novo, ja existem exemplos de sucesso, como o AirBnB e o Uber.

A terceira tendéncia é a evolucao na tecnologia da industria manufatureira, pois
este setor se desenvolve rapidamente. Inovacfes, como o uso das impressoras 3D,
aumentam a cada dia, a medida que seu preco diminui, tornando essa tecnologia mais

acessivel aos clientes.

20 Mais informagdes sobre a plataforma Talent House em: https://www.talenthouse.com/business.
Acesso: janeiro. 2018.
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A guarta tendéncia sdo as mudancas nas estratégias de producédo a qual inclui
digitalizagdo e os principios da sustentabilidade. Todas essas tendéncias estdo
tornando a fase intermediaria da manufatura social mais “factivel” (grifo da autora).

Diante do que foi apresentado até o momento, € importante questionar o que
acontece com méao de obra e com as relagdes sociais de produgdo nesse novo
capitalismo informacional global. Segundo Castells (2010, p. 570), a difusdo das
tecnologias da informagcdo, embora dispense trabalhadores e elimine postos de
trabalho, as empresas ainda dependem da criatividade de seus trabalhadores para
conceber novas ideias, gerando empregos mais qualificados. Assim, produtividade
esta associada a sua capacidade de criar novos valores.

No caso do setor téxtil e de confeccdo no Brasil, é oportuno enfatizar o
desequilibrio entre oferta e demanda de mao de obra de costureiras industriais. A
caréncia se deve as transformacdes sociais produzidas pela mobilidade econémica,
regimes de cotas universitarias, redes sociais, entre outros fatores, que apresenta um
grande desinteresse dos jovens pelo emprego industrial tradicional. De tal forma, é a
escassez da oferta de trabalho que esta provocando a necessidade de automacéo e
robotizacdo industrial em setores intensivos de trabalho humano (BRUNO, 2017, p.
17).

Devido aos novos modelos de negocio impulsionados pelas redes de
comunicacdo e informacao, revolucdes nas relacbes de trabalho, em virtude do
processo global em cadeias de valor, as mudancas nos habitos de consumo e a
tendéncia a individualizacdo, gradualmente se veem novas possibilidades para
investimentos em tecnologia e robotizacdo na confeccdo. No cenario que se
apresenta, uma nova revolucao industrial, alavancada por inovacdes tecnoldgicas em
diversas areas do conhecimento, esta impulsionando uma nova mudanca na
economia, que tera grandes implicacdes no setor de vestuario. O seguinte item traca
um breve panorama sobre fabricacdo digital, a Quarta Revolugéo Industrial (1.4.0),
bem como o movimento Maker, Fab Labs e algumas das suas implicacdes no mercado

de moda.
2.4 A FABRICACAO DIGITAL E A EVOLUCAO DA PRODUCAO PERSONALIZADA

Ao longo da Uultima década, entrou-se na era do consumo autoral.

Gradativamente, todos os interessados nesse tipo de consumo estdo sendo
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influenciados pela mudanca de papel, passando de consumidores para
prossumidores, pois cada vez mais se compartilham conhecimentos, musicas, videos,
noticias e até mesmo produtos impressos em 3D. O DIY (do it yourself, ou "faca vocé
mesmo"), e a prototipagem rapida permitida por tecnologias, como fabricacao digital
e impresséao 3D, tornaram acessivel a experimentacdo para os que estdo de fora das
corporacgdes e grandes centros de pesquisa. De forma independente, podem produzir,
ensinar e aprender simultaneamente, impulsionando a inovacgéao tecnolégica ha moda.

Um futuro diferente aproxima-se, havendo a expectativa de que sera possivel
fazer a escolha: comprar ou fazer, uma ldgica diferente dos modos tradicionais de
producédo em massa. A fabricacao digital, entendida deste modo, estimula a expressao
criativa e criadora do prosumer (MOTA, 2012).

Dados os fatos, a fabricacdo digital € um mundo emergente e imenso a
explorar. Para Igoe e Mota (2011), a fabricacdo digital pode ser definida como um
novo tipo de industria que utiliza ferramentas e processos controlados por computador
para transformar, diretamente, projetos digitais em produtos fisicos. Isso inclui todas
as tecnologias que utilizam métodos de deposicdo de materiais para o
desenvolvimento de estruturas de duas ou trés dimensdes, padrées ou produtos. A
medida que 0s novos processos, desenvolvimento de produtos e distribuicdo evoluem
sob a influéncia dessa nova tecnologia disruptiva, a inovacdo na fabricacdo se
expandira ainda mais, com impacto potencialmente enorme nos modelos de negoécios
dos fabricantes atuais.

Diante do exposto, acredita-se que, nos proximos anos, a tecnologia de
fabricacao digital trara desafios novos e incomuns para os fabricantes convencionais,
grandes e pequenos. Também representa enormes oportunidades para construcao
de marca, economia de custos, alcance do consumidor, inovacdo e competitividade
global (IGOE; MOTA, 2011). No entanto, a producao por impressoras 3D ou qualquer
outra técnica de fabricacdo digital, ndo oferecem economia de grande escala. Vale
ressaltar, que o custo de producdo é o mesmo para uma ou mil pecas. E o inverso da
producdo em massa, que favorece a repeticdo e a padronizacdo. Ao contrario, a
impressao 3D facilita a individualizagdo e a customizacédo. Portanto, conclui-se que,
para producao de lotes pequenos, a fabricacdo digital € mais indicada, favorecendo
0s produtos de nicho.

Segundo Anderson (2012, p. 101), a fabricacdo digital inverte a economia da

fabricacao tradicional. O que é dispendioso na fabricag&o tradicional, torna-se gratuito:
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1) Variedade é de graca: a diferenciacdo ndo € mais dispendiosa que a
padronizacgéo, pois ndo custa mais caro fazer produtos diferentes.

2) Complexidade é de graca: produtos complexos, com muitos componentes
pequenos, podem ser impressos em 3D ao mesmo custo de blocos de plastico
uniformes.

3) Flexibilidade é de graca: mudar o produto depois do inicio da producao significa

mudar o programa. As maquinas continuam as mesmas.

Todavia, ndo é preciso recorrer a tecnologia de impressoras 3D para ver 0s
frutos da customizacéao dos produtos produzidos em pequena escala. Empresas como
a Threadless criaram negdécios de sucesso com a impressdo personalizada. Nesse
caso, a tecnologia capacitadora é a impressora 2D. Ha mais de 15 anos no mercado,
a empresa que produz camisetas, trabalha no modelo de “crowdsourcing”. No centro
estd uma comunidade de artistas que desenvolvem as estampas submetidas a
votacdo dos usuarios registrados. E quando selecionadas, sdo impressas nas
camisetas e vendidas no e-commerce da marca. A ideia, e a comunidade de
designers e usuarios registrados que a apoiaram, ja rendeu milhdes de ddlares a
Threadless, segundo o portal Racked?.

Quanto as evolugdes tecnoldgicas na confeccao, é notorio que a medida que a
tecnologia digital avanca, os custos da producdo personalizada diminuem. E
pertinente lembrar que, ha vinte anos, era muito dificil traduzir as preferéncias
individuais ou fazer produtos suficientemente personalizados, sem elevar os precos
para a faixa de categoria de luxo. A visdo da producao personalizada de Joseph Pine
(em seu livro Personalizando Produtos e Servicos, de 1992) estava muito a frente da
tecnologia. Esse autor vislumbrava um cenario futuro onde as companhias que
compreendessem melhor as exigéncias e necessidades do seu consumidor,
utilizando-se de tecnologias adequadas, teriam maiores lucros, proporcionando,
assim, uma maior variedade de produtos e personalizacao.

Conforme apontam as previsdes, o futuro sera das maquinas, que serao
transferidas de uma producao industrial para um ambiente residencial ou de servico.
Possivelmente, no futuro, teremos pequenas fabricas em nossas cidades, ou mesmo

casas, que constroem quase tudo por meio de um arquivo digital disponibilizado na

21What Happened to the Internet’s Favorite T-Shirt Company? Disponivel em:
https://www.racked.com/2017/11/6/16551468/threadless-t-shirts-ecommerce. Acesso: jun. 2018.
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internet. De acordo com Gershenfeld (2005, p. 55), no passado, a produ¢gdo em massa
transformou os individuos de criadores em consumidores. No futuro, havera pequenos
fabricantes autoprodutores. No presente, a fabricacédo pessoal ja chegou.

Nesse ambiente, cada individuo ou corporacdo desenvolve exatamente o que
quer; em vez de se limitar a op¢des disponiveis no mercado, o usuario tem a
possibilidade de fabricar seus proprios produtos. Isso € um retorno ao modelo da
industria artesanal de producao e consumo que nao se via desde o0s primeiros dias da
producéao industrial (Figura 7) (ATKINSON, 2011, p. 27).

Figura 7: Diferentes panoramas de criacdo e producdo no contexto Maker

D D || ® Bt

Prosumer
PROCESSOS
Cocriacao
Equipes

Transdisciplinares

craftsman designer maker/consumer Design para
\L \L | | download
% %
workshop factory makerspace DESENVOLVIMENTO
PLATAFORMAS E
@ SISTEMAS
@ Open softwares
Open hardwares
M Plataformas colaborativas
\L \L l Apoio comunidade
variable standardised personalised PRODUGAQ
products products products FERRAMENTAS

QTN QYY L% st b L
Q Q?Q YQ Y LOCAIS DE PRODUCAO
ferR el e 8 ——

Espacos Makers

Fonte: Organograma adaptado pela autora de Atkinson (2011) em Open Design Now. Disponivel em:
http://opendesignnow.org/.

A Figura 7 mostra trés diferentes panoramas de criacdo e manufatura. Na
primeira fase, o artesdo produzia objetos Unicos. Na segunda fase, no cenario da
producéo industrial, os designers enviavam suas ideias para uma grande fabrica ou

industria, produzindo produtos padronizados em grande escala. O terceiro quadro
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ilustra 0 momento atual, que coexiste com as outras duas realidades. Nesse
panorama, com o auxilio das tecnologias digitais, o designer cocria com outros
profissionais e/ou usuarios, desenvolve os produtos e, no final da cadeia, € possivel
produzir com forma personalizada em pequena escala e sem custos adicionais.

Atualmente, a mais recente geracao de robds é capaz de uma manufatura agil
e avancadas impressoras 3D podem produzir rapidamente unidades customizaveis de
vestuario para clientes individuais, que tendem a afeigoar-se mais ao produto e manté-
lo por mais tempo. A sustentabilidade é um dos beneficios dessa fabricacdo
personalizada, segundo Anderson (2012). Os custos de transporte sao baixos ou
inexistentes, pois a producéo é local e o desperdicio tende a ser quase zero. Mas,
ainda, se produz sob demanda, evitando grandes estoques e uso de materiais
desnecessarios.

Cita-se, como exemplo, Stephania Stefanakou, uma das estilistas pioneiras em
projetos de impresséo 3D e tecnologia vestivel. Percebendo o potencial da tecnologia
no mercado de moda, Stephania fundou a House of Anesi??, startup de tecnologia
sediada em Toronto, que utiliza a impressdao 3D para a confeccdo de lingerie
personalizada. A fusdo entre impressao 3D e a moda Ihe permite criar um design
inovador a partir de tecidos técnicos e engenharia aeroespacial. O sutid permite a
variacao de até dois tamanhos, para se ajustar aos seios em constante mudanca todos
os dias do més. Combinam tiras de gel de resfriamento, tecido de dupla compressao
avancado hidrodinamico e antimicrobiano e um sistema de suporte leve de nylon 3D,
projetado para maximo conforto e suporte, segundo o portal da marca.

Mais ainda, a estilista israelense Danit Peleg?® criou a jaqueta bomber, a
primeira peca de roupa impressa em 3D e vendida em escala comercial. A jagueta
imagine (Figura 8) é feita de filamento, o Filaflex e vem com forro tradicional para
aumentar o conforto. Fabricar roupas digitalmente ainda tem muitos desafios. Cada
uma das jaquetas, que podem ser personalizadas e customizadas, leva em torno de
100 horas de maquina para ficar pronta, e custam em média US$ 1.500. E certo que
despende muito tempo e energia, no entanto, os designers de vestuario acreditam
gue, em um futuro préximo, este preco vai cair, com a popularizacdo da tecnologia e

novas opcdes de matéria-prima. A tecnologia estd em constante evolucdo e tem

22HOUSE OF ANESI. Disponivel em https://houseofanesi.com/. Acesso: abril. 2019.
23 DANIT PELEG. Disponivel em https://danitpeleg.com/. Acesso: maio. 2018.
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permitido aos estilistas experimentarem diferentes formas e materiais, além de
criarem objetos que ndo podem ser fabricados com maquinas de costura
convencionais (VOGUE, 2017).

Figura 8: Jaqueta Imagine
%

>
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Fonte: DANIT PELEG. Disponivel em: https://danitpeleg.com/the-birth-of-venus/. Acesso em maio de
2018.

Diante do que foi apresentado sobre os cases, é fundamental entender o papel
do consumidor diante das tecnologias digitais no mercado da moda. Sob tal aspecto,
no percurso de transformacdo do cliente cada vez mais para cocriador da moda, a
tecnologia 3D nao significa apenas a realizacdo material dos produtos, mas também
a visualizacdo destes, em trés dimensdes, ainda antes de serem materialmente
realizados (CIETTA, 2017). Os softwares de criacdo em 3D, antes pensados somente
para uso profissional, ndo tardardo a serem propostos para uso pessoal. Neste ponto,
a fabricacdo do produto personalizado e cocriado podera ser feita pela impressora 3D
em casa, ou enviada a um laboratério digital pela internet.

Na visdo de Cietta (2017), o cenario mais provavel, em curto e médio prazo, €
a delegacdo da producdo a servicos especializados, como os laboratérios de
fabricacdo digital. Nos produtos complexos, como os do vestuario, a revolucdo makers
— como sao chamados os consumidores/produtores em condi¢cdes de produzir
autonomamente com as impressoras 3D — € indiscutivel. Os makers recorrem as

ferramentas digitais, projetando em computador e produzindo cada vez mais em
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maquinas de fabricagéo pessoais e compartilhando, instintivamente, suas cria¢cdes on-
line (ANDERSON, 2012).

Ainda segundo o autor, os makers da moda serdo chamados de creators, pois
fardo interface com estruturas de producdo externas, porque tém o instinto dos
makers, mas provavelmente nem tudo poderéa ser produzido em casa.

Diante desse quadro, vale ressaltar a participacdo no mercado que o produto

feito pelos creators ocupara. Esclarece Cietta (2017, p. 450):

Poderia existir uma polarizacdo de mercado: de um lado o produto caro e
complexo, na medida que ndo pode ser realizado pela autocriacdo; de outro
o produto basico, mas com forte conteddo de moda e a precos baixissimos,
que continuara a existir devido aos altos volumes de producgdo que garantem
precos inferiores aos da autocriagdo. No posicionamento médio, 0s creators
poderiam ser uma alternativa importante ao mercado dos produtos
profissionais.

Portanto, como se destacou até agora, as infraestruturas de producéo
compartilhadas — como makerspaces, cosewings e laboratorios de fabricacéo digital,
sdo espacos democraticos com foco em fabricacdo digital e equipados com
computadores, softwares e demais ferramentas digitais e eletrénicas de uso gratuito
e livre para o compartilhamento do conhecimento entre pessoas dos mais diversos
ambitos do saber — mostram que novas e viaveis criagdes sdo concebidas também
pelas pontas, sejam consumidores, estudantes ou pequenos empreendedores.

Nesse ambiente, a tecnologia para customizacdo se acelera, ao passo que a
producdo em massa perde sentido na economia em rede. Portanto, o padrdo de
producdo personalizada promovera as pequenas e medias empresas a agentes de
inovacdo e fontes de criacdo de empregos. As grandes empresas tém estruturas
extremamente hierarquicas, com processos decisorios vagarosos, sao lentas para um
mundo cada vez mais rapido. Exatamente por conta dessa falta de agilidade esta cada
vez mais dificil para as grandes organiza¢cdes competir com as pequenas (LONGO,
2014).

Na visdo de Anderson (2012), da mesma maneira como as startups sao
indutoras de inovacdo tecnolégica, também a energia e a criatividade dos
empreendedores e inovadores individuais serdo capazes de reinventar a fabricacdo e
de gerar empregos no percurso.

Desta forma, laboratorios de fabricacdo digital tendem a ser locus de

compartilhamento de informacbes e conhecimento e, por meio da rede formada,
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constituem networking, permitindo minimizar riscos e maximizar 0s resultados
associados aos neg0cios, uma vez que as propostas podem ser prototipadas. Esses
espagos possuem estrutura para promover aos pequenos empresarios ambientes de
trabalho a precos reduzidos, servigcos de escritdrio centralizados e suporte tecnolégico
compartilhado.

2.4.1 A influéncia da quarta revolugéo industrial (4.0) nas micro e pequenas

empresas do setor de confecgéo

No que diz respeito as revolucdes industriais, pelo menos duas transformaram
0s processos de producao e distribuicdo de produtos e mudaram de forma decisiva a
localizacdo das riquezas e do poder no mundo, que ficaram ao alcance dos paises
capazes de comandar o novo sistema tecnologico.

A Primeira Revolucdo Industrial iniciou na Inglaterra, aproximadamente na
metade do século XVIII, caracterizada por novas tecnologias, como a invencao da
maquina a vapor e sua aplicacdo na producéo téxtil, fabricacédo de tecidos e fios. A
Segunda Revolucao Industrial, aproximadamente cem anos depois, destacou-se pelo
desenvolvimento da eletricidade, do motor de combustéo interna, fundicéo eficiente
do aco e pelo inicio das tecnologias de comunicagcéo, com difusdo do telégrafo e
invencao do telefone. Em relacéo ao setor de vestuario, nos séculos XVIII e XIX, a
primeira e segunda revolucdes industriais aproveitaram a agua, 0 vapor e a energia
elétrica para mecanizar a confeccao, desafiando o sistema tradicional de producao
artesanal, segundo Abnett (2016), para o portal Business of Fashion?.

A Terceira Revolucao Industrial teve inicio apos a Segunda Guerra Mundial, e
mudou radicalmente a configuracdo do sistema de producdo com o0 avanco da
tecnologia, robdtica, telecomunicacdes e ciéncia. A cadeia téxtil, a partir da década de
90, sofre grandes mudancas no sistema de producdo devido ao nascimento das
gigantes do fast fashion, que produzem diversas cole¢fes anuais rapidamente
comercializadas, sempre com foco nas tendéncias e demanda do consumidor, elucida
Abnett (2016, BOF).

24 Fashion’s Fourth Industrial Revolution. Contetido disponivel em:
https://www.businessoffashion.com/community/voices/discussions/what-does-the-fourth-industrial-
revolution-mean-for-fashion/fashions-fourth-industrial-revolution-2.
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Na atualidade, no entanto, consultores e analistas do setor de vestuario
preveem o fim das vantagens competitivas da manufatura de baixo custo. Atraso
tecnologico, ineficiéncia produtiva, qualificacdo insuficiente, infraestruturas fisicas
precarias, longas distdncias que aumentam o custo em transporte e emissdo de
carbono, além das polémicas relacionadas as precarias condi¢cbes de trabalho dos
fornecedores estdo mudando gradualmente o comportamento de consumo da
sociedade (BRUNO, 2017).

Diante deste quadro, a quarta revolugédo industrial, alavancada por uma
constelacdo de novas inovacgdes fisicas, digitais e biologicas, da impressao 3D e
inteligéncia artificial aos avancos nos biomateriais, impulsionarda uma nova
transformacgao na economia. Segundo Abnett (2016), em entrevista ao Portal Business
of Fashion? (2016), as maquinas de impress&o 3D, por exemplo, vao ajudar a alterar
os atuais metodos de producédo da moda, permitindo as empresas criar rapidamente
produtos complexos em qualquer lugar. Isto podera reduzir drasticamente o ciclo da
cadeia de valor. Logo, com o custo das impressoras 3D e da matéria-prima em queda,
0 custo meédio do objeto impresso em 3D tende a reduzir em 50% entre 2013 e 2018.
Mas, ainda, a producédo de produtos em pequena escala se tornara mais rentavel,
abrindo, cada vez mais, o caminho a customizacdo. Atualmente, marcas como a
Adidas e a Nike utilizam a impressao 3D para permitir que os clientes personalizem
seus ténis, que agora se adaptam perfeitamente a fisionomia do cliente.

Segundo Cietta (2017), nesse cenario futuro, pode-se dizer adeus a producao
em massa, porque a producdo personalizada ndo sera necessariamente mais cara,
sera mais barata devido a colaboragao e ao “trabalho” do consumidor, ao qual cabera
a tarefa de dizer exatamente o que deseja. Em certo sentido, € o retorno da producao
sob medida. No entanto, a producdo sob medida ndo implica necessariamente um
consumo mais slow. Porém, poderia ser mais sustentavel do que o atual sistema de
producéo, visto que se produz somente sob demanda, eliminando os estoques de
produtos que ninguém quer.

A industria 4.0 permite que os desejos, critérios do cliente final seja incorporado
no projeto de design, planejamento, manufatura e fases operacionais na industria. E

possivel produzir um item de nicho, exclusivo ou ainda um volume reduzido e obter

25 BUSINESS OF FASHION. Disponivel em:
https://www.businessoffashion.com/community/voices/discussions/what-does-the-fourth-industrial-
revolution-mean-for-fashion/fashions-fourth-industrial-revolution-2. Acesso: maio. 2018.
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lucro (KAGERMANN; WAHLSTER; HELBIG, 2013, p. 15). Os autores afirmam que,
no processo de criar produtos e procedimentos inteligentes, as minifabricas sédo as
pecas-chave da Industria 4.0.

As minifabricas englobam o processamento de ordens, design, modelagem,
tingimento dupla face, etiquetagem, corte Optico, manipulacdo robdtica, costura,
acabamento e expedicao, permitindo uma producao personalizada. O consumidor usa
um avatar para criar seu modelo personalizado de roupa e, logo apds confirmagéo do
pagamento, o pedido é enviado a fabrica. Os tecidos brancos, de baixo valor
agregado, sdo entdo tingidos e estampados. O conceito das minifabricas se acopla a
iniciativa da startup AM4U — Apparel Made For You* — que desenvolveu o método
Purchase Activated Manufacturing?” (PAM). Este método de producao personalizada,
ativada pela compra, elimina drasticamente os estoques de produtos acabados
(CIETTA, 2017).

Segundo Bruno (2017, p. 46):

A automacao completa da confecg&o, o desenvolvimento de mini- instalagfes
fabris integradas ao consumidor e que empregam tecnologias e sistemas de
virtualizacdo das cadeias de valor permitem que novos e pequenos
empreendedores locais voltem a competir com os produtos fabricados em
lugares distantes, oferecendo produtos customizados em tempos muito
menores do que os normalmente obtidos pela producao asiatica em produtos
padronizados.

Outro exemplo € a chamada planta 4.0 do SENAI, Centro de Tecnologia da
Inddstria Quimica e Téxtil (CETIQT), baseada no Rio de Janeiro. Nesse espaco, ja €
possivel ver como a tecnologia 4.0 funcionara na pratica. A experiéncia comeca na
loja onde um espelho virtual, criado com recursos de um videogame, reconhece as
medidas e o tbnus muscular do cliente, com a ajuda de um robd. Na tela, o consumidor
escolhe o modelo da peca, a cor e estampas. Em seguida, toda a informacédo da peca
vai direto para a fabrica por meio de um QR Code, que é constituido de uma série de
coédigos e caracteres decodificados em uma imagem, dispondo de uma alta
capacidade para armazenar dados.

A producéo inicia com a impressao da estampa desejada em um papel. Em
seguida, o material segue para a calandra, onde a padronagem é transferida ao tecido

branco por meio da sublimac¢éo: submetida a altas temperaturas, a tinta € liquefeita e

26 AM4U- Apparel Made For You (do inglés, vestuario feito para vocé). Para mais informacdes sobre
AMA4U acesse: https://www.youtube.com/watch?v=uNIfCMy-jWO0. Acesso: jan. 2018.
27 purchase Activated Manufacturing, do inglés, manufatura ativada pela compra.
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tinge o tecido com precisdo. Esse processo permite a combinagcdo de estampas e
partes lisas sem a necessidade de usar tecidos diferentes, reduzindo também as
costuras de cada peca. Impresso, o tecido vai para a maquina de corte. Conjugadas,
as tecnologias permitem o aproveitamento maximo do tecido, reduzindo o desperdicio,

e também a producéo de multiplas e diferentes roupas ao mesmo tempo (Figura 9).

Figura 9: Planta 4.0 do SENAI Centro de Tecnologia da Industria Quimica e Téxtil (CETIQT)

......

Fonte: PORTAL DA INDUSTRIA. Disponivel em:
https://noticias.portaldaindustria.com.br/noticias/educacao/moda-40-elimina-medida-padrao-e-da-
poder-de-customizacao-ao-consumidor. Acesso em julho de 2018.

A tecnologia permite que as maquinas utilizadas na planta 4.0 sejam
integradas. “Impressora, calandra, maquina de corte € maquina de costura sao
equipamentos comuns nas fabricas. A diferenca é que desenvolvemos maneiras de
conecta-las. A conversa entre elas automatiza e agiliza o processo”, explica Fernando
Moebus, especialista em manufatura do SENAI/CETIQT para o Portal da IndUstria?,

A etapa de montagem final do produto cabe a costureira. Nesta fase, o0 QR
Code tem um papel fundamental, pois pode ser usado para demonstrar, em realidade

aumentada, a operagdo das maquinas de costura quanto trazer as informacdes de

28 Moda 4.0 elimina medida padrdo e da poder de customizacdo ao consumidor. Disponivel em:
https://noticias.portaldaindustria.com.br/noticias/educacao/moda-40-elimina-medida-padrao-e-da-
poder-de-customizacao-ao-consumidor/. Acesso: jul. 2018.


https://noticias.portaldaindustria.com.br/noticias/educacao/moda-40-elimina-medida-padrao-e-da-poder-de-customizacao-ao-consumidor/
https://noticias.portaldaindustria.com.br/noticias/educacao/moda-40-elimina-medida-padrao-e-da-poder-de-customizacao-ao-consumidor/
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costura de cada peca. Moebus (2018) afirma que a tecnologia vai ajudar a integrar o
processo produtivo, desde a tiragem de pedidos a logistica de estoque. “As empresas
tém niveis diferentes de maturidade, mas ha aplicacbes possiveis para todas’,
complementa o autor.

Pelo que se refletiu até aqui, o autor ainda afirma que uma nova estrutura de
mini-instala¢@es fabris automatizadas € capaz de oferecer muitos empregos de melhor
gualificagdo, com maior eficiéncia e produtividade garantidas pela automacéo,
robotizacdo e integracdo tecnoldgica. Mais ainda, maior qualidade dos produtos
produzidos sob baixo impacto ambiental, podendo atender ao grande varejo e cliente
final, desde que produtor e consumidor estejam integrados por plataformas digitais. E
provavel que essa realidade néo transforme todo o mercado, nem todas as empresas
serdo impactadas de forma relevante, no entanto a producdo sob medida e
customizada é uma realidade no nosso setor. O impacto dependera da velocidade
com que a tecnologia de criacao 3D se tornara disponivel e facil de utilizar.

No entanto, vale notar que o Brasil € um fraco ator no cenario de inovagao no
setor téxtil (BRUNO, 2017). A realidade de automacéo completa da confeccéo, por
meio das minifabricas, ainda ndo parece ser viavel para micro e pequena empresas,
haja vista a falta de crédito e investimentos, por parte do governo, em educacéo e
tecnologia. Porém, apostando na capacidade daquelas em absorver e desenvolver
novos conceitos no sistema de producao, apresentam-se os Fab Labs (laboratorios
de fabricacéo digital), e como estes espacos podem contribuir para a inovacéo téxtil e

do vestuario, rompendo com os padrdes do fazer tradicional na confeccéo.

2.4.2 Fab Labs: uso das maquinas como potencial de inovacdo no segmento da
moda

Echyenne e Neves (2013) destacam como vanguarda da nova revolucéo
industrial um Fab Lab (fabrication laboratory), por tratar-se de uma plataforma de
prototipagem rapida de obijetos fisicos, destinada aos empreendedores (estudantes,

makers? e hakers® do século XXI) que querem criar protétipos de forma rapida, sem

29 Maker é uma pessoa que fabrica os objetos com suas préprias maos. Relacionado ao movimento
DIY (do it yourserlf - faca vocé mesmo), passou a ter grande importancia com o surgimento dos espacos
de producéo e fabricagdo digital.

39 Hacker € um individuo que se dedica intensamente a conhecer e modificar os aspectos mais internos
de dispositivos, programas e redes de computadores.
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burocracias, ou desejam experimentar e enriquecer seus conhecimentos praticos em
eletrénica.

Os Fab Labs, em nivel mundial, nascem no ano 2000 no Center for Bits and
Atoms do MIT, onde seu diretor, Neil Gershenfeld, procura novas alternativas de
producéo industrial, arquitetdnica e de elementos pessoais. Assim, comeca-se a gerar
um crescimento emergente de laboratorios de fabricacdo digital em outros lugares do
mundo, com a ideologia de serem capazes de fabricar sem limite (GERSHENFELD,
2005, p. 4).

Atualmente existem diversos espacos Makerspaces e Fab Labs. O Makerspace
€ um espaco comunitario equipado com ferramentas para a criacdo de projetos e
trabalhos de manufatura. Um Fab Lab (abreviagao para “laboratério de fabricagédo” em
inglés) é um tipo especifico de makerspace. Nesse caso, o Fab Lab tem um padrao
de equipamentos e recursos a ser seguido (como veremos a seguir) e é voltado
especificamente para criagfes digitais, enquanto o makerspace pode ou nao ser
voltado ao universo eletrénico, segundo Bernardo em entrevista para o portal Free the
Essence3..

Os Fab Labs fazem parte de uma rede global chamada Fab Foundation que
integra mais de 450 espacos ao redor do mundo. E a evolucéo de um conceito criado
em 2001, na universidade do MIT (Massachusetts Institute of Technology, nos EUA)
pelo professor Neil Gershenfeld, com o propésito de fazer investigacdes a respeito da
fabricacao digital.

O Fab Lab, hoje, € uma comunidade internacional de laboratorios, interligados
através de uma rede e espalhados pelo mundo todo, através da qual € possivel trocar
as experiéncias, processos e utilizar maquinario de outros Fab Labs. Atualmente,
segundo o portal Fab Foundation®?, existem aproximadamente 973 Fab Labs
homologados em 97 paises pelo mundo. Alguns Fab Labs brasileiros, apesar de
cumprir todos os critérios estabelecidos, ndo solicitaram o processo de homologacao
para o Fab Foundation, tais como os 12 Fab Labs livres®? da cidade de S&o Paulo. De

acordo com a rede, sdo 49 Fab Labs no Brasil, distribuidos em 15 estados (fonte).

31 O que é para que serve um makerspace e um Fab Lab? Disponivel em:
https://www.freetheessence.com.br/inovacao/tecnologia/o-que-e-para-que-serve-um-makerspace-e-
um-fab-lab/. Acesso: jul. 2018.

32 Fab Foundation. Disponivel em: https://www.fablabs.io/labs?country=br. Acesso: julh. 2018.

33 Fab Lab Livre SP. Disponivel em: http://www.fablablivresp.art.br/. Acesso: jul. 2018.
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A Figura 10, demonstra que as maiores concentracoes de Fab Labs em
operacao no mundo (durante o periodo da pesquisa), estao localizados no continente
Europeu. O pais com maior concentracdo de Fab Labs € a Franca, seguido pela Italia
e posteriormente Holanda, Alemanha, Reino Unido, Espanha e Suica.

Figura 10: Mapa de localiza¢do dos Fab Labs no mundo
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Fonte: Fab Foundation. Disponivel em: https://www.fablabs.io/. Acesso em julho de 2018.

Um Fab Lab agrupa um conjunto de maquinas por comando numérico de nivel
profissional, porém de baixo custo, como maquina de corte a laser (producédo de
estruturas 2D- bidimensionais e 3D- tridimensionais), maquina de corte de vinil
(producao de antenas e circuitos flexiveis), fresadora (fabrica circuitos impressos e
moldes) e de grande formato e impressoras 3D (Figura 11). Cada Fab Lab pode,
ainda, complementar seu laboratério com outros equipamentos de acordo com sua
necessidade, como scanner 3D, maquina de costura, bordar, entre outros. Esses
dispositivos sdo controlados por meio de um software comum de concepcédo e

fabricacéo assistida por computador (ECHYENNE; NEVES, 2013).
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Figura 11: Conjunto de maquinas sugeridos em um Fab Lab
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Fonte: Oliveira (2016, p. 24).

Existem trés modelos de Fab Labs: os Académicos, os Profissionais e o0s

Publicos, segundo Echyenne e Neves (2013):

1. Os Fab Labs Académicos séo sustentados por uma instituicdo, seja uma escola ou
universidade. Workshops e cursos sao regularmente oferecidos, assim os alunos tém
acesso ao maquinario por um custo reduzido. Seu objetivo é desenvolver uma cultura
de aprendizado por meio da pratica, mas também um espaco transdisciplinar. Acerca
do modelo de negdcios, estes espacos dependem majoritariamente de universidades,
e por vezes, de parceiros privados. A receita ndo cobre as despesas, sendo
geralmente, insustentavel financeiramente. Alguns exemplos sdo os Fab Lab

Barcelona®*, criado pelo laaC (Institute for Advanced Architecture of Barcelona) e o

34 Fab Lab Barcelona. Disponivel em: https://fablabbcn.org/. Acesso: maio. 2018.
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Fab Lab SP, criado pela faculdade de Arquitetura e Urbanismo da Universidade de
Sao Paulo.

2. Os Fab Labs Profissionais tém como vocag¢ao o desenvolvimento de produtos,
concebidos conjuntamente com empresas, startups, empreendedores e makers. Seu
objetivo é promover possibilidade de prototipagem rapida, de locacdo de maquinas,
de formacdo e servicos personalizados com foco em inovagdo. Apesar de se
preocupar com a sustentabilidade financeira, devem abrir suas portas a usuarios que
irdo usufruir do laboratério a custo zero, pagando somente o material utilizado, pelo
menos uma vez na semana. Conforme explicam as autoras, € interessante que, nos
primeiros anos, esses espacos se beneficiam de investimentos publicos, de
associacgdes industriais ou do governo local, para logo buscarem sua sustentabilidade
financeira. Alguns exemplos sdo o Fab Lab Leon®® na Espanha, e o Garagem Fab
Lab®" na cidade de S&o Paulo.

3. Os Fab Labs Publicos séo sustentados pelo governo, institutos de desenvolvimento
e comunidades locais. S&o gratuitos e acessiveis a todos. Sua finalidade € promover
acesso as maquinas digitais, as praticas e a cultura do movimento maker e da
fabricacéo digital. Workshops e cursos sdo promovidos, a fim de atender a todos os
publicos. Esses espacos sao vetores de emancipacdo, e geralmente sdo apoiados
pela iniciativa publica ou privados, ou até mesmo pelas duas. Alguns exemplos séo:
os Fab Labs Livre SP%®, frutos de uma parceria entre a Secretaria Municipal de
Inovacdo e Tecnologia da Prefeitura Municipal de Sdo Paulo e o Instituto de
Tecnologia Social - ITS BRASIL®®,

Independente do perfil, todos os Fab Lab devem possuir um kit padrdo de
maquinas (com base nas regras especificas estipuladas pelo Fab Foundation) e
fornecer assisténcia operacional, educacional, técnica, financeira e logistica. De forma
gue, seu objetivo é atender a comunidade, oferecendo acesso livre a individuos, bem
como 0 acesso a cursos e programas especificos (ECHYENNE; NEVES, 2013)
(Figura 12).

35 Fab Lab SP. Disponivel em : https://www.fablabs.io/labs/fablabsaopaulo. Acesso: jan. 2018.

36 Fab Lab Leon. Disponivel em: http://www.fablableon.org/. Acesso: jan. 2018.

37 Garagem Fab Lab. Disponivel em: http://www.garagemfablab.com.br/. Acesso: jan. 2018.

38 Fab Lab Livre SP. Disponivel em: http://fablablivresp.art.br/. Acesso: jan. 2018.

39 Instituto de Tecnologia Social - ITS BRASIL. Disponivel em: http://itsbrasil.org.br/. Acesso: jan.
2018.
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Figura 12: Légica de funcionamento de um Fab Lab.
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Fonte: Adaptado de Fab Foundation (2018). Disponivel em: http://www.fabfoundation.org/index.html.
Acesso em julho de 2018.
Os projetos desenvolvidos nos Fab Labs tém foco no desenvolvimento local e
nas necessidades especificas de cada comunidade. Nesses espacos sao oferecidos
workshops e capacitacGes para favorecer o desenvolvimento tecnoldgico baseado no

método peer-to-peer. Para alcancar o seu objetivo, € importante que o0s projetos sejam

compartilhados na rede em formato blueprints*® (modelo capaz de ser reproduzido por

%0 Blueprints sdo as representacbes dos objetos em alto nivel de especificacdo técnica. S&o

combinados ao desenho técnico, as instru¢cdes sobre como executar esse objeto, onde o arquivo CAD
possa ser enviado e reproduzido em qualquer tipo de impressora. Os Blueprints e seus derivados
constituem um componente essencial do Open design, devem ser modelos/moldes acessiveis a todos,
respeitando a filosofia Open. Mais informacbes em Open Design Now disponivel em
http://opendesignnow.org/index.html%3Fp=262.html|. Acesso: maio. 2018.
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gualquer pessoa que faga o download do projeto; o arquivo inclui desenho CAD e
descricéo técnica) e através do conceito Open*! (projeto aberto) permite que a rede
se alimente de solu¢bes gerando uma forga de gestéo horizontal (BASTOS, 2016).

As redes estdo presentes na esséncia do Fab Lab, sendo que seu intuito é
facilitar a conexdo entre pessoas e organizacdes, compartilhar experiéncias,
ferramentas e equipamentos, incentivar a criatividade através da troca de
conhecimentos transdisciplinar entre os membros que o utilizam. Mas para que esse
sistema funcione, a rede deve ser regida por uma Charter (carta de principios) que foi
escrita em 2007, nela constam os principios que devem ser seguidos, fortalecendo os
principios da rede. O Regimento prioriza o compartilhamento de ideias, a colaboracéo,
troca de experiéncias e o ensino, como descrito em Carta de Principios Fab Lab* a
seqguir.
1) O que € um Fab Lab?

Fab Labs sdo uma rede global de laboratorios locais que fomentam o espirito
de inovacéao e criatividade, oferecendo acesso a ferramentas de fabricacao digital.
2) O que esta num Fab Lab?

Fab Labs possuem um inventario comum com as capacidades essenciais para
criar (quase) tudo, permitindo o compartilhamento de projetos.
3) O que fornece a rede Fab Lab?

Assisténcia operacional, educacional, técnica, financeira e logistica, aléem do
gue esta disponivel localmente dentro de um laboratério.
4. Quem pode usar um Fab Lab?

Fab Labs estédo disponiveis como um recurso para a comunidade, oferecendo
acesso livre a individuos, assim como acesso a programacéo agendada.
5. Quais sédo as tuas responsabilidades?

Seguranca: N&ao ferir pessoas ou equipamento; Operacfes: Ajudar com a
limpeza, manutencdo e melhoria do laboratério; Conhecimento: Contribuir com
documentacéo e instrucoes.

6. Quem possui as cria¢cdes num Fab Lab?

1 A expressdo design aberto (open design) remete a projetos e a¢des na area do design que permitam
a livre participagcdo nas mais diversas fases de criagdo de um projeto, sendo as equipes compostas
tanto por produtores multidisciplinares quanto por usuarios. Conteddo disponivel em
http://opendesignnow.org/index.html%3Fp=38.html.

2 Texto original disponivel em http://fab.cba.mit.edu/about/charter/.
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Projetos e processos desenvolvidos em Fab Labs podem ser protegidos e
vendidos sempre que desejado, mas devem permanecer disponiveis & comunidade
para uso e aprendizagem.

7. Como podem as empresas utilizar um Fab Lab?

As atividades comerciais podem ser prototipadas e incubadas num Fab Lab,
mas ndo devem conflitar com outros usos. Tais atividades devem crescer para além
do laboratério, e se espera que beneficiem os inventores e os Fab Labs que
contribuem para 0 seu sucesso.

Para criar um Fab Lab, o investimento inicial em maquinas, componentes e
acessorios gira em torno de 300.000,00 mil reais, segundo o CBA-MIT. Deve-se
adicionar um valor para treinamento de equipe e manutencdo mensal do espaco.
Esses custos podem variar, de acordo com a localizacdo e modelo do Fab Lab, em
um percentual de 30%, para mais ou para menos (ECHYENNE; NEVES, 2013).

A configuracao do espaco fisico necessario para a implantacédo de um Fab Lab
varia em funcdo de onde os edificios estéo instalados. No entanto, um padrédo comum
emerge, de acordo com as autoras supracitadas:

a) O espaco deve compreender entre 100 e 250 mz;

b) Deve haver uma sala separada e fechada para fresadora de grande formato;

c) Um espaco central onde estdo as maquinas menos barulhentas de um lado e, de
outro, aquelas que sao perigosas ou que geram residuos, postos informaticos,
escritorios e mesas de reuniao;

d) Espaco de relaxamento com maquinas de café, geladeira e soféas;

e) Espaco de exposicéo de projetos;

f) Estoque de materiais e pequenas ferramentas.

Diante do exposto, é interessante analisar como o conceito de Fab Lab e o
modelo de compartilhamento de conhecimento e tecnologia podem auxiliar o processo
de estimulo colaborativo para a criacdo de novos produtos de moda por estudantes,
entusiastas e pequenos empreendedores em geral. Como destaca Bastos (2014, p.
123), “os profissionais da area da moda desconhecem as possibilidades da fabricacao
digital, embora demonstrem interesse e curiosidade”. No proprio ambiente de ensino,
dos cursos de design de moda, esses conhecimentos embora citados, nao trabalham
demonstracdes praticas com as tecnologias de fabricacao digital. Para Bastos (2014),

de maneira geral, as maquinas de fabricacdo digital e os softwares utilizados
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(vetoriais, de modelagem 3D e para uso de maquinas) ndo sdo comuns ao setor do
vestuario.

Esse é, por certo, o grande desafio: adaptar os espacos de uso e
compartilhamento de tecnologias e fabricacdo digital para receber profissionais de
moda em busca de inovacao. Equipamentos especificos para produ¢do do vestuario,
como maquinas de costura industrial, estamparia e bordado digital podem agregar, a
fim de promover a interacdo entre moda e fabricagéo digital nos Fab Labs.

Nesse cenario, serdo apresentadas algumas das maquinas ja existentes nos
Fab Labs, passiveis de uso no segmento de moda por micro e pequenas empresas
gue indicam potenciais de mudanca no sistema de producédo do setor e influenciando

diretamente o consumo.

1) Maquina de corte a laser

Segundo os autores Echyenne e Neves (2013), a cortadora a laser € uma
maquina de comando numérico que direciona um feixe de CO2 (di6éxido de carbono)
com precisao sobre o material a ser cortado, movimentando-se no plano cartesiano
em dois eixos (X e Z). Considerada uma das maquinas mais populares, e de facil
manuseio por parte dos usuarios, trabalha através de softwares de desenho vetorial
populares. Em sintese, suas fun¢des basicas sdo o corte (madeira, papel, papeléo,
acrilico, couro, tecido e feltro) e gravacdo de materiais (metal, aluminio, pedra e

madeira).

2) Impressora 3D

A impressora € uma maquina de fabricacéo aditiva que constroi seus objetos
através da sobreposicao de camadas do material que € derretido no cabecote e, ainda
pastoso, se funde as camadas adjacentes. Os materiais usados na impressao
costumam ser resina plastica e modelagens com laser, e sua estrutura € de metal. Ao
fazer a leitura de arquivos para impressora 3D, é possivel criar os mais diversos tipos
de objetos, como pecas decorativas, alimentos e até mesmo tatuagem.

Quanto as desvantagens da Impressora 3D, estdo o longo tempo para imprimir
um objeto, a incompatibilidade de impressdo de objetos mais complexos, e a
manutencdo e manuseio das maquinas, que requerem certo conhecimento. Outro
fator é a falta de diversidade de materiais para impresséo, sendo o mais compativel

os filamentos de PLA (plastico biodegradavel, porém pouco resistente) e ABS
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(derivado do petréleo, possui maior resisténcia). Porém, a cada dia surgem outras

variagOes de filamentos, mais flexiveis e renovaveis, como a argila e o metal.

3) Scanner 3D

O scanner é utilizado para converter um objeto fisico em digital. Para tanto,
utiliza a leitura digital para fazer suas medi¢cdes como raios-x, lasers, infravermelho,
campus magnético ou luz visivel, gue mensuram a distancia de objetos e transformam
esta informacdo em modelo digital (malha). Desde o ano de 2013, o método de 3D
Body Scanning “3tem sido utilizado no segmento de moda com maior eficiéncia, a fim
de capturar as medidas tridimensionais do corpo humano transformando-as em
digitais. Esta tecnologia pretende criar avatares individuais que sejam incorporados a
identificagéo pessoal do usuario (BRUNO, 2017).

A empresa H&M faz uso dos recursos do Body Scanning nas vendas on-
line para alguns paises. O processo de construcdo do avatar acontece de forma
simplificada e interativa com usuario, sendo o trunfo desta ferramenta o fato de a
escala e de a proporcao do avatar estarem de acordo com as medidas inseridas pelo
usuario. Criado o avatar, € possivel escolher produtos para vesti-lo, a partir de uma
escala de conforto e sugestdes de numeracao. O sistema digital exige do usuario um
computador, conexao com a internet e fita métrica, segundo Zatta (2017).

Com a evolucdo da tecnologia de escaneamento corporal, € importante
salientar a possibilidade de uma personalizacdo da producdo e da rapidez em
conseguir as informacdes das medidas do corpo humano. Diante disso, a tendéncia é
gue o0s scanners se popularizem cada vez mais. A empresa Intel criou um aplicativo
em parceria com a 3D Systems?*4, onde incorporam scanners em laptops e celulares,
facilitando a captacao de objetos em longa ou curta distancia. Acredita-se que, emum
futuro préoximo, com scanners 3D incorporados em celulares, poderemos fazer
compras on-line, enviando medidas capturadas ou até mesmo simularemos

provadores virtuais.

33D Body Scanning, do inglés, escaneamento corporal tridimensional.
% Mais informacbes sobre 3D Systems disponivel em: https://www.3dsystems.com/shop/sense.
Acesso: jan. 2018.
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2.4.3 Exemplos de negdcios que utilizam a confeccao digital na moda

Com base no funcionamento das maquinas de corte a laser, scanners 3D e
impressora 3D, apresenta-se alguns exemplos de possibilidades de uso e interagao
dessas ferramentas digitais na confeccdo de vestuario. Vale ressaltar que para o uso
das ferramentas, é necesséario saber utilizar os softwares referentes a cada uma.
Empresas do setor buscam desenvolver softwares mais amigaveis ao usuario, mais
simples, porém de utilizacao limitada, se comparado a um software profissional.
Partindo desse principio, a empresa Share Cloth* desenvolveu um software
especifico para o mercado da moda, mais facil e acessivel, que permite aos estilistas
criar desenhos tridimensionais para produtos ou pecas de vestuario que podem ser
impressas, usando a tecnologia das impressoras 3D.

A designer alema Iris Van Herpen foi a pioneira em adotar as tecnologias de
impresséo 3D na moda. Seu desfile de estreia na passarela de Alta Costura de Paris,
em 2011, apresentou uma colecéo, denominada Capriole, de pecas produzidas por

meio da fabricacao digital.

5 Mais informagées sobre Share Cloth disponivel em: http://sharecloth.com/. Acesso: jan. 2018.
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Figura 13. Desfile Capriole, da designer Iris Van Herpen,

Lt P
21z 8l k!

na Semana de Alta Costura de Paris
T e

Fdnte: IRIS VAN HERPEN. Disponivel em: https://www.irisvanherpen.com/haute-couture/capriole.
Acesso em maio de 2018.

Um exemplo de marca que faz uso de ferramentas digitais na confeccdo é a
Post Couture Collective*® (Figura 14), da cidade de Antuérpia na Bélgica. O projeto,
liderado pelo estilista Martijn Van Strien, vende moldes que sdo baixados pelo e-
commerce da marca e ajustaveis, de acordo com suas medidas, pelo usuario em seu
préprio computador. Em seguida, a empresa sugere ir até um Fab Lab, ou local que
tenha uma maquina de corte a laser, e cortar a sua peca no tecido, cor ou estampa
de sua preferéncia e montadas pelo proprio usuario, pois as pecas tém um sistema
de encaixe que dispensa a confeccdo com maquinas de costura, sendo montadas a
mao. Para criar aviamentos criativos e aplica-los sobre a peca, é possivel utilizar a
impressao 3D. Diante desse cenario, o estilista afirma que os consumidores séo
coautores das suas pecas. Dessa forma, a marca oferece uma alternativa ao sistema
tradicional da moda, mais acessivel e sustentavel, pois incentiva a manufatura local e

sob demanda, segundo o portal da marca.

%6 Post Couture Collective. Disponivel em: http://www.postcouture.cc/. Acesso: jan. 2018.
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Figura 14: Pecas de roupa da marca Post Couture Collective

) THE POST-CO
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Fonte: DEZEEN. Disponivel em: https://www.dezeen.com/2015/10/18/martijn-van-strien-the-post-
couture-collective-customisable-fashion-dutch-design-week-2015/. Acesso em maio de 2018.

Outro exemplo, € a marca Nervous, uma empresa americana que cria vestidos
impressos na impressora 3D. A partir de uma tecnologia chamada Kinematics Dress
(do inglés, vestido cinematico), ela imprime pedacos de plastico, unidos por fios de
nylon, que sao colocados em camadas que parecem pétalas (Figura 15). O caimento
das pecas é téo fluido que nem parece que sao feitos de plastico. A vantagem é que
a marca permite a confeccao das pecas sob medida e total personalizacao das pecas
pelos usuarios. A desvantagem ainda € o custo alto, pois a média de preco é de 3 mil
dolares, além do longo tempo que se gasta para producéo de cada peca. No entanto,

os designers de vestuario acreditam que em um futuro préximo esse preco vai cair,


https://www.dezeen.com/2015/10/18/martijn-van-strien-the-post-couture-collective-customisable-fashion-dutch-design-week-2015/
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Figura 15: Vestido 3D pétalas

g

Fonte: NERVOUS SISTEM. Disponivel em: https://n-e-r-v-o-u-
s.com/projects/tags/3dprint/albums/kinematic-petals-dress>. Acesso: 12 dez. 2017.

Pioneira no Brasil, a marca Noiga*’ cria acessorios produzidos em impressoras
3D que usa particulas de nylon em pé como matéria-prima. A unido de processos
altamente tecnoldgicos e artesanais, como montagem e tingimento, resulta em

produtos atemporais e contemporaneos.

Figura 16: Acessérios Noiga
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Fonte: NOIGA. Disponivel em: http://www.noiga.com.br/. Acesso em abril de 2019.

7 Noiga. Disponivel em: http://www.noiga.com.br/. Acesso: abr. 2019.
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Na loja temporéaria da Adidas em Berlim, que funcionou no primeiro trimestre
de 2017, o cliente participava do design e acompanhava a producéo da peca in loco
e em tempo real. O processo iniciava com o body scanner, e o cliente tinha medidas
obtidas, definindo as medidas da sua blusa (Figura 17). Mas também, podia escolher
as cores e estampas de sua peca, que era projetada em seu corpo. Logo, em uma
mesa de desenvolvimento de produtos, as texturas podiam ser sentidas e tocadas, e
0 modelo projetado em uma tela. Quando aprovado, o cliente teclava print (imprimir)
e a peca comecava a ser fabricada dentro da prépria loja. O procedimento durava em

torno de quatro horas, criando uma nova experiéncia de consumo e produgéo.

.9 il = ’I’!‘
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Fonte: REUTERS. Disponivel em: https://www.reuters.com/article/us-adidas-manufacturing/adidas-
takes-the-sweat-out-of-sweater-shopping-with-in-store-machine-idUSKBN16R1TO. Acesso em maio
de 2018.

Diante dos exemplos mencionados acima, acredita-se que 0s processos de
digitalizacdo, corte a laser, impressdo e scanner 3D, gradualmente irdo se
aprimorando, a fim de se tornarem mais acessiveis e atenderem a demanda de

consumo individual e personalizado.
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2.5 FASHION LABS

Os Fashion Labs*® sdo uma juncéo dos laboratérios de pesquisa tecnoldgica,
espacos de cosewing e startups de moda para designers emergentes e pequenas
empresas inovadoras.

Funcionam como os Fab Labs, mas com o foco na confecc¢éo digital, sendo que
0 objetivo é dar suporte aos empreendedores de moda que queiram produzir suas
coleg@es, mas ndo possuem condigdes financeiras para investir em uma estrutura de
espaco fisico e em tecnologias de ponta na confeccao.

Na tentativa de compreender a estrutura de um Fashion Lab, é fundamental
entender como se constituem os espagos de cosewing (sewing, traducao de costura
em portugués). Assim como os espacos de coworking, os chamados cosewing
permitem ao estilista alugar o maquinario por hora e comecar a trabalhar em suas
colecdes. Ambos séo alimentados pela comunidade por meio da colaboragéo entre 0s
usuarios, que compartilham ideias e estrutura fisica de trabalho. Nesses espacos, 0s
designers compartiham maquinas de costura, manequins, mesas de corte
profissional, maquinas de acabamentos, mesas para passadoria, maquinas de
termocolagem, material basico de costura, salas de reunido.

Os Fashion Labs sé&o locais que visam, principalmente, ao desenvolvimento de
startups de moda por meio das tecnologias digitais. Além de possuir a estrutura
tradicional de uma confecc¢ao, provém de maquinas como impressoras 3D, fresadoras,
maquinas de corte a laser, entre outras com foco em tecnologia vestivel.

Os Fashion Labs séo criados por universidades, profissionais de iniciativa
privada ou parcerias entre governo e empresas, para desenvolver inovacdes em
moda, varejo e tecnologia, gerando crescimento em inovacdo tecnoldgica,
prosperidade econbémica e novos empregos. Esses espacos tendem a adotar alguns
conceitos de moda sustentavel e eficientes, pois possibilitam o desenvolvimento local
de toda cadeia de producéao, otimizacao de processos, a personalizacdo dos produtos,
interacdo entre empresas e consumidores além da adocédo de novas tecnologias para

o desenvolvimento de pesquisas de moda.

%8 Fashion Labs - inovacdo na unido entre moda, varejo e tecnologia. Contetido disponivel em:
http://www.sintex.org.br/noticia/2015/06/03/fashion-labsinovacao-na-uniao-entre-moda-varejo-e-
tecnologia. Acesso: jan. 2018.
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No Brasil, o SENAI CETIQT inaugurou em dezembro de 2018 no Rio de
Janeiro, o primeiro espa¢o colaborativo de experimentacdo tecnoldgica téxtil. O
espaco conta com 400m2 de infraestrutura destinada a inovacdo de produtos e
processos por meio de maquinério de alta tecnologia. Com espaco integrados, o
Fashion Lab possui uma area com maquinas para prototipagem, impressoras 3D e 4D
multimateriais, fresadora de alta precisao, cortadora a laser multimateriais e cortadora
de vinil; e uma Fabrica Modelo, com maquinario completo e novas tecnologias para
experimentacdo de processos produtivos mais enxutos de confeccdo, segundo o
portal Agéncia de Noticias*® (2018).

A exemplo dessas empresas pelo mundo, temos a Bilbao Fashion Tech Lab®°
(Lab BFT) na Espanha. O espacgo conta com treinamentos e atividades educacionais
sobre metodologias do conceito “faca vocé mesmo” para profissionais de moda e
estudantes de engenharia, design e artes plasticas. As oficinas abrangem temas como
novos materiais téxteis, design de interacdo e sensores, impressao 3D e fabricacao
digital. Com o suporte da comunidade, profissionais, empresas e organizacdes
associadas a industria da moda apoiam os novos designers da cidade, para capacita-
los a se destacar na vanguarda das mudancas tecnoldgicas.

Outro projeto de sucesso é o New York Fashion Tech Lab® (NYFTL). Com o
patrocinio de grandes varejistas de moda, recruta empresas inovadoras em fase inicial
de crescimento. Sediadas em Nova lorque, recebem mentorias de profissionais
experientes da industria da moda. As principais areas exploradas sao impresséao 3D,
biotecnologia, nanotecnologias, tecnologias téxteis e vestivel, fabricacdo digital,
customizacdo em massa, entre outros.

A Fabricademy®? esta localizada no Fab Lab em Barcelona. Propde-se a
desenvolver novas tecnologias aplicadas na industria téxtil. A Fab Textiles oferece
uma plataforma de pesquisa e educacéo interdisciplinar, onde a producéo e a cultura,
através de tecnologias avancadas, estdo causando mudancas de paradigmas em

relacdo a industria da moda. As possibilidades de realizar pesquisas experimentais,

49 Agéncia de Noticias CNI. SENAI CETIQT inaugura Fashion Lab e Fabrica Modelo. Disponivel
em:https://noticias.portaldaindustria.com.br/noticias/inovacao-e-tecnologia/senai-cetigt-inaugura-
fashion-lab-e-fabrica-modelo/. Acesso em julho de 2019.

>0 Bilbao Fashion Tech Lab. Disponivel em: http://www.bidc.eus/es/proyectos/bilbao-fashion-tech-lab/
Acesso: jul. 2018.

1 New York Fashion Tech Lab. Disponivel em: http://nyftlab.com/. Acesso: jul. de 2018.

>2 Fabricademy. Disponivel em: http://textile-academy.org/. Acesso: jul. 2018.
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em um laboratério aberto, ddo aos alunos o espaco fisico e mental para repensar e
ressignificar as realidades de hoje, oferecendo recursos para que as visdes sejam
materializadas, testadas, desenvolvidas e fabricadas. Com o suporte de especialistas
na area, 0s participantes investigam como a moda pode se beneficiar das novas

tecnologias, processos e modelos de negdcios (Figura 18).

Figura 18: Fabricadey
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Fonte: FABRICADEMY. Disponivel em: https://www.flickr.com/photos/plusea/37230736324/. Acesso
em julho de 2018.

Diante desse exemplo, pode-se perceber que, nos espacos de um Fashion Lab,
€ possivel explorar o futuro dos materiais téxteis através das novas tecnologias. Pode-
se experimentar com uma vasta gama de fibras, fios e tecidos, incluindo os materiais
tradicionais, como |a e algoddo, bem como fibras de metal e fios, plasticos, papéis,
fusiveis e resinas. Ainda, explorar técnicas como feltragem, corte a laser, trico,
impressao e bordado digital.

No que diz respeito as iniciativas de moda dentro dos espacgos de fabricacéo
digital, Fab Labs, em 2015 surgiu um projeto financiado pela ONU (Organizacéo das

Nacdes Unidas), denominado TCBL®® (Textile & Clothing Business Labs). Este

3 TCBL (Textile & Clothing Business Labs). Disponivel em: https://tcbl.eu/. Acesso: jul. 2018.


https://www.flickr.com/photos/plusea/37230736324/
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consiste na construcdo de um ecossistema de negocios multifacetado de empresas
do setor, laboratorios de inovacédo, provedores de servigos e consultores de negécios,
todos trabalhando juntos para transformar a industria de Téxteis e Confec¢des. O
objetivo € promover acdes que viabilizem o retorno de, pelo menos, 5% da producéo
téxtil e de moda para a Europa, além de reduzir a emissao de poluentes em 20%, até
2025. As acdes visam a apoiar uma producdo inovadora que alie técnicas da
fabricacao digital, producéo sustentavel e inteligente, em combina¢édo com métodos e
materiais tradicionais, conduzido por uma postura associada a cultura maker.
Argumentam que as condigbes de trabalho, onde atualmente se concentram a
producdo industrial, € insustentavel. Além da promoc¢&o de encontros, discussdes e
compartilhamento de informac¢des na rede, um dos objetivos do projeto € expandir a
rede “Fab Lab Textile” na Europa, a fim de introduzir os profissionais do segmento da
moda no contexto da Industria 4.0.

Os laboratorios sé@o os espacos fisicos em que se exploram os novos modelos
do TCBL. Eles (os laboratérios) oferecem espacos de inovacéo para exploracédo da
criatividade, empreendedorismo, pequena producdo, conhecimento e troca de
informacfes entre empresas associadas e cidadaos. Os laboratorios da rede se
conectam uns aos outros e as empresas que também fazem parte do ecossistema, e
visam a alternativas para a atual industria téxtil e de vestuario, explorando diferentes

formas de trabalhar, projetar e fazer no contexto desse setor (Figura 19).
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Figura 19: Laborat6ério em Amsterdam

~

|
Fonte: https /lwaag.org/en/event/fabricademy-2018.

O TCBL identifica trés tipos principais de Laboratorios na Europa:

1) os Design Labs exploram ferramentas e métodos para projetar tecidos e
roupas, trabalhando com profissionais, estudantes de moda ou consumidores em
geral;

2) os Maker Labs experimentam métodos de producdo e maquinario antigos e
novos, desde a redescoberta de alfaiataria tradicional até impressao 3D e corte a
laser;

3) os Place Labs investigam as dimensdes locais e sociais da confeccao de
roupas, com novos modos de organizacdo do trabalho, como a producdo sob
demanda ou faca vocé mesmo, e espacos de laboratérios colaborativos.

Como base nos exemplos apresentados, percebe-se que ha, nesses
espacos, o desejo de se repensar processos e sistemas da moda com o auxilio da
tecnologia. Os novos cenarios industriais dependem da producdo orientada para o
cliente, a medida que se aplicam métodos, materiais e ferramentas inovadores. Esses
modelos de negdcios permitem fomentar o design e a produgédo locais, bem como

atender a uma procura crescente de vestuario personalizado e exclusivo. Mas também
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incentivar as pesquisas e experimentacao que geram inovagao em materiais téxteis e
produtos de moda.

Com a contextualizacdo tedrica sobre os Fashion Labs, conclui-se a
fundamentacao tedrica. Na sequéncia, para concluir, destacar-se-4 uma sintese dos
principais pontos a serem usados na constru¢cao do modelo.

2.6 CONSIDERACOES

Apresenta-se uma sintese da teoria para o direcionamento da proposta de um
modelo de laboratorio tecnoldgico de moda, Fashion Lab, através do qual estudantes,
prossumidores e empreendedores se conectam, colaboram e concebem produtos por
meio da fabricagé&o digital.

Com o embasamento teodrico sobre o futuro da moda, foi possivel destacar as
principais relagdes da moda com as tecnologias digitais como Impressao 3D,
Wearables, Inteligéncia Atrtificial, Big Data e Internet das Coisas, para citar somente
algumas inovacbes. Nesse cenario que se apresenta, profissionais do setor e
empresas precisam estar alinhados aos novos modelos de negdécio, processos e
comportamentos, a fim de se manterem relevantes e competitivas.

Nesse contexto, 0 avanco tecnoldgico vem transformando a cadeia de inovacéo
da industria da moda. Compreendem-se 0s processos de tecnologia do vestuario
tradicionais para logo entender a influéncia das tecnologias digitais nos processos de
criacdo, desenvolvimento e concepcao dos produtos de moda.

Na fase de criacdo, destacou-se o perfil do consumidor prosumer, que assume
um papel relevante nos processos de cocriacdo junto as empresas. Mais ainda, o
desejo deste de personalizar, sendo autor de suas proprias escolhas de consumo.
Crowdsourcing e manufatura social foram destaques de modelos de cocriacdo, a fim
de exemplificar como empresas se conectam com seus consumidores por meio de
plataformas digitais.

Nesse cenario, onde novos modelos de negocio vao surgindo, impulsionados
pelas redes de comunicacao e informacao, pelas mudancas de habitos de consumo e
pelas tendéncias em personalizacao e individualizacdo dos produtos, apresentou-se
a fabricacdo digital como ferramenta passivel de expresséo criativa e criadora do
prosumer. A exemplo, na marca Post Couture Collective, consumidores podem fazer

suas proéprias roupas utilizando a maquina de corte a laser, disponivel em um Fab Lab.
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Neste sentido, o consumidor participa da criacdo junto ao designer, customiza as
pecas, escolhe os materiais e monta sua roupa, sem que precise de conhecimentos
técnicos da confeccdo em uma maquina de costura. Assim, cria-se uma nova
experiéncia de consumo.

Nesse sentido, evidenciou-se que espacos de fabricacdo digital como Fab
Labs, podem contribuir para a inovacao téxtil e do vestuario, bem como incentivar
novas formas de consumo. Nesses locais, consumidores, makers e designers podem
produzir, ensinar e aprender simultaneamente, impulsionando a inovacgao tecnoldgica
na moda. As possibilidades de projetar, fazer e consumir com alguns maquinarios
disponiveis nestes espacos de prototipagem rapida, estdo se espalhando pelos
grandes centros urbanos de todo o mundo, possibilitando o acesso a instrumentos de
ponta que permitem a criacdo e desenvolvimentos de produto que rompem com 0S
padrdes do fazer tradicional. Tais instalagdes atuam como estruturas de fabricagéo e
redes de conhecimento, distribuidas como plataforma de investigacdo e educacao
interdisciplinar. Soma-se a isto, o baixo investimento financeiro para usufruir destes
espacos que cria um terreno fértil a inovacao.

Diante disso, apresentaram-se 0s espacos Fashion Labs como ambientes
propicios ao desenvolvimento de startups de moda por meio das tecnologias digitais.
Esse espaco, oferece ferramentas para explorar a criatividade e promover a inovagao
por meio da combinacdo de um maquinario de confeccéao tradicional e de tecnologia
de ponta. O Fashion Lab concentra-se em fomentar a educacdo, a pesquisa, 0
empreendedorismo, o0 compartilhamento, a cocriacdo e a colaboracdo entre
estudantes, consumidores, fornecedores, parceiros e produtores, promovendo a
pesquisa e inovacdo na cadeia téxtil de moda.

Portanto, como apresentado, a abordagem tedrica cumpriu sua funcéo,
trazendo os temas de maior relevancia para atingir o objetivo principal desta
dissertacdo. Para tanto, o préximo capitulo apresenta os Procedimentos

Metodolégicos deste estudo, com o detalhamento de cada fase da pesquisa.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Este capitulo fundamenta a caracterizacdo geral da pesquisa, descrevendo cada
etapa dos procedimentos metodolégicos que foram aplicados na obtencdo dos
objetivos tragcados, que ajudaram na resolucdo do problema da dissertacao.
Apresentam-se as pesquisas adotadas, tendo em conta o método, a abordagem, os
instrumentos de coleta de dados, andlise e interpretacdo dos resultados. Para melhor
compreensao dos procedimentos metodoldgicos, retoma-se ao objetivo da
dissertacao: Propor um modelo de laboratério tecnolégico de moda, Fashion Lab,
onde usuarios se conectam, colaboram e concebem produtos por meio da fabricacédo
digital. A figura 20 indica-se as etapas que foram desenvolvidas na pesquisa para

atingir a sua proposta.

Figura 20: Organograma do encaminhamento metodoldgico

CONTEXTO PEQUENAS PESQUISA DE CAMPO LOCALIZAR OS FAB LABS E .
EMPRESAS SETOR DO EMPRESA FOCO DO ESPAGOS MAKERS NA COMPREENDER OS METODOS,
VESTUARIO PROBLEMA REGIAO SUL/SUDESTE DO PROCESSOS E EQUIPAMENTOS
CENTRO EUROPEU ESCOLA BRASIL DOS LABORATORIOS DE
s ” DE DESIGN DE MODA TECNOLOGIA QUE FAVORECEM
TENDENCIAS TECNOLOGICAS A FABRICACAO DIGITAL PARA
= + MODA ANALISAR A GRADE IDENTIFICAR AS ESTUDANTES, CONSUMIDORES
® E‘ CURRICULAR DO CURSO CARACTERISTICAS E E PEQUENAS EMPRESAS DO
9% TECNOLOGIA DO VESTUARIO DIFERENCIAIS DOS SEORDOVESIUARIO
2a ; . APLICAR ENTREVISTAS ESRACOS
ﬁxg CRIACAO + CONCEPCAO+ |
3] PRODUCAO APLICAR ENTREVISTAS
g SINTETIZAR OS DADOS APRESENTAR UM MODELO DE
2z CONSUMIDOR PROSUMER FASHIONLAD ONDE
o i EMPREENDEDORES E
SINTETIZAR OS DADOS
g E MAKERS, EMPREENDEDORES SIAGNOSTICAR/AS ESTUDANTES SE CONECTAM,
Zz i INICIATIVAS DE ENSINO COLABOTAMIECONCEBEM
4°REVOLUGAO INDUSTRIAL RELAGOES MODA E DIAGNOSTICAR OS LOCAIS PRODUTOS POR MEIO DA
FAB LABS TECNOLOGIA VISITADOS FABRICACAO DIGITAL.
PESQUISA PESQUISAS DE CAMPO CONCLUSAO
BIBLIOGRAFICA

Fonte: a autora, 2018.

3.1 CARACTERIZACAO GERAL DA PESQUISA

Quanto ao tipo de pesquisa, de acordo com Gil (2008), existem varias formas
tradicionais de se classificar uma pesquisa. Segundo o autor, as mais utilizadas
seriam: a) quanto a sua natureza ou finalidade; b) quanto a abordagem do problema;
C) quanto aos obijetivos; d) do ponto de vista dos procedimentos técnicos; €) quanto

ao local de realizacgéao.
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3.1.1. Quanto a natureza da pesquisa

Esta pesquisa é de natureza bésica, pois de acordo com Gil (2008), € motivada
pela curiosidade e suas descobertas devem ser divulgadas para toda a comunidade,
possibilitando, assim, a transmisséo e debate do conhecimento.

3.1.2. Quanto a abordagem do problema

A abordagem da pesquisa € predominantemente qualitativa. De acordo com
Marconi e Lakatos (2017), na pesquisa qualitativa os pesquisadores buscam explicar
0 porgqué das coisas, exprimindo o que convém ser feito, mas ndo quantificam os
valores e as trocas simbdlicas, nem se submetem a prova de fatos, pois os dados
analisados sdo ndo métricos (suscitados e de interacdo) e se valem de diferentes
abordagens. Esta pesquisa apresenta aspectos da realidade que ndo podem ser
guantificados, centrando-se na compreenséao e explicacado da dinamica das relacoes
sociais (MARCONI; LAKATOS, 2017). Dessa forma, permitiu o aprofundamento
necessario em relacdo as tecnologias e fabricacdo digitais, e sua influéncia nos
modelos de negocios de moda, tecnologia do vestuario e comportamento do

consumidor.
3.1.3. Quanto aos objetivos

Seus objetivos sdo de cunho descritivo. O intuito da pesquisa é proporcionar
um maior conhecimento em relacdo as possibilidades da fabricacdo digital em
espacos Fab Lab para producédo de produtos do setor do vestuario, fomentando a
inovacgdo. Para Gil (2008), a pesquisa descritiva exige do investigador uma série de
informacdes sobre o que deseja pesquisar. Esse tipo de estudo pretende descrever
os fatos e fendbmenos de determinada realidade, no caso desta pesquisa, a descri¢ao
das caracteristicas de determinados contextos nos ambientes de instituicbes de

ensino de moda e espacos Fab Lab.
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3.2 TECNICAS DE COLETA DE DADOS

Destacam-se os procedimentos técnicos utilizados na coleta de dados, como a
pesquisa bibliografica, pesquisa de campo, levantamento, documental, entrevistas
aplicadas na pesquisa de campo e a observacdo n&o participante.

“A pesquisa bibliografica é feita a partir do levantamento de referéncias tedricas
jA analisadas, e publicadas por meios escritos e eletrbnicos, como livros, artigos
cientificos, paginas de web sites” (FONSECA, 2002, p. 32). Nessa relacdo incluem-
se as teses e as dissertacoes.

“A pesquisa de campo caracteriza-se pelas investigacdes que se realizam na
coleta de dados junto a pessoas, com o recurso de diferentes tipos de pesquisa
(pesquisa ex-post-facto, pesquisa-acdo, pesquisa participante, etc.) ” (FONSECA,
2002, p. 32).

O levantamento ocorre quando a pesquisa envolve a interrogacao direta das
pessoas, cujo comportamento se deseja conhecer. Procede-se a solicitacdo de
informacdes a um grupo significativo de pessoas acerca do problema estudado; em
seguida, mediante analise quantitativa, observam-se as conclusfes correspondentes
aos dados coletados (GIL, 2008).

A pesquisa documental recorre a fontes mais diversificadas e dispersas, sem
tratamento analitico, tais como: tabelas estatisticas, jornais, revistas,
relatérios, documentos oficiais, cartas, filmes, fotografias, pinturas,
tapecarias, relatorios de empresas, videos de programas de televiséo, etc.
(FONSECA, 2002, p. 32).

De acordo com os autores abordados sobre a caracterizacdo das pesquisas, a
classificacao das pesquisas adotadas nesta dissertacéo, esta ilustrada na Figura 21,

com destaque para o seu enquadramento.

Figura 21: Enquadramento da pesquisa

Quanto a Natureza da Pesquisa Basica

Quanto a Abordagem do Problema Pesquisa Qualitativa

Quanto aos Objetivos Propostos Pesquisa Descritiva

Procedimentos Técnicos utilizados na coleta de | Pesquisa Bibliogréfica: Livros, teses, apostilas,
dados dissertacdes, artigos cientificos, material

disponibilizado na Web.

Pesquisa de Campo: aplicacdo de entrevistas
Observacao Participante: realizada nos
espacos Fab Labs, Makerspaces e Instituicao
de Ensino.

Fonte: Desenvolvido pela autora, 2018.
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3.3 TECNICA DE ANALISE DOS DADOS

No primeiro movimento, foram organizadas as respostas das entrevistas para
transcricdo e as informagdes do questiondrio. A partir desse material, realizou-se a
andlise qualitativa dos dados, efetuada com base no método indutivo por meio da
comparacao com as questdes constatadas na pesquisa de campo e suas relagoes

com a fundamentacao tedrica e descritas.

3.4 DELIMITACAO DA PESQUISA

As delimitacdes da pesquisa se concentram nos seguintes aspectos:

1) Definicdo espacial do estudo: escolha do local e do recorte para a
pesquisa de campo. Nesse caso, a Instituicdo de Ensino Escola Livre, foco do
problema de pesquisa, localizada em Curitiba, e seis laboratérios de fabricacéo digital,
entre Fab Labs e Makerspaces da Regido Sul e Sudeste do Brasil.

2) Delimitacdo da populacéo: a populacdo consiste na definicdo de quem
sera objeto da pesquisa. A presente pesquisa abrangeu os estudantes, gestores e
professores de Instituicio de Ensino de Design de Moda, além de makers,
consumidores prossumidores e pequenos empresarios que frequentam os espacos
Fab Labs.

3.5 PESQUISA DE CAMPO

A pesquisa de campo, realizada com a Instituicdo de Ensino “Escola de Moda”
e 0s seis espacos de fabricacao digital, propiciou a coleta de informacdes importantes

gue, integradas com a pesquisa bibliografica e documental, foram descritas.

3.5.1 Amostras da pesquisa e critérios de selecdo

Tendo como objetivo a definicdo do problema de pesquisa, foi selecionada
uma escola de criatividade, com foco em inovacao e empreendedorismo, localizada
na cidade de Curitiba, Parana. A escola, bem como o nome dos gestores
entrevistados, ndo serdo revelados na pesquisa a pedido da Instituicdo, sendo

nomeada ficticiamente como “Escola de Moda”.
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A instituicdo segue o modelo de escola livre a qual tem capacidade de
compreender a diversidade cultural dos seus alunos e contempla a diversidade de
conhecimentos e fazeres, protagonizando e incluindo novas formas de aprendizado.
Escola livre é uma escola viva, que ndo se deixa prender nas grades do ensino
convencional e preza pelo seu maior patrimonio: os alunos, motivo que justifica a
existéncia das escolas (LAGNADO, 2015).

Segundo definicdo de Nobre (apud LAGNADO, 2015, p.15):

Uma escola que estimula a liberdade de pensamento, o questionamento, a
investigacdo e a experimentacdo artistica, e que se oferece como uma
plataforma aberta a producéo artistica, a pratica critica e a construcao de
conhecimentos.

No caso, o conceito de “escola livre” engloba a no¢gdo de um espacgo a frente
de seu tempo, aberto ao desenvolvimento e a experimentacdo. Um espaco de trocas
de conhecimento, imersa em uma atmosfera que inspira criatividade e inovacdo. As
aulas se estruturam de forma aberta e multidisciplinar, sendo que o conteudo &
reformulado a cada semestre.

A agilidade em antecipar-se as tendéncias de mercado e aplicar novos
conceitos e tecnologias faz com que a Escola de Moda seja a referéncia para as
demais instituicdes desse setor. O foco do curso em questéo é capacitar o aluno em
Design de Moda, de forma a estimular sua criatividade, fomentando ainda o
empreendedorismo criativo.

Diante disso, 0 objetivo da pesquisa visa analisar as diretrizes voltadas a
educacdo, em disciplinas que promovam a aprendizagem tecnologica em busca da
inovacgao nos processos, sistemas e produtos de moda, de forma a complementar a
formacédo desses novos profissionais que ingressam no mercado a cada ano.

Na tentativa de compreender a potencialidade dos espacos Fab Labs e
Makerspaces como locais de aprendizado, colaboragcdo, pesquisa e prototipagem,
como alternativa de inovacdo nos negoécios e produtos de moda, foi realizada a
pesquisa de campo (no periodo de fevereiro a maio de 2019) com o0s seguintes
objetivos:

a) Identificar as caracteristicas e principais diferencas dos espacos;

b) Compreender os métodos, processos e equipamentos dos laboratoérios de

tecnologia que favorecem a fabricacao digital;

c) ldentificar o perfil de usuarios que frequentam os espacos Fab Labs;
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d) Compreender o nivel de interdisciplinaridade de usuérios de diversas
areas, e qual a sua motivacao para colaboracdo em projetos coletivos;

e) Mapear as iniciativas de criacao, desenvolvimento e producao de artefatos
de moda nos espacos Fab Labs;

f)  Apontar a viabilidade de pesquisa e desenvolvimento de protétipos de
produtos de moda, bem como a infraestrutura de maquinario passivel de

ser utilizada para a fabricacédo desses artefatos.

Participaram da pesquisa 0s seguintes espacos: 1) Fab Lab da Industria
(Curitiba/PR), 2) Fab Lab Cidadania Cajuru (Curitiba/PR), 3) Galeria Olido Fab Lab
(Sao Paulo/SP), 4) Fab Lab Vila Itoror6é (Sdo Paulo/SP), 5) Garagem Fab Lab (Séo
Paulo/SP) e 6) Lilo Zone Makerspace (Sao Paulo/SP).

3.6 DETALHAMENTO DAS ETAPAS DA PESQUISA
3.6.1. Primeira etapa — Fundamentacgéo tedrica

Apos a definicdo do tema, iniciou-se a pesquisa da fundamentacao tedrica, que
teve como obijetivo a identificacédo, analise e descricdo de um corpo do conhecimento,
gue atendesse ao escopo da pesquisa. Utilizaram-se como fonte de pesquisa: livros,
artigos de periddicos e anais, teses, dissertacfes e matérias publicadas na Web, de
diversos autores relevantes, que permitiram o aprofundamento dos conhecimentos

nas principais areas de estudo, como ilustra a Figura 22:



Figura 22: Referencial tedrico da dissertagéo
AUTORES

KELLY (2017)

CUPANI (2013)

RECH (2002)
ROSA (2011)
SILVEIRA(2003)

KELLY (1999), CASTELLS (2010)
MORACE (2012)

PRAHALAD; RAMASWAMY (2004B)
ANDERSON (2012)

COSTA (2013)
PRAHALAD; RAMASWAMY (2004A)
BRUNO (2017)

MOJAHERI (2015)

ABORDAGEM

TENDENCIAS TECNOLOGICAS:
O FUTURO DA MODA,;

FILOSOFIA DATECNOLOGIA;

TECNOLOGIA DO VESTUARIO;
PROCESSOS;

SOCIEDADE EM REDE;
CONSUMIDOR PROSUMER,;
MAKER,

PROCESSOS DE COCRIAQ&O;
CROWDSOURCING,;
MANUFATURA SOCIAL;
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MOTA (2012) FABRICAGAO DIGITAL;
ANDERSON (2012) PRODUGAO PERSONALIZADA;
ATKINSON (2011)

KAGERMANN, WAHLSTER, HELBIG (2013) INDUSTRIA 4.0

GERSHENFELD (2005), ECHYENNE: NEVES ~ FAB LABS
(2013)

Fonte: a autora, 2019.

3.6.2. Segunda etapa — Contato com a Instituicdo de Ensino de Moda

O contato com dois professores e o diretor da escola aconteceu no més de abril
de 2019. Foi realizada uma pesquisa qualitativa exploratéria por meio de entrevista
semiestruturada com analise de conteudo. Formulou-se um roteiro de perguntas com
0 objetivo de dar suporte as entrevistas, as quais foram gravadas e logo transcritas.
O roteiro nédo foi entregue aos entrevistados, sendo usado apenas como norteador do
processo. O termo de consentimento da empresa esta no Anexo A. O roteiro das

entrevistas esta descrito no Apéndice A (pag.162).

3.6.3 Terceira etapa — Contato com os espacos Fab Labs e Makerspaces

O primeiro contato com as empresas aconteceu por e-mail ao longo dos meses
de fevereiro a abril de 2019. As primeiras visitas aconteceram nos espacos de
fabricacao digital e rede Fab Lab, na cidade de Curitiba, onde reside a pesquisadora.

A etapa seguinte consistiu na visita aos espacos Fab Labs e makerspaces

localizados na cidade de S&o Paulo, no més de maio de 2019. Entrevistas foram
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aplicadas ao gestor desses cada um desses espagos, a partir de um roteiro de
perguntas semiestruturado. As entrevistas foram gravadas e transcritas, o que
permitiu maior precisédo dos dados no momento de analise, tendo sido realizada em
horario comercial, nos intervalos das atividades exercidas no laboratorio. O roteiro ndo
foi entregue aos entrevistados, sendo usado apenas como norteador do processo. Foi
aplicada, ainda, a observacgao participante, haja vista o contato direto da investigadora
com os entrevistados, no contexto natural onde acontecem as agdes. O roteiro das

entrevistas esta descrito no Apéndice B.
3.6.4 Quarta etapa - Organizacado do questionario

As entrevistas foram realizadas entre os meses de abril a maio de 2019, tendo
como objetivo a coleta de dados relevantes da pesquisa. Segundo Gil (2002), essa
técnica é uma das fontes mais relevantes, por permitir explorar mais amplamente uma
guestao e possibilitar ao participante expor 0s seus pontos de vista. A entrevista pode
caracterizar-se como informal (deixar o respondente apresentar suas interpretacoes
em um dialogo), focalizada (embora livre, tem enfoque em um tema bem especifico),
parcialmente estruturada (guiada por alguns pontos de interesse que o entrevistador
explora ao longo da entrevista) e totalmente estruturada (guiada por perguntas fixas).

Considerando a natureza da pesquisa, optou-se por seguir um roteiro
semiestruturado, de modo a permitir a manifestacédo espontanea dos entrevistados. O

roteiro de perguntas encontra-se nos Apéndices A e B.
3.6.5 Quinta etapa — Aplicacdo do Questionario na Instituicdo de Ensino de Moda

Na Instituicdo de Ensino de Moda, foram selecionados gestores e profissionais
gue lecionam nos cursos de Design e Gestdo de Negoécios de Moda, de modo a
compreender o nivel de interesse e conhecimento por parte dos alunos em relacéo a
moda e fabricacao digital. O objetivo foi analisar as diretrizes voltadas a educacédo, em
disciplinas que promovam a aprendizagem tecnolégica em busca da inovacdo nos
processos, sistemas e produtos de moda, de forma a complementar a formacéo
desses novos profissionais que ingressam no mercado a cada ano.

As entrevistas foram realizadas na propria Instituicdo de ensino, no més de abril

de 2019, de forma a compreender a atmosfera em que estdo imersos professores e
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alunos. Nessa etapa, o audio foi gravado, e as entrevistas foram transcritas. A seguir,

a estrutura basica da entrevista (FIGURA 24):

Figura 24 : Estrutura basica do roteiro das perguntas na Instituicdo de Ensino de Moda

TOPICOS

PERGUNTAS

Sobre as relagdes ensino, consumo e

mercado

Designer de moda nesse contexto

Escola e tecnologiana moda

Alunos e fabricagao digital

Mercado e fabricagao digital
Modelo Fab Lab

Fonte: a autora, 2019.

Influéncia tecnologias digitais;
Futuro da moda;

Papel;

Fungao;

Capacitagao;

Nivel de conhecimento;
Interesse;

Demanda;

Espaco compartilhamento;
Pesquisa;

Viabilidade;

Prototipagem.

3.6.6 Sexta etapa — Aplicacdo do questionario espacos Fab Labs e Makerspaces

Para estas entrevistas, foram selecionados espacos Fab Labs e profissionais

gue atuam com fabricacdo digital, compartilhando conhecimento e conectando os

usuarios que buscam desenvolver seus projetos por meio da inovacdo. Realizadas

nos meses de abril e maio de 2019, primeiramente foram visitados os espacos Fab

Labs localizados na cidade de Curitiba. Esse processo de coleta de dados ocorreu

nos proprios laboratorios, onde informacdes relevantes foram obtidas a partir das

visitas nas dependéncias desses espacos. As entrevistas foram gravadas, com

excecdo da entrevista realizada no espaco Fab Lab da Industria, onde as respostas

foram escritas a medida que o entrevistado (gestor) respondia as perguntas. Abaixo a
estrutura basica da entrevista (FIGURA 25):
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Figura 25: Estrutura béasica do roteiro Fab Labs e Makerspaces

PERGUNTAS TOPICOS
Sobre a carreira e atividade dos * |Influéncia;
entrevistados no Fab Lab * Motivagao;

* Fungao;
Estrutura * Ferramentas;

* Magquinario;

* |nsumos;
Usuarios ¢ Perfil;
Projetos * Prototipagem;

s Meétodos;

* Processos;
Registro * Documentos;

* Open design;
Colaboragao * Interdisciplinaridade;

* Grupos;

* Motivagao;
Fabricagdo digital e moda * Iniciativas;

* Viabilidade;

* Pesquisa, criagao, desenvolvimento;
* Magquinario.

Fonte: a autora, 2019.

3.6.7 Sétima etapa — Organizacao das informacdes

As informacdes, obtidas com aplicacéo das entrevistas, foram organizadas de
modo operacional com a sistematizacéo das ideias, seguindo a ordem das categorias
necessarias a construcdo do modelo, bem como para facilitar a analise qualitativa e
descritiva dos resultados.

Utilizou-se, como metodologia, a andlise de conteudo de Bardin (2000) das
entrevistas semiestruturadas. Compreende-se um conjunto de técnicas de analise de
conversacao, com o intuito de obter — através de procedimentos sistematicos e
objetivos de como descrever o conteudo das mensagens — indicadores que podem
ser quantitativos, ou ndo, que permitam o entendimento dos conhecimentos relativos
as condicdes de producéo e recepcao das variaveis inferidas dessas mensagens. Este
procedimento sugere analisar 0 que € visivel no texto para poder criar uma selecao

de indicadores que permitam fazer as conclusoes.
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Para a realizacdo da interpretagéo das entrevistas semiestruturadas, utilizou-
se a Técnica de Andlise de Conteudo de Bardin (2010), organizada em trés fases: pré-
andlise, a exploracdo do material e o tratamento dos resultados. Na pré-analise,
organiza-se o material a ser analisado, com o objetivo de torna-lo operacional na
sistematizacdo das ideias iniciais.

O primeiro passo da pré-andlise consiste na leitura flutuante, sendo que o
objetivo é estabelecer o contato com os documentos a analisar o contetdo do texto,
a fim de criar as categorias necessarias.

O segundo passo é a escolha dos documentos, que demarca o universo a ser
analisado, constituindo-se um corpus, isto é, conjunto de documentos considerados
relevantes para serem submetidos aos procedimentos analiticos.

Em seguida, a preparacdo do material visa a formalizar os documentos, de
forma a constituir novos documentos com as respostas de cada pergunta.

Por dltimo a interpretacéo referencial, na qual as respostas sdo categorizadas
com o objetivo de tornar o material bruto significativo.

A etapa seguinte constitui a exploracdo do material, que consiste,
essencialmente, de operacdes de codificacdo ou enumeracdo do material em fungéo
de regras previamente formuladas, realizadas através da técnica de Andlise
Categorial de Bardin (2010). Assim, foi realizada uma separacéo do texto em unidades
e em categorias por reagrupamentos anal0gicos nas quais é possivel observar termos
e palavras que resultam em uma categoria ja apontada no referencial teérico e que
podera ajudar a encontrar respostas para a questdo e objetivos propostos pela
pesquisa.

Por fim, o tratamento dos resultados colhidos, sdo trabalhados e discutidos,
com base nas literaturas. Conforme Bardin (2010), essa € a fase pela qual os
resultados passam a ter um tratamento analitico, para serem validados. Em sintese,
as informacfes sdo organizadas em forma de categorias de analise empiricas,
retiradas de meios de comunicacéo e enriquecidas através da observacao do cenario
envolvido. Na sequéncia, a Figura 26 mostra a sintese dos procedimentos da Técnica

de Andlise de Conteudo aplicados.
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Figura 26: Andlise de contetdo

PRE-ANALISE
Analise Escolha dos Preparacao Temas e
Flutuante Documentos do Material Indicadores

EXPLORAGAO DO MATERIAL

Construgao de

Codificacao )
Categoria

TRATAMENTO DE RESULTADOS

Inferéncia Interpretacao

Fonte: Adaptado de Bardin, 2010.

Este capitulo apresentou os procedimentos metodolégicos das pesquisas
gualitativas, aplicadas para o alcance dos objetivos propostos. Finalizada a
explicacdo, expbem-se, no proximo capitulo, os resultados das pesquisas para a

analise das significacdes e compreensao das mensagens.
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4 RESULTADOS DA PESQUISA DE CAMPO

Os resultados da pesquisa de campo foram organizados de acordo com o
questionério, articulados com os elementos de andlise, os quais tém relacdo com a

fundamentacao teorica e, consequentemente, com o0s objetivos da pesquisa.

4.1 A INSTITUICAO DE ENSINO ESCOLA DE MODA

Para compreender mais sobre as iniciativas de ensino em tecnologias digitais
nos cursos de capacitacdo de Design de Moda, foram aplicadas as técnicas de
pesquisa documental, com andlise de conteddo on-line no site das empresas,
observacéao direta e observacéao participante, com visita a empresa; e entrevistas com
o diretor e profissionais que lecionam na Instituicdo de Ensino Escola de Moda em
Curitiba. A amostra foi escolhida pelo critério de atores que eram envolvidos
diretamente com o ensino no Curso de Design de Moda e Gestdo de Negocios de
Moda na instituicdo. Os entrevistados foram assim denominados:

e Diretor executivo (A)

e Diretora pedagodgica e professora dos Cursos Design de Moda e Gestao
de Negocios de moda (B)

e Professora no Curso de Gestao de Negoécios de moda (C)

Com relacdo a analise de conteldo nas entrevistas, as categorias foram
baseadas na fundamentacéo tedrica e nas questdes do estudo, como mostra a figura
27.

Figura 27: Categoria de analises das entrevistas Escola de Moda

CATEGORIAS SUBCATEGORIAS
CENARIO TECNOLOGIA E MODA FUTURO MODA +TECNOLOGIAS PAPEL DO DESIGNER,
PROFISSIONAL DE MODA
ENSINO CAPACITAQAO TECNOLOGIAS / NiVEL DE INTERESSE ALUNOS
FABRICACAO DIGITAL
MERCADO DEMANDA POR PARTE DAS VIABILIDADE FAB LAB COMO ~
EMPRESAS ESPACO DE PESQUISA E INOVACAO

Fonte: a autora, 2019.

Nessa etapa, buscou-se discutir como preparar esse novo profissional para
atuar com as novas tecnologias produtivas de fabricacdo digital e a importancia da

educacdo como propulsora de inovagao no segmento da moda.
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E importante ressaltar, que ao analisar a matriz curricular> dos cursos de moda
na Instituicdo, pode-se perceber a auséncia de disciplinas que contemplem atividades
experimentais e de fabricagao digital. A seguir serdo descritos os resultados obtidos
em cada categoria.

4.1.1 Cenério de tecnologia e moda

Em relacao a influéncia das tecnologias digitais no segmento, os entrevistados
afrmam que a moda, assim como qualquer outra &rea, esta passando por
transformacgfes que impactam nos modelos de negdécio, processos e sistemas, a fim
de responder a uma nova demanda de mercado. Para a entrevistada C, os produtos
produzidos por meio de tecnologias de fabricacdo digital, como as impressoras 3D,
ainda néo despertam o desejo na maioria do publico consumidor. No entanto, segundo
a entrevistada B, a medida que as tecnologias forem mais acessiveis e houver a
insercdo de novos materiais téxteis, o desejo, tende a aumentar, e,
consequentemente, a demanda por produtos de design autoral, tecnologicos e
personalizados: “O fast fashion ndo vai durar muito, pois o exagero ja esta sendo visto
com maus olhos, a propria China ja sente o reflexo desse novo comportamento”.

E ndo somente a impressora 3D pode alterar modelos de producdo, mas o0s
recursos variados da tecnologia como a Inteligéncia Artificial, por exemplo, podem ser
0 caminho para a inovacao nos negocios de moda, afirma o entrevistado A.

Mas também, conforme aponta a entrevistada C, tem-se cada vez menos mao
de obra especializada na industria da confec¢éo (costureiras, por exemplo). Mas, com
0 avanco da tecnologia, precisaremos de designers e profissionais especializados
para desenvolver softwares e maquinario de ponta, a fim de suprir a demanda por
inovacdo. No entanto, as areas de tecnologia e moda ainda estdo muito desconexas,
pois “‘quem é designer de moda, criador, e entende 0 que o consumidor quer nao
entende de tecnologia, e vice-versa”, afirma.

Em relacdo ao papel do designer nesse novo cendrio, 0s entrevistados
acreditam que so6 tende a crescer, desde que esteja alinhado, seja curioso e esteja

atento as mudancas tecnoldgicas no setor, “sengo inevitavelmente sera descartado”,

>4 Pode ser visto o levantamento completo da matriz curricular no Apéndice C.
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segundo o entrevistado A. Mas também, “potencializar qualidades como a criatividade,

pois é o que nos diferencia das maquinas”, argumenta a entrevistada B.
4.1.2 Ensino

Para os entrevistados, estamos capacitando os alunos de forma lenta e
gradativa. Vivemos uma realidade diferente da Europa, onde o ensino de novas
tecnologias € incentivado, de forma a serem mais competitivos com a China, afirma a
entrevistada C: “assim como Portugal, que entendeu que n&o poderia competir com
0s custos asiaticos, e investe fortemente em educacédo e tecnologia, com o fomento
da Unido Europeia, para ser cada vez mais rapido e inovador na producdo e assim
servir a Europa”. Em comparacéao, o Brasil investe em mao de obra barata pouco em
tecnologia, ficando cada vez mais defasado. No entanto, apesar de ser um processo
mais lento, “inevitavelmente vai acontecer, pois ndo temos como fugir da tecnologia”,
explica a entrevistada B.

Logo, segundo o entrevistado A, esta no professor o papel de provocador do
conhecimento. Em sala de aula temos diversos perfis de alunos, e cabe ao professor
estimula-lo neste contexto o que Ihe interessa, mostrando exemplos e iniciativas que
estdo inovando no mercado, como o uso da Big Data nas pesquisas de tendéncia de
moda, por exemplo. “Que conhecimento pode-se promover ao aluno que mostre uma
necessidade de mercado e solucédo tecnolégica, de forma que ele se motive a se
aprofundar e a pesquisar o tema na sequéncia?”, questiona o entrevistado.

Por conseguinte, os entrevistados acreditam que é atribuicdo da instituicao de
ensino e das iniciativas publicas o despertar do aluno no aprofundamento do estudo
das relac6es da moda e fabricacédo digital. Para a entrevistada C, é importante para o
aluno, conhecer a realidade do mercado e compreender que o maior problema do
empreendedor esta na escassez de mao de obra de producéo, problema que so6 tende
a piorar com o passar do tempo. Assim, “a grande tendéncia da Europa é a volta da
verticalizacao da producao, pois é possivel ter o controle da qualidade do produto e
menor dependéncia do empresario em relagdo aos fornecedores”, explica. Entretanto,
poucos profissionais de moda tém conhecimento das possibilidades e viabilidade do
uso da tecnologia em sistemas e maquinario para inovar em produtos e negécios: “é
essencial a pesquisa e conhecimento na area de tecnologia e moda, pois se o

empresario desenvolvesse um produto de viabilidade comercial, como é o caso da
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Noiga>> por exemplo, e tivesse acesso a tecnologia e maquinario de ponta nas etapas
de criacdo, desenvolvimento e producéo, existiriam mais startups de moda, contudo

este empresario nem sabe que isso é possivel, argumenta a entrevistada C.

4.1.3 Mercado

bY

Em relacdo a demanda de mercado em absorver os profissionais com
conhecimento em tecnologias e fabricacdo digital, acredita-se que haja mais
oportunidades dentro das grandes industrias. Segundo a entrevistada B, empresas de
meédio porte, enraizadas em tecnologias do vestuario tradicionais, ndo estédo
preparadas para incorporar processos, sistemas e maquinario de fabricacdo digital
nos seus negocios, apesar da grande escassez de mao de obra de producéo
(costureiras, e modelistas). Portanto, “se criarmos a consciéncia no empreendedor,
mostrando que a solucéo as deficiéncias da producéo esta na ado¢éo da tecnologia e
fabricacao digital, mas também baixar custos na produ¢ao por meio de um maquinario
mais barato e eficiente, a demanda aumentara”, explica a entrevistada C.

Nesse sentido, espacos de fabricacéo digital, como Fab Labs, podem incentivar
o compartilhamento de conhecimento e ideias inovadoras. A viabilidade de usos
desses espacos como locais de pesquisa, ensino e prototipagem de produtos de moda
esta no incentivo por parte das instituicbes de ensino e governo para que estudantes
e comunidade em geral conhecam os laboratorios, segundo os entrevistados. De
acordo com o entrevistado A, “estimular o uso desses espagos como locais de
experiéncias e colaboracdo favorece o processo de aprendizagem, pois 0 aluno
aprende na pratica”.

Para compreender um pouco mais sobre os Fab Labs, e como estes atuam

como esses espacos de colaboracdo e inovacado, apresenta-se o topico a seguir.

4.2 ESPACOS FAB LABS E MAKERSPACES

Com o objetivo de conhecer os espacos de fabricacdo digital e entender o perfil
dos usuarios, processos de colaboracdo, sistemas, maquinario e iniciativas de
projetos de ensino, experimentacdo e prototipagem de artefatos de moda, foram

escolhidos alguns Fab Labs académicos, publicos e profissionais e Makerspaces

>> Noiga é uma marca curitibana de acessorios produzidos em impressoras 3D. Disponivel em:
http://www.noiga.com.br/. Acesso: maio. 2019.
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localizados na regido de Curitiba e Sdo Paulo. Os Fab Labs estdo presentes na rede
mundial Fab Lab, criada pelo Massachusetts Institute of Technology (MIT), de forma
gue o seu intuito € facilitar a conexao entre pessoas e organiza¢des, compartilhar
experiéncias, ferramentas e equipamentos e incentivar a criatividade por meio da troca
de conhecimentos transdisciplinar entre os membros que o utilizam.

O Fab Lab da Indistria®®, localizado na Cidade Industrial de Curitiba, é
académico, pois pertence ao Sistema Fiep (Federac¢do das Industrias do Parana),
onde o compromisso é fortalecer a induUstria e contribuir com 0 progresso
socioeconémico do Parana. Atuam por meio da educacgéo e servigos ofertados pelas
suas instituicdes de ensino: FIEP, SESI, SENAI e IEL.

O Fab Lab da Industria € um espaco de colaboracdo entre estudantes,
empresas e a comunidade, no qual projetos sado colocados em pratica, por meio da
fabricacdo digital e convencional e da troca de experiéncias. Toda as quartas-feiras
acontece o OPEN DAY, um dos requisitos da rede Fab Lab Foundation. Nesse dia o
laboratério € aberto a comunidade com possibilidade de conhecer as ferramentas
existentes e aprender sobre fabricacdo digital, sem nenhum custo. Todos 0s arquivos
do projeto (desenhos técnicos, esquematicos, layouts e programacdes) deverao ser
compartilhados em uma pasta no Fab Lab Cloud.

Com 290 m?, o Fab Lab da Industria conta com espacos de software,
manufatura, eletrénica, fabricacéo digital e Industria 4.0, além do espaco criativo e da

sala de reunibes (Figura 28).

*6 Fab Lab da Industria. Disponivel em: http://www.sistemafiep.org.br/fablab/ogueeofablab-2-32401-
349731.shtml. Acesso: maio. 2019.
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s% = A
Fonte: Arquivo pessoal da autora, 2019.

O Garagem Fab Lab®>” é o primeiro Fab Lab profissional, independente do
Brasil. Inaugurado em 2013, atualmente atua como uma associacdo sem fins
lucrativos. Seu objetivo é fomentar a aprendizagem e 0 acesso a tecnologias, além de
estimular o desenvolvimento de projetos de conceito “Faca Vocé Mesmo”. O ambiente
estimula a criatividade e inovacao, através da experimentacado, colaboracdo e do
conhecimento transdisciplinar.

Formado por uma rede de profissionais de diversas areas, estudantes,
empreendedores e professores, interessados pelas potencialidades da fabricacéo
digital, eletrénica e programacgao, aliados a marcenaria e outras técnicas “low tech”.
Oferecem cursos de formacédo, programas de uso de planos mensais e aluguel do
maquinario, além dos projetos integrados em parceria com outros makers, escolas,
universidades, empresas e governos (Figura 29). As quartas-feiras o laboratorio esta

aberto a comunidade e visitacéo, requisito da rede integrada ao Fab Lab Foundation.

57 Garagem Fab Lab. Disponivel em: http://www.garagemfablab.com.br/. Acesso: maio. 2019.
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Figura 29 : Painel de fotos Garagem Fab Lab

Fonte: Arquivo pessoal a autora, 2019.

O Fab Lab Cidadania Cajuru esta localizado na cidade de Curitiba. Inaugurado
em marco de 2019, é o primeiro laboratério de fabricacdo digital e prototipagem
publico da cidade.

O espaco de 150m2 conta com: laboratorio de informatica, salas para cursos,
prototipagem e ambientes para reunides e videoconferéncia, além de equipamentos,
como impressoras e scanner 3D, cortadora a laser, router, plotter e fresadora. O intuito
€ capacitar pessoas para uso das maquinas, até criar protétipos de produtos
idealizados pelos usuérios, promovendo cursos de manutencdo de computadores,
smartphones, impressoras e drones; especializacdo em fabricacao digital; modelagem
3D; prototipagem; prototipagem eletrénica; corte a laser; modelagem CNC; Arduino

Basico e Arduino Profissional (Figura 30).
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Figura 30: Painel de fotos FabLab Cidadania Cajuru

O Fab Lab Galeria Olido, assim como o Fab Lab Vila Itoror6, pertencem arede
Fab Lab Livre de SP%8, a maior rede de laboratérios publicos de fabricacdo digital do
mundo. A iniciativa € uma parceria entre a Secretaria Municipal de Inovacao e
Tecnologia da Prefeitura Municipal de Sdo Paulo e o Instituto de Tecnologia Social®°.
Sdo 12 unidades que abrangem todas as regifes do Municipio de Séo Paulo,
oferecendo diversos cursos e oficinas, como os de modelagem 3D, eletrbnica e
fabricacéo de projetos. Os espacos dispdem de equipamentos como impressoras 3D,
cortadoras a laser, plotter de recorte, fresadoras CNC, computadores com software
de desenho digital CAD, equipamentos de eletrénica e robotica, e ferramentas de
marcenaria e mecanica. Os laboratérios sdo totalmente gratuitos ao usuario, que
possuem acesso livre para desenvolvimentos de projetos.

Os Fab Labs Livres SP tém como objetivo a democratizacdo do acesso as

novas tecnologias de fabricagdo digital, disponibilizando a populagédo ferramentas

%8 Fab Lab Livre SP. Disponivel em: http:/fablablivresp.art.br/. Acesso: maio. 2019.
%9 |nstituto de Tecnologia Social. Disponivel em http:/itsbrasil.org.br/. Acesso: maio. 2019.
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tecnologicas de ponta e vivéncia em grupo em um ambiente colaborativo e inovador
(Figuras 31 e 32).

Figura 31: Painel de fotos Fab Lab Galeria Olido

—

Fonte: Arquivo pessoal da autora, 2019.

Figura 32: Painel de fotos Fab Lab Vila Itororé
J Zal \‘1_‘—

Fonte: Arquivo pessoal da autora, 2019.
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O Lilo Zone® é um espaco colaborativo, uma fabrica de protétipos que hospeda
projetos e iniciativas empreendedoras que fomentam o uso da tecnologia e do
movimento maker. O espac¢o fornece toda a infraestrutura para criar e transformar
ideias em protétipos funcionais. Além da comunidade, uma rede de profissionais
especializados em tecnologia, inovagao e criatividade oferecem mentorias para
execucao de projetos diversos.

O espaco conta com maquinario, como impressora 3D, cortadora a laser,
fresadora CNC além de laboratorios de biohacking e de circuitos vestiveis (wearables

lab), marcenaria e sala de reunides (Figura 33).

akerspace

| —

Figura 33: Lilo Zone M

= — e

a autora, 2019.

Fonte: Arquivo pssBa d

Foram aplicadas as técnicas de pesquisa documental, com analise de contetdo
on-line no site das empresas, observacao direta e observacao participante com visita
aos espacos Fab Labs; e entrevistas com 0s seus coordenadores e instrutores
técnicos. O critério de escolha da amostra partiu da selecdo de gestores que estédo
diretamente inseridos no contexto da fabricacao digital dentro dos laboratérios.

Com relacdo a analise de conteudo das entrevistas, as categorias foram
baseadas na fundamentacao tedrica e nas questdes do estudo, como mostra a figura
34.

% Lilo Zone fabrica de criagio de prototipos. Disponivel em: https://www.lilo.zone/. Acesso: maio. 2019.
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Figura 34: Categoria de andlises das entrevistas Fab Labs/Makerspaces

CATEGORIAS SUBCATEGORIAS
GESTOR FAB LAB/ CARREIRA/ FORMAGAOQO INFLUENCIA FUTURO FAB LABS
MAKERSPACE TECNOLOGIAS DE
FABRICACAO DIGITAIS
ATIVIDADES NO FABLAB FUNCAO PERFIL PUBLICO X
CONHECIMENTO

FABRICAGAO DIGITAL

ESPAGO FAB LAB/ ESTRUTURA MAQUINARIO/ INSUMOS/ MATERIA-PRIMA
MAKERSPACE SOFTWARES
PROJETOS DOCUMENTAGAO OPEN DESIGN
COLABORACAOQ/ MOTIVACAOQ

INTERDISCIPLINARIEDADE

FAB LAB + MODA MODA E FABRICAGAO VIABILIDADE/ CASES INFRAESTRUTURA/
DIGITAL MAQUINARIO

Fonte: A autora, 2019.

A seguir serdo descritos os resultados obtidos em cada categoria.
4.2.1 Gestor Fab Lab/Makerspaces

Os gestores dos espacos de fabricacdo tém formacdes diversas. No entanto, é
importante salientar que atuam nesses espacos diversos profissionais, cujas
formacfOes se complementam. No caso dos Fab Labs Livres SP, ha sempre dois
gestores provenientes de areas distintas, como Design de Moda e Arquitetura por
exemplo, cujas funcdes correspondem desde a programacéo das atividades mensais,
cursos, oficinas, supervisdo de projetos, orientacdo aos usuarios, organizacdo do
espaco até a compra de insumos e manutencdo das maquinas dos laboratérios. No
caso do Fab Lab Garagem, os gestores sdo um designer, um mecanico e um
engenheiro que dividem as funcfes de gestao do espaco. No Makerspace Lilo Zone,
os residentes do espaco atuam em diversas frentes, desde a educacdo em
computacao fisica, arquitetura da informacéao, bioprototipagem, editora e produtora de
conteudo e filmes.

Os gestores indicados na figura 35 foram entrevistados para a presente

pesquisa.



Figura 35: Gestores Fab Labs e espaco Maker entrevistados.

FABLABS GESTOR

FAB LAB DA INDUSTRIA
Gestor A

FAB LAB CIDADANIA CAJURU
Gestor B

FAB LAB GARAGEM
Gestor C

FAB LAB GALERIA OLINDO

CARREIRA/ FORMAGAO

Curso Superior em Automacgao
Industrial

Cursos Técnicos em Mecatrénica e
Eletrénica

Curso Superior Sistemas de
Informagéao

Curso Superior Design de Produto
pelo IED Séo Paulo

Curso Superior Design de Moda
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ATIVIDADES NO FABLAB

Técnico do laboratdrio. Instrutor de
cursos e supervisor de projetos.

Técnico do laboratério. Instrutor de
cursos e supervisor de projetos.

Sécio residente, gestor, técnico e
instrutor de cursos.

Técnica de laboratério. Instrutora de

Gestora D cursos e supervisora de projetos.

FAB LAB VILA ITORORO
Gestora E

Técnica de laboratdrio. Instrutora de
cursos e supervisora de projetos.

Curso Superior Design de Moda

MAKERSPACE LILO ZONE
Gestora F

Artista e designer. Sécia residente. Mentora de projetos

nos campos de design
paramétrico/generativo, video
mapping, prototipagem, interatividade,
wearables e internet das coisas.

Fonte: A autora, 2019.

Em relacédo ao que os influenciou em trabalhar com fabricacdo digital, muitos
dos designers gestores viram uma forma de viabilizar seus projetos. A gestora D, do
Galeria Olido Fab Lab, formada em Design de Moda, se interessou, ainda na
faculdade, em fazer préteses customizaveis impressas na impressora 3D. No entanto,
em 2014, ainda parecia ser um projeto muito ousado. Somente em 2017, com a
implantacédo dos Fab Labs publicos em Sao Paulo, e o fim das patentes de diversas
impressoras, € que foi possivel ingressar no universo da tecnologia de fabricacéao
digital. A gestora E, também formada em Design de Moda pela faculdade de Belas
Artes de Sao Paulo, sempre gostou dos processos de experimentacdo e de novas
tecnologias para a realizacao dos seus projetos. Assim, criou um bioplastico que pode
ser feito em casa por qualquer pessoa. A partir de receitas open sourcing, foi
aprimorando e adequando aos materiais disponiveis, até chegar a um composto de
material plastico biodegradavel a partir da gelatina. O resultado foi uma colecéo de

joias efémeras que sdo aplicadas diretamente ao corpo®.

®1 Joias efémeras e manufatura maker. Disponivel em:
https://www.instaforma.com.br/single-post/J%C3%B3ias-ef%C3%AAmeras-e-manufatura-maker.
Acesso: maio. 2019.
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O gestor C, do Garagem Fab Lab, viu na fabricacdo digital uma forma de
otimizar o processo produtivo dos produtos de design que cria. Proprietario de uma
marca de acessorios, a Leggieri Design®, mescla o design, artesanato e fabricacdo
digital para o desenvolvimento de suas pecas. O maquinario disponivel no Fab Lab
permite que padronize formatos e tamanhos, além da criagdo de prototipos em
modelos 3D.

A gestora F, do espaco Maker Lilo Zone, € atriz de formacdo, e sempre
trabalhou com tecnologia pelo viés criativo. Em 2017, foi a Barcelona fazer um curso
de projecdo na cena que nao abriu, no entanto entrou em contato com o Fab Lab
Barcelona, um dos pioneiros da rede, onde participou de grupos de estudos realizando
diversos projetos.

Os demais gestores sao técnicos de mecatronica, eletrénica e sistemas da
informacgéo. Trabalham nos Fab Labs de Curitiba com o intuito de colaborar, ensinar
sobre o funcionamento das maquinas e softwares, além de qualificar os usuarios
profissionalmente. O interesse em trabalhar nesses espagos provém dos
campeonatos de robotica ja promovidos pela faculdade, segundo o gestor do Fab Lab
da Industria.

Sobre o futuro dos Fab Labs, muitos deles pontuaram a importancia das
iniciativas de fabricacao digital na educacao, incorporado no dia a dia, na brincadeira
das criancas, segundo o entrevistado C. O laboratério Fab Lab sera tdo importante
guanto o laboratério de ciéncias, argumenta a gestora D. Um espaco democratico,
capaz de incorporar pessoas que nao tém acesso a tecnologia, quanto quem precisa
de um local para dar vazéo as suas ideias, projetos criativos. Um local capaz de mudar
vidas através da qualificacdo profissional, segundo o entrevistado B. A partir do
acolhimento de pessoas de areas tao distintas, sera possivel, cada vez mais, construir
o0 conhecimento de forma coletiva. Pessoas compartilham saberes, a fim de realizar
um projeto em comum, quebrando a nocédo de propriedade, de autoria Unica e
colaborando entre si, segundo a gestora E.

No entanto, a entrevistada F do makerspace Lilo Zone, ndo acredita no modelo
Fab Lab, pois justifica ndo ser um bom plano de negécios. E importante que seja

mantido por uma instituicdo, visto que os primeiros Fab Labs nasceram dentro de

62 | eggieri design. Disponivel em: https://www.instagram.com/leggieridesign/?hl=pt-br. Acesso: maio.
2019.
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universidades, um 6rgéo publico, prefeituras e governos, ou instituicdo privada, no
entanto eles deve servir e seguir algumas normas e regras da firma que os mantém.
Acredita que os laboratérios mais interessantes sao independentes. No caso do Lilo
Zone, exemplifica que o espagco se mantém, pois, é a residéncia de varios negocios
gue juntos formam um ecossistema que se utiliza do maquinario de fabricacao digital
como meio de trabalho. O local atua ainda em diversas frentes, o Café Tecnoldgico
gue relne pessoas para debater assuntos relacionados a tecnologia e arte, o aluguel
do espaco para desenvolvimento de determinado projeto pessoal e o aluguel das
maquinas para parceiros. Importante salientar que o makerspace ndo se comporta
como um espaco de introducgdo a fabricacao digital, e sim como um laboratério para
usuarios que ja estdo imersos nesse universo, e necessitam de um local para realizar
seus projetos.

O Fab Lab Garagem é o unico privado da cidade de S&o Paulo. Segundo o
entrevistado C, se mantém por meio de cursos e aluguel de maquinario por
determinado periodo para usuarios. De acordo com o gestor, seria interessante ter um
patrocinio, para que fosse mais sustentavel economicamente.

Em relacdo ao perfil dos usuarios que frequentam esses espacos, Nnos
laboratorios livres da prefeitura de Sdo Paulo, o publico é bastante diverso, desde
aposentados até estudantes de Engenharia, Design e Arquitetura. Muitos deles nao
tém conhecimento prévio em fabricacdo digital, fazem cursos nos laboratérios e
utilizam as maquinas para prototipar e realizar seus projetos pessoais. Os espacos
ainda acolhem o projeto “Juventude, Trabalho e Fabricagdo Digital”’, para jovens
estudantes. O programa tem como objetivo a qualificacdo na area de fabricacéo
digital, a fim de promover a atuacéo dos jovens nos territérios de inovacéao tecnologica.
Com o auxilio de uma bolsa trabalho mensal, os alunos precisam frequentar 0s cursos
de formacao técnica dos Fab Lab Livres, além de trabalhar em projetos realizados nos
laboratoérios para ajudar a comunidade em que vivem, como o desenvolvimento de
uma brinquedoteca para um Centro de Educacéo Infantil da regido.

No espaco Garagem Fab Lab, 70% dos usuérios sao alunos de faculdades de
Design e Arquitetura, e ja possuem conhecimento de softwares e maquinario como
cortadora a laser e impressora 3D. No mais, 20% s&o pequenos empreendedores que
utilizam o laboratdrio para prototipar e desenvolver seus produtos, visto que nesse
espaco é possivel utilizar o maquinario para producdo em série de produtos

comerciais, e 10% sao pessoas curiosas, que em um primeiro momento buscam nos
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cursos que o espaco oferece, o conhecimento para ingressarem no universo da
fabricacao digital.

Para concluir, como comentado anteriormente, a maioria dos usuarios do
espaco maker Lilo Zone sdo pessoas que frequentam 0s eventos mensais, COmo 0
Café Tecnolégico, além do Lilo Zone Academy, uma experiéncia em que 0 USUArio
pode acompanhar projetos em desenvolvimento no espago, mas, para tanto, precisa
ter conhecimento intermediario a avangado de fabricagédo digital.

4.2.2 Espacgo Fab Lab/Makerspaces

Em relacdo as ferramentas, equipamentos, softwares e maquinas que sao
utilizadas no desenvolvimento de protétipos, nos espacos Fab Labs o maquinério é
comum a todos os laboratérios da rede. Impressoras 3D, cortadora a laser, fresadora
CNC de precisao e de grande porte, scanner 3D, plotter de recorte para adesivagem,
bancada de marcenaria e ferramentas, bancada de eletrbnica e programacéo, placas
de arduino, além de equipamentos de protecéo individual, como luvas, avental e
oculos. Alguns Fab Labs ainda possuem maquinas de costura e bordado digital.

Os softwares utilizados nos Fab Labs da rede devem ser de uso livre,
disponiveis na internet para uso, execucao e coOpia, como Tinkercad, Free CAD,
SketchUp e o Inkscape.

Os insumos mais frequentes sdo papel, MDF, madeira, placas de acrilico,
filamentos termoplasticos como o PLA (poliacido lactico), PETG (Politereftalato de
Etileno Glycol) e ABS (Acrilonitrila Butadieno Estireno). Além das linhas condutivas e
componentes arduino. Os insumos dos cursos sao fornecidos gratuitamente, logo,
para projetos pessoais, € preciso que cada usuario leve o material que ira utilizar.

O processo de criacdo de protétipos é similar nos Fab Labs. A partir da
necessidade e/ou problemas do usuario a serem resolvidos, o0s técnicos sugerem o
maquinario mais adequado para execucao do projeto. A premissa basica € esbocar,
e utilizar o material mais barato para a primeira versdo, como papel em tamanho
reduzido, para logo, por tentativa e erro, chegar a versdo definitiva em material
acabado. Dessa forma, se aprende fazendo, parte do principio da cultura maker. Dito
isso, importante salientar que o usuério € o protagonista de seu proprio projeto, sendo

0s técnicos simples facilitadores nesse processo.
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No espaco Lilo Zone, a gestora se utiliza de um método denominado Lilo Think,
que consiste em um processo de imersdo conhecido como Sprint®, reunido de
pessoas envolvidas num projeto em determinado espaco de tempo, para promover
um desenvolvimento focado em resultados. Um exemplo de Sprint foi realizado para
a construcdo do Nana, kit inédito de wearables. O objetivo foi desenvolver uma
metodologia criativa para instigar os usuarios a criarem pecas inovadoras. Os
membros do processo imersivo desenvolveram um jogo de cartas e tabuleiro, em um
modelo de “print and play”, onde qualquer pessoa pode baixar e imprimir como guia
para utilizar em seus projetos. As cartas de ideac&o permitem elaborar uma proposta
de wearable para um personagem com caracteristicas de personalidade, partes do
corpo e outras informagdes relevantes. Logo, as cartas de referéncia, apresentam os
materiais e metodos do universo tecnologico dos wearables possiveis de serem
utilizados para tangibilizar a ideacao (Figura 36). Todo o processo de desenvolvimento
esta documentado no site do NANA®.

Figura 36: Painel de fotos Sprint do Nana Kit

N -

maio de 2019.

Nos Fab Labs Livres SP, todos os projetos realizados nos laboratérios estéo
disponiveis no repositério de projetos no site®®. Por ser uma politica pulblica da
prefeitura, para desenvolver um projeto no espaco, € necessario inscrevé-lo na

plataforma, ficando, assim, disponivel, Open Source, de cbdigo aberto na rede. Os

%3 O que é sprint? Disponivel em: https://blogbrasil.westcon.com/o-gue-e-sprint. Acesso: maio. 2019.
4 NANA kit wearable. Disponivel em: http://www.nana-kit.com/. Acesso: maio. 2019.

5 Repositorio de projetos Fab Labs Livres SP. Disponivel em: http:/fablablivresp.art.br/projetos.
Acesso: maio. 2019.
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projetos desenvolvidos no Fab Lab da Indastria, assim como Fab Lab Cidadania
Cajuru ficam disponiveis no repositério da rede®®.

Em relacao ao tema da interdisciplinaridade, que favoreca os usuarios durante
o desenvolvimento dos projetos, todos 0s gestores concordam que essa conexao e
colaboracéo entre pessoas de diversas areas de conhecimento aumenta o potencial,
aprimorando o resultado final. Em consequéncia, a motivacdo das pessoas em
colaborarem entre si vem da possibilidade em adquirirem novas habilidades e
competéncias. Os grupos de estudos sdo momentos propicios de troca de saberes
entre os participantes. Nos Fab Labs da prefeitura de S&o Paulo, o corpo técnico é
composto de profissionais de diversas areas, como designers de moda, arquitetos,
psicologos, técnicos da tecnologia da informacéo, jornalistas, entre outros. Ao receber
usuarios de formacido tdo distinta, “somamos os conhecimentos e deixamos a
criatividade rolar solta”, conforme argumenta a gestora D. Como no Clube do Arduino,
onde as pessoas ndo sO0 vém falar sobre eletronica, mas desenvolvem projetos de

impressao 3D em materiais inusitados como gelatina, complementa.

4.2.3 Fab Lab + Moda

As iniciativas de desenvolvimento de projetos de moda nos laboratérios de
fabricacao digital sdo diversas. No makerspace Lilo Zone, ha um espaco de Wearables
Lab ainda em construcdo. No entanto, projetos como o NANA Kit, e outras oficinas de
vestiveis ja acontecem ocasionalmente. O NANA um kit de wearables desenvolvido
para iniciantes experimentarem o universo das tecnhologias vestiveis sem a
necessidade de conhecimento prévio em costura ou eletrénica. E composto de pecas
modulares, botdes, LEDS, campainha, motor que vibra, bateria e conectores com
linhas condutivas. Completamente modular e versatil, permite testar diversas
possibilidades para criar roupas e acessorios inteligentes, que acendem, vibram ou
fazem sons respondendo a estimulos (Figura 37). Além disso, possui uma
metodologia educativa, de tabuleiro e cartas que levam a um processo de ideacgéo

criativa para elaboracéo do kit.

% Projetos Fab Labs. Disponivel em: https:/projects.fablabs.io/. Acesso: maio. 2019
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Figura 37: Imagem portada site e NANA kit wearable
&
SOBRE KIT METODO cﬁ‘ EQuIPE

. -‘f:. - atuta wa o ALY
Fonte: Nana Kit wearable. Disponivel em: http://www.na

Na Garagem Fab Lab, alguns estudantes de design e pequenos
empreendedores usam o0 espaco para prototipar ou fabricar seus produtos. A exemplo,
uma estudante que imprimiu uma estampa 3D na base de um tule para seu projeto
final de graduacao. Outro exemplo consiste no proprio gestor C, que trabalha com
descarte de madeira de skate e resina para fabricacéo digital dos acessérios da sua
marca (Figura 38).

Figura 38: Painel de imagens pecas Leggieri Design fabricadas em Garagem Fab Lab

Fonte: Instagram Leggieri Design. Disponivel em: https://www.instagram.com/leggieridesign/?hl=pt-br.
Acesso em maio de 2019.

Nesse sentido, nos Fab Labs Livres SP, no Laboratério de Itaquera, ja existe
um grupo de estudos permanente de moda e tecnologia, devido a iniciativa das
técnicas responsaveis, programadora e designer de moda. Nos laboratérios visitados,
também coordenados por designers de moda, € possivel acompanhar projetos de
estamparia em impressora 3D, em que, por meio do programa Tinker Cad, faz-se o

desenho da estampa, logo orienta-se extruda-lo, subindo 2mm e imprimi-lo na


http://www.nana-kit.com/#kit
https://www.instagram.com/leggieridesign/?hl=pt-br
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impressora 3D com filamento flexivel em uma base de tecido. Outra iniciativa sdo as
oficinas de bordados em bastidores feitos com LED, misturando eletrdnica,
criatividade, processos manuais e digitais. Os bastidores séo feitos na impressora 3D,
o bordado a méo, e a ligacdo com LED através de linha condutiva e bateria moeda,
demonstra a gestora do Fab Lab Galeria Olido (Figura 39).

Figura 39: Painel de imagens bordados com LED

WAEN 1 WA STILL,
THEY WERESTILL,
VAEN 1 VDD,
THEY CLNIED AN
SPRRRLED. { HOSHED,

Fonte: I?négens ilustrativas Pinterest. Disponivel:
Acesso em maio de 2019.

https://br. pinterest.com/pin/522206519289030331/ .

Outro exemplo € um grupo de makers que mistura artes manuais e eletronicas.
Na oficina Elé-tricd se confecciona acessorios de tricd em tear circular manual (Figura
40).

Figura 40: ainl de imagens Tricoled

N N L

Fonte: Instagram Handmakers. Disponivel: https://www.instagram.com/handmakers.br/. Acesso em
maio de 2019.

Algumas marcas de designers independentes ainda utilizam o espacgo para
prototipar de forma livre, visto que nao se limita o uso do laboratério por tempo, o que
permite maior flexibilidade para pesquisa, desenvolvimento e criacdo de prototipos de
moda. Dentre os projetos desenvolvidos, esta a criacdo de aviamentos, pesquisa de
novos tecidos tecnologicos, impressao 3D para malha de roupa, fabricacdo de saltos

de sapatos, wearables e tecidos condutivos, joalheria biodegradavel, entre outros. A


https://br.pinterest.com/pin/522206519289030331/.Acesso
https://br.pinterest.com/pin/522206519289030331/.Acesso
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exemplo, como comentado anteriormente, apresenta-se o projeto da gestora E do Fab
Lab Vila Itoror6, uma colecdo de joias efémeras feitas de plastico biodegradavel
(Figura 41).

Figura 41: Painel de imagens projeto Joia efémera com plastico biodegradével - Carolina Puppe

3

Fonte: Instaforma. Disponivel em: httpré://\;\}ww.insfaforma.com.br/single-post/J%CB%BBias-
ef%C3%AAmMeras-e-manufatura-maker. Acesso em maio de 2019.

A gestora E também oferece oficinas de Biomateriais, Bioplastico com materiais
de baixo custo no Fab Lab Vila Itororé, uma oportunidade de trazer mais técnicas e
ferramentas para a experimentacdo de matérias-prima como gelatina, por exemplo.
Os moldes em MDF séao feitos na cortadora a laser, utilizando-se corantes para

personalizar os plasticos criados (Figura 42).

2Q

Fonte: Fablzbg‘ll_ivres S. Disponivel m:ttps://medium.com/@fablablivresp/biomatriais—
biopl%C3%A1lstico-com-materiais-de-baixo-custo-3e6b7da2ccal. Acesso em maio de 2019.

Os maquinarios mais utilizados para a prototipagem de artefatos de moda séo
a cortadora a laser, além da impressora 3D, muita usada para moldes de joalheria,
por exemplo. A placa de lilypad é a placa de microcontrolador mais adequada para
desenvolvimento de vestiveis (wearables) por ser uma versdao mais fina do Arduino,
com a vantagem de ser lavavel e podendo ser costurado sobre uma roupa, como
comenta a gestora do Fab Lab Galeria Olido. Por meio desta, € possivel fazer
programacoes de acbes condicionais, como acender um LED quando estiver escuro,

e apaga-lo quando estiver claro, através de sensores de luz ou temperatura.


https://www.instaforma.com.br/single-post/J%C3%B3ias-ef%C3%AAmeras-e-manufatura-maker
https://www.instaforma.com.br/single-post/J%C3%B3ias-ef%C3%AAmeras-e-manufatura-maker
https://medium.com/@fablablivresp/biomateriais-biopl%C3%A1stico-com-materiais-de-baixo-custo-3e6b7da2cca1
https://medium.com/@fablablivresp/biomateriais-biopl%C3%A1stico-com-materiais-de-baixo-custo-3e6b7da2cca1
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A seguir, mostra-se, na figura 43, um exemplo de como essas placas, aplicadas
em sapatilhas de ballet, podem ser rastreadas usando tecnologia condutora, medindo
0 movimento e a pressao. Todos 0s movimentos sdo enviados a um aplicativo que
processa os dados. Os dancarinos analisam os dados, podendo comparar suas

performances a outros dangarinos ou sessdes anteriores.

Figura 43: Painel de imagens sapatilhas inteligentes usando o Lilypad
el

Fonte: Catraca Livre. Disponivel em: https://catracalivre.com.br/criatividade/sapatilha-de-ballet-
inteligente-rastreia-os-passos-do-dancarino-durante-performance/. Acesso em maio de 2019.

De acordo com o0s argumentos expostos, 0 campo da moda no universo da
tecnologia ainda é pouco explorado, pois muitas das iniciativas nascem de
profissionais de outras areas, como a Engenharia, o Design e a Arquitetura. No
entanto, o ecossistema dos Fab Labs favorece a colaboracéo, troca de saberes e a
interatividade de pessoas de diferentes experiéncias culturais e pessoais. Acredita-se,
portanto, que a chave esta na educacao, na divulgacao das infinitas possibilidades da
fabricacdo digital como ferramenta para a inovacédo. Somente assim, poderemos ver
mais profissionais de moda nesses espacos de cultura maker.

Diante do exposto, apresenta-se a seguir um modelo de laboratorio tecnoldgico
de moda, Fashion Lab, onde estudantes e profissionais se conectam a fim de
desenvolver solugcbes inovadoras, processos, sistemas, protétipos de produtos de
moda a partir da combinacéo de ferramentas de fabricacdo digital e de confecgéo
tradicional. Com o auxilio de um Canvas (ferramenta de planejamento estratégico
ilustrado por meio de um mapa visual), estrutura-se o modelo de negdcios. Mas

também, apresenta-se a estrutura fisica necessaria para o funcionamento desse


https://catracalivre.com.br/criatividade/sapatilha-de-ballet-inteligente-rastreia-os-passos-do-dancarino-durante-performance/
https://catracalivre.com.br/criatividade/sapatilha-de-ballet-inteligente-rastreia-os-passos-do-dancarino-durante-performance/
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espaco, além de um calendario de atividades e um modelo de curso que visa

aproximar as relagdes entre moda e tecnologia.
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5 REQUISITOS DO MODELO

Neste capitulo, apresenta-se os requisitos, itens relevantes, que o modelo deve

contemplar para a concepc¢ao do laboratério tecnoldgico de moda, objetivo deste

trabalho:

1)

2)

3)

Definir qual a tipificagdo do Fab Lab, e como mantera a sustentabilidade
financeira do empreendimento. O projeto deve definir aspectos como o tipo de
uso e objetivos deste laboratério, o perfil dos usuarios, modelos de gestao e de
organizacgao. No caso do modelo Fashion Lab deste trabalho, criado para uma
Instituicdo de Ensino, caracterizar-se-4 como Fab Lab académico. No entanto,
o laboratério tera o apoio da Prefeitura de Curitiba, que deve ceder o espaco
fisico em troca de treinamentos e cursos abertos ao publico, que visam a
capacitacdo profissional em design, fabricacao digital, moda e tecnologia. Mas
também, estruturar uma rede de parceiros-chave como empresas privadas,
associacbes e sindicatos que possam apoiar com recursos humanos
(profissionais qualificados, mentores que sdo os facilitadores dos cursos e
projetos do Fashion Lab) e maquinario de confeccéo tradicional e fabricacéo
digital. Por conseguinte, o beneficio para as empresas parceiras € a
possibilidade de contratacdo dos alunos que se formam nos cursos do
laboratorio, logo profissionais qualificados.

O espaco fisico para implantacdo do Fab Lab deve ter entre 100m? a 380m?,
de acordo com o portal da Fab Foundation (2019). No caso do modelo Fashion
Lab apresentado, como o espaco contempla um laboratorio de fabricacéo
digital e um atelié compartilhado ( co-sewing), além de um estudio fotogréfico,
tecidoteca, espaco coworking, sala de aula e reunibes, programou-se um
espaco fisico de em média 400m2,

Associar-se a Fab Foundation, a fim de incorporar-se ao ecossistema da rede
mundial de Fab Labs, bem como receber apoio técnico e educacional para a
implantacdo do Fashion Lab. A carta de instru¢cdes de como comecar um Fab
Lab, maquinario necessario, disposicdo de espacos e premissas da rede,

encontra-se no site®’ da Fab Foundation. Outro beneficio é a possibilidade de

%7 Fab Foundation. How to start a Fab Lab. Disponivel em: https://www.fabfoundation.org/global-
community/#fab-lab-questions. Acesso em julho de 2019.


https://www.fabfoundation.org/global-community/#fab-lab-questions
https://www.fabfoundation.org/global-community/#fab-lab-questions
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se compartilhar projetos, ferramentas, processos e conhecimentos com o0s

outros laboratdrios da rede.

4) Criar uma rede de apoio, de gestores e colaboradores que possuem
habilidades especificas, e que sdo essenciais para a Vvitalidade dos
laboratorios. A Fab Foundation traz uma lista de cargos que devem existir
dentro de um Fab Lab e quais as especificacbes para estes cargos.

5) Criar e estruturar cursos, mentorias, oficinas e maquinario que podem ser
fontes de receita para o Fashion Lab.

6) Criar conteudo e divulgar nas redes sociais. Definir o publico alvo, a fim de se
criar uma acao de comunicacgao efetiva.

Diante do apresentado, esse capitulo se propds a explicitar, de forma breve, as
principais diretrizes que devem ser seguidas para a implantacdo e desenvolvimento
de um Fab Lab, relatando os procedimentos necessarios para a abertura de um
laboratério. Desta forma, apresenta-se a seguir o modelo de laboratério de moda,
Fashion Lab, objetivo deste estudo.
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6 DESENVOLVIMENTO E APRESENTACAO DA PROPOSTA

O objetivo dessa pesquisa foi propor um modelo de laboratério tecnoldgico de
moda, Fashion Lab, onde estudantes e profissionais se conectam, compartilham
conhecimento e experiéncias, colaboram e concebam produtos por meio da
fabricacao digital.

O contelido obtido por meio da bibliografia estudada, e a pesquisa de campo
na escola de Ensino de Design de Moda em Curitiba e em espacos Fab Labs e
Makerspaces, trouxe dados, informacdes e conhecimentos relevantes ao alcance do
objetivo proposto.

A partir do estudo, constatou-se que o maquinario disponivel nos espacos de
fabricacdo digital permite uma grande variedade de uso, no entanto, ainda é
desconhecido por uma parte significante de estudantes e profissionais da area da
moda. Nesses espacos, de caracter colaborativo, a multidisciplinaridade de fungdes
permite a inovagcdo em projetos, a prototipagem e experiéncias para o
desenvolvimento de novos produtos de moda em relacdo aos materiais, formas,
texturas e processos. Por meio da tecnologia e fabricacédo digital, € possivel criar
formas e produtos, antes impensaveis pelo homem.

Diante dos resultados obtidos, cabe ressaltar a importancia da disseminacéao
do conhecimento em relacdo as novas tecnologias. Diversas iniciativas ja vém sendo
desenvolvidas, principalmente em paises europeus, como alternativa ao modo de
producdo tradicional ou industrial, de forma a aproximar o consumidor e
empreendedores que aplicam os conceitos da Quarta Revolucao Industrial, inovando
em negocios e fomentando a economia local. Portanto, mostrar aos estudantes,
futuros profissionais da moda e empreendedores, exemplos de produtos e negdcios
gue se apropriam da fabricacdo digital como ferramenta de inovacao, parece ser o

caminho para que eles se motivem a conhecer os pilares e beneficios da Industria 4.0.

6.1 MODELO DE LABORATORIO TECNOLOGICO DE MODA - FASHION LAB

Diante do exposto, apresenta-se o Fashion Lab, uma iniciativa da pesquisadora
gue veio ao encontro da necessidade da instituicAo de ensino de implantar um

laboratério tecnoldgico de moda. O objetivo desse espaco é proporcionar inovacées
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em moda, varejo e tecnologia, gerando crescimento tecnolégico, prosperidade
econdmica e novos empregos na regiao.

Para uma melhor formatacdo do modelo, utilizou-se a ferramenta de
planejamento estratégico de Osterwalder e Pigneur (2010), o Business Model Canvas,
mais conhecido como Canvas. A andlise do mapa visual permite desenvolver e

esbocar modelos de negdcios novos ou existentes. Estrutura-se em nove blocos:

a) Segmento de clientes: quais os segmentos de clientes serdo foco da
empresa,

b) Canais: como o cliente compra e recebe seu produto e servico, definidos
pelos canais de comunicacao, distribuicdo e vendas;

c) Relacionamento com clientes: como a empresa se relacionara com cada
segmento de clientes;

d) Proposta de valor: quais beneficios pretendem entregar e o que podera
levar as pessoas a se interessarem pelo produto ou servico;

e) Atividades-chave: quais sdo as atividades essenciais para que seja possivel
entregar a Proposta de Valor;

f) Recursos-chave: sdo 0s recursos necessarios para realizar as atividades-
chave;

g) Parcerias principais: sdo as atividades-chave realizadas de maneira
terceirizada e os recursos principais adquiridos fora da empresa;

h) Fontes de receita: sdo as formas de obter receita por meio de propostas de
valor;

i) Estrutura de custos: sdo 0s custos relevantes necessarios para que a

estrutura proposta possa funcionar.

Diante desse quadro, apresenta-se o resultado do mapa visual do Canvas
Fashion Lab e uma breve descricdo de cada bloco, permitindo uma melhor analise e

visualizacdo de sua atuacdo no mercado (ver apéndice D, p.166).



Figura 44: Canvas Fashion Lab ( ver apéndice D).
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Fonte: A autora, 2019.

Os componentes, a seguir, cobrem as quatro principais areas do negocio:

clientes, oferta, infraestrutura e viabilidade financeira.
6.1.1 Segmento de clientes do Fashion Lab

O perfil do publico-alvo é composto de trés diferentes segmentos. O primeiro
serdo alunos de diferentes cursos da instituicdo de ensino. Como comentado
anteriormente, a instituicdo € uma escola livre, com foco nas profissdes da economia
criativa, cuja finalidade é atender alunos de diversas areas distintas. Estudantes dos
cursos de Design de Moda e Gestdo de Negocios de Moda prioritariamente, mas
também dos cursos de Cinema, Fotografia, Empreendedorismo, Midias Digitais,
Design de Interiores, entre outros.

Poderdo usufruir do espaco Fashion Lab, também, os micros e pequenos
empreendedores individuais, pequenas startups. Conforme aponta Anderson (2012),
da mesma maneira como as startups sao indutoras de inovacao tecnoldgica, também
a energia e criatividade dos empreendedores individuais serdo capazes de reinventar
a fabricacdo e gerar novos empregos no percurso. Esse perfil de usuarios podera usar
0 espaco para prototipagem de novos produtos e producdo em pequena escala. Mais
ainda, por meio da cocriacdo entre empresas e usuarios — crowdsourcing — pequenos

empreendedores conseguem desenvolver com rapidez um produto experimental e
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coloca-lo & prova em campanhas de financiamento coletivo (CARVALHAL, 2016).
Segundo o autor, dessa forma se fortalece o empreendedorismo digital, pois
empresas captam diretamente a contribuicdo de seus usudrios para a criacdo de
novos produtos e solucdes, além da possibilidade de producgéo sob demanda por meio
da pré-venda no site da marca, evitando o desperdicio e sobra de estoque.

Sob tal aspecto, € pertinente lembrar-se da figura do profissional creator, maker
da moda, que, nesse contexto, fara a interface entre o consumidor e as estruturas de
fabricacdo digital. Segundo Cietta (2017, p. 440), os creators pressionardo as
empresas a entrarem em uma nova dimensdo de cocriagdo, cada vez mais
interconectada com o consumidor.

Outro beneficio para profissionais do segmento da moda é a possibilidade de
pesquisa, troca de saberes e constante atualizacdo dos seus conhecimentos nos
temas relacionados a moda e tecnologia, por meio de grupos de estudos e oficinas
gue serao ofertadas no laboratério.

O terceiro perfil de usuarios, provavelmente presente em menor proporgao,
serdo os consumidores prosumers, que participam ativamente na customizacao e
producéo dos produtos que consomem atraves da experiéncia da fabricacdo digital.
O novo consumidor € autor de si e de suas préprias escolhas (MORACE, 2012, p.13).
No entanto, cabe as empresas aprenderem com eles, e incitarem esse
comportamento ativo, promovendo a cocriacdo de experiéncias através das
ferramentas de interacéo tecnoldgicas (PRAHALAD; RAMASWAMY, 2004b).

Diante do exposto, em todos os segmentos esta o perfil do maker, pois esse
tende a ser curioso, a colocar & mdo na massa, e confeccionar os seus bens de

consumo com o auxilio da tecnologia e fabricacao digital.

6.1.2 Oferta de valor

A oferta de valor principal do Fashion Lab é promover um espaco onde 0s
estudantes, profissionais e consumidores se conectam, colaboram e concebam
produtos por meio da fabricacéo digital. A partir dessa definicdo objetiva, é destacado
o conjunto de beneficios ofertados para os diferentes segmentos de clientes.

Para o aluno, esses beneficios se manifestam a partir da educacéo de novas
tecnologias, fabricacao e cultura maker, como oportunidade de inovar e transformar o

futuro. Mas também, o aprendizado por metodologias ativas, inovadoras e
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multidisciplinares, onde a colaboracdo entre usuéarios de diversas areas resulta em
projetos mais completos e funcionais. Ainda, o compartilhamento de saberes entre
alunos e profissionais, promove a pesquisa e inovacdo na cadeia téxtil. E,
consequentemente, a qualificacao profissional e o incentivo ao empreendedorismo.

Para os profissionais, creators da moda, micro e pequenos empreendedores, 0
conjunto de beneficios, que caracterizam a proposta de valor, € composto pela
possibilidade de prototipagem e produgcdo personalizada a baixo custo. Nesse
contexto, a tecnologia de fabricacdo digital representa enormes oportunidades para a
construgcdo de marca, economia de custos, alcance do consumidor, inovagao e
competitividade global, favorecendo ainda a individualizagéo e a customizagdo nos
produtos de nicho (IGOE; MOTA, 2011).

Conforme observa Atkinson (2011), nesse panorama o designer cocria com
outros profissionais por intermédio da colaboracao, desenvolve seus produtos e, no
final da cadeia, produz de forma personalizada, em pequena escala e sem custos
adicionais que, de acordo com Anderson (2012), traz a sustentabilidade — um dos
valores agregados a fabricacédo personalizada — pois diminui os custos de transporte
com a producao local e producdo de acordo com a demanda, evitando grandes
estoques e uso de materiais desnecessarios.

O modelo de Fashion Lab proposto, além do espaco de criacao,
desenvolvimento e fabricagdo de produtos, permite a colaboracdo, parcerias e
networking entre usuarios, o acesso a uma estrutura de espaco fisico e tecnologias
de ponta de confeccao digital. As parcerias networking entre usuarios podem ocorrer
da seguinte maneira: em projetos colaborativos (crowdsourcing, que consiste na
resolucdo de problemas através da criacdo coletiva); nos espacos de trabalho
compartilhados (coworkings), ou até mesmo na cofabrica de costura (cosewing).

No que se refere ao uso do laboratério pelo consumidor prosumer, o valor
entregue esta na possibilidade de integrar-se ao universo maker. Ou seja, diante dos
novos modelos de negdcios, que promovem a colaboracdo entre marcas e clientes,
estes poderiam utilizar as ferramentas disponiveis em um Fashion Lab para
confeccionar e customizar a peca, conforme suas medidas e gosto pessoal.

Esse processo esta de acordo com Hamalainen e Karjalainen (2017, p. 796) os
guais definem a manufatura social como o fenbmeno em que todo usuario podera
utilizar as midias sociais e apresentar ideias no desenvolvimento dos produtos,

produzir um protétipo e envolver-se na produgcdo. Ou, ainda podera reproduzir
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gualquer projeto baixado nas redes em formato Blueprints, modelo capaz de ser
reproduzido por qualquer pessoa que faca o download do projeto em plataformas de
acesso livre; com todas as instrucdes, desenhos e especificacbes técnicas, e através
do conceito Open, projeto aberto, personaliza-lo e fabricd-lo com ferramentas e
maquinario de tecnologia digital.

6.1.3 Canais de comunicacao

Os canais irdo descrever como o Fashion Lab se comunicara e alcancara seus
segmentos de clientes para entregar a proposta de valor. Por ser um espago
académico, sustentado pela escola de moda, o principal acesso ao laboratério e
cursos seré dos alunos da escola, além de empreendedores e comunidade em geral.
A comunicacédo se dara por meio de divulgacao interna, cursos, midias sociais, site,

mailing, assessoria de imprensa, setor de marketing e equipe de vendas da instituicao.

6.1.4 Relacionamento com o cliente

O componente relacionamento com o cliente descreve quais os tipos de relacao
gue uma organizacao estabelece com segmentos de clientes especificos. Importante
pontuar aqui, que o Fashion Lab possui trés segmentos de clientes distintos: o
estudante, micro/pequeno empreendedor e consumidor prosumer. Os
relacionamentos com esses segmentos devem ser guiados pelas seguintes
motivacdes: conquista, retencdo e ampliacdo do numero dos usuarios que utilizam o
Fashion Lab.

Diante disso, com o objetivo de atrair o usuario para o laboratorio, é
fundamental expor as vantagens que o0 uso da tecnologia e fabricacao digital pode
trazer em sua formacéao e qualificacéo profissional. O objetivo € desenvolver, por meio
da educacédo ativa, uma cultura de aprendizado pratico, mas também um espaco
transdisciplinar. Portanto, promover cursos, concursos, oficinas, grupos de estudos de
temas diversos do universo maker e fabricacdo digital tende a ser o incentivo para que
cada vez mais pessoas conhecam as possibilidades e aplicabilidade dessas
ferramentas em diferentes segmentos do mercado.

Um dos aspectos mais importantes para divulgacdo do espaco € a manutencao

de um site, onde haverd um repositério com o0s projetos documentados e em
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andamento no Fashion Lab, além de informa¢Bes dos cursos, oficinas, rodas de
conversa, entre outras atividades.

Cabe mencionar, a importancia de se criar uma rede de relacionamento entre
o Fashion Lab, laboratérios da rede e espagos maker e empresas da industria téxtil e
vestuario, a fim de conectarem-se, compartilharem, colaborarem, trocarem
informagdes e dividirem experiéncias que visem a melhorar processos, sistemas e
pesquisas no setor. Mas também, parcerias entre o laboratério e instituicdes publicas
e/ou privadas tendem a ser ferramentas importantes de divulgacao.

6.1.5 Fontes de renda

A fonte de renda, para a manutencdo do Laboratério Tecnolégico de Moda,
sera proveniente dos cursos e oficinas. Nao apenas do aluguel das maquinas e
espacos fisicos de atelié, salas de reunido, espacos coworking e estudio fotografico.
O empreendedor podera fazer uso do espaco e maquinario por meio de planos

mensais contabilizados por hora/periodo.
6.1.6 Recursos-chave

Os recursos-chave sdo os ativos fundamentais para fazer o laboratério
funcionar. Alguns exemplos, de recursos sdo: fisicos, financeiros, intelectuais ou
humanos. Podem ser possuidos ou alugados pela empresa, ou adquiridos de
parceiros-chave.

Em relacéo aos recursos fisicos, o Fashion Lab ocupard um espaco de 200mz,
cedido pela Prefeitura de Curitiba, no Moinho Reboucas, o ponto central do projeto
Vale do Pinh&o®, onde o poder publico trabalha com universidades, investidores,
grandes empresas e startups, atuando em conjunto para fortalecer o desenvolvimento
de negdcios inovadores na capital, principalmente na area da economia criativa. O
Moinho Reboucas abriga a Fundacédo Cultural, Agéncia Curitiba de Desenvolvimento
e Inovacdo, além de espaco de coworking e uma incubadora, local para
desenvolvimento de novos negdécios que envolvem tecnologia com supervisdo de
instituicBes de ensino (FIGURAS 45 e 46).

%8 vale do Pinh&o. Disponivel em: http://www.valedopinhao.agenciacuritiba.com.br/. Acesso em: maio.
2019.


http://www.valedopinhao.agenciacuritiba.com.br/
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Figura 45: Moinho Reboucas

g ,
Fonte: Portal Prefeitura de Curitiba. Disponivel em: https://www.curitiba.pr.gov.br/noticias/com-
programa-de-inovacao-curitiba-e-finalista-em-premio-internacional/50886. Acesso em junho de 2019.

Figura 46: Painel de imagens terraco e vista lateral Moinho Reboucas
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Fonte: Arquivo da autora, 2019 e Fundacéo Cultural de Curitiba. Disponivel em:
(https://www.flickr.com/photos/fundacaoculturaldecuritiba/28585220913/). Acesso em junho de 2019.

A prefeitura de Curitiba se torna parceira-chave da escola de moda ao ceder o
espaco do terraco do Moinho Rebougas para a locagcdo do Fashion Lab. Em
contrapartida, o Fashion Lab ofertara cursos de qualificagcéo profissional, uma vez na

semana, para a comunidade, gratuitamente.


https://www.curitiba.pr.gov.br/noticias/com-programa-de-inovacao-curitiba-e-finalista-em-premio-internacional/50886
https://www.curitiba.pr.gov.br/noticias/com-programa-de-inovacao-curitiba-e-finalista-em-premio-internacional/50886
https://www.flickr.com/photos/fundacaoculturaldecuritiba/28585220913/
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6.1.6.1. Apresentam-se e descrevem-se 0s recursos fisicos, estrutura e equipamentos

disponibilizados nos seguintes espacgos do Fashion Lab:

a) Recepcéo: local de entrada do Fashion Lab e exposi¢cdo de trabalhos
realizados no laboratério. Equipado com bancada e cadeira de recepc¢édo, além de
estante e manequins de moulage para suporte dos produtos.

b) Wearable Lab e Makerspace: laboratério digital compartiihado para
producdo de circuitos vestiveis, desenvolvimento de projetos, produtos e protétipos
diversos. Equipado com trés impressoras 3D, uma fresadora CNC de pequeno porte,
uma cortadora a laser, um plotter de recorte e um scanner 3D, controlados por meio
de softwares livres e fabricacdo assistida por cinco computadores disponiveis no
laboratério. Complementa-se 0 espagco com 0S insumos necessarios a fabricacéo
digital como resina, estanho, acrilico, linhas condutivas, polimeros para impressoras,
ferramentas, eletronicos, entre outros. O mobiliario consiste em mesas de trabalho
compartilhadas e cadeiras. O laboratério, além de disponibilizar o acesso a
tecnologias e ferramentas, favorece a partilha de conhecimento e criagdo de sinergias,
com foco na criatividade e inovacéao.

c) Atelié de costura: espaco compartilhado equipado com ferramentas
tradicionais de confeccdo, além de maquinario digital para bordar e estampar.
Especificamente, cinco maquinas de costura reta, um overlogue, uma maquina de
bordar a laser, uma maquina de impressao digital de pequeno porte. Indicam-se
também, seis manequins para moulage e material de costura e modelagem basico
(fios, agulhas, alfinetes, tesouras, giz, papel de modelagem, réguas, morin, entre
outros). Complementa-se a estrutura com mobiliario apropriado, mesas de corte
profissional, modelagem e passadoria.

d) Biblioteca: com livros especificos da area da moda, design e tecnologia
digital.

e) Tecidoteca: amostras de tecido para consulta, pilotagens, testes e
prototipos.

f) Sala de reunido/sala de aula: espaco equipado com televisdo para
projecdo, mesa e cadeiras para reunides e cursos.

g) Espaco coworking: espaco equipado com estacdes de trabalho

compartilhado, além de instalacGes para conexdo de computadores pessoais.
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h) Estadio fotografico: local equipado com fundo infinito e equipamentos de

fotografia para realizacdo de campanhas e editoriais.

i) Area externa: um espaco de convivéncia ao ar livre, com mesas e bancos

para descanso.

Portanto, para uma melhor visualizacao da estrutura de maquinario, insumos e

infraestrutura necessaria para a implantacdo do Fashion Lab, apresenta-se o
inventario a seguir (FIGURA 47).

Figura 47: Equipamentos, insumos e infraestrutura Fashion Lab
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EQUIPAMENTOS INSUMOS INFRAESTRUTURA
2 MAQUINAS DE FOTO BATERIAS FUNDO INFINITO

TRIPE

ESTUDIO
FOTOGRAFIA

LUZES

Fonte: a autora, 2019.

6.1.6.2. Apresenta-se e descreve-se 0 maquinario disponibilizado no Fashion Lab
(FIGURA 48):

Figura 48: Maquinario e descri¢cdo do Fashion Lab
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LASER, PODE TRABALHAR COM DIVERSOS MATERIAIS, DO PAPEL
PASSANDO PELO ACRILICO DE ESPESSURAATE 6MM.

SCANNER 3D COM O SCANNER 3D, OS USUARIOS CONSEGUEM DIGITALIZAR UM
OBJETO REAL E TRANSFORMA-LO EM OBJETO DIGITAL.

PLOTTER DE RECORTE RECORTE DE VINIL ADESIVO E FOLHAS DE COBRE PARA CIRCUITOS
ELETRONICOS.

MAQUINAS DE COSTURA RETA MAQUINA DE COSTURA VERSATIL PERMITE CONFECCIONAR UMA PECA
COM PONTOS UTILITARIOS E FAZER O ACABAMENTO COM PONTOS
DECORATIVOS.

OVERLOQUE MAQUINA PARA ACABAMENTO PROFISSIONAL. UNE, ARREMATA E CORTA O
TECIDO SIMULTANEAMENTE EM UMA OPERACAO.

MAQUINA DE BORDAR DIGITAL MAQUINAS ELETRONICAS E AUTOMATIZADAS, PERMITINDO A INSERGAO
DE DESENHOS COMPUTADORIZADOS E REPRODUCAQC NO
TECIDO/MATERIAL DO BASTIDOR.

MAQUINA DE IMPRESSAO METODO DE IMPRESSAO POR APLICACAQ DIRETO NOS ARTIGOS DE
DIGITAL DE PEQUENO PORTE VESTUARIO EM ALGODAO, POLIESTER, VISCOSE, SEDA, COURO, SARJA,
LINHO, LA ENTRE OUTROS. PRODUCAO PARA TAMANHO A4

Fonte: a autora (2019).

Em relacdo aos recursos humanos, o laboratério devera contar com, no
minimo, dois técnicos permanentes, cujas funcdes serdo de apoio aos usuarios,
mentorias de projetos, organizacdo, programacdo do calendario de atividades e
cursos, controle do aluguel e manutencdo das maquinas, controle de compras de
insumos e materiais basicos do Fashion Lab. O laboratério ainda contara com “gurus”,
profissionais especializados em tecnologia, inovacdo e criatividade que prestardo
consultoria em projetos, ministrardo cursos e organizardo os grupos de estudos
(FIGURA 49).



Figura 49: Recursos Humanos do Fashion Lab

GESTORES

TECNICO ESPECIALISTA EM TECNOLOGIA

TECNICO DESIGNER DE MODA

ESTAGIARIO

MENTORES AUTONOMOS

Fonte: A autora (2019).

6.1.7 Atividades-chave

133

FUNGAO

APOIO AOS USUARIOS, MENTORIAS DE PROJETOS,
ORGANIZACAO, PROGRAMACAO DO CALENDARIO
DE ATIVIDADES E CURSOS, CONTROLE DC
ALUGUEL E MANUTENCAO DAS MAQUINAS,
CONTROLE DE COMPRAS DE INSUMOS E
MATERIAIS BASICOS DO FASHION LAB

ASSISTENTES TECNICOS

CONSULTORIA EM PROJETOS, CURSOS E
ORGANIZARAO DOS GRUPOS DE ESTUDOS.

A atividade-chave do Fashion Lab estd centrada no ensino que visa a

capacitacdo e a qualificacdo profissional,

com o objetivo de favorecer o

desenvolvimento tecnolégico no segmento da moda, principalmente. Para tanto, serao

ofertados cursos de longa duracéo, oficinas, rodas de conversas e grupos de estudos

semanais (Figura 50).

O espaco devera ainda prestar servicos como o aluguel das maquinas e

espacos de atelié, coworking e estudio fotografico com alocacéo por hora/ periodo.

Figura 50: Programacéo de cursos, oficinas, grupos de estudo e rodas de conversas no Fashion Lab

CURSOS

TECNOLOGIA VESTIVEL
WEARABLE

JOALHERIA

SCANNER 3D-
DIGITALIZACAO DE
PESSOAS

ESTAMPARIA DIGITAL

MODELAGEM E
IMPRESSAO 3D

FASHION LAB: MODA E
FABRICACAO DIGITAL
MODELAGEM
PARAMETRICA

FOTOGRAFIA DE MODA

Fonte: A autora (2019).

OFICINAS

IMPRESSORA 3D-
MOBILIARIO

MOLDES DE SILICONE-
BIJUTERIAS COM
POLIURETANO

CORTE ALASER-
MAQUETES

ACESSORIOS COM
MATERIAIS RECICLADOS

CORTE A LASER-
LUMINARIOS COM
INKSCAPE

ATELIE DE SERIGRAFIA

INTRODUGAQ COM
LEDS

CORTE A LASER-
STENCIL COM
INKSCAPE

GRUPOS DE RODAS DE
ESTUDOS CONVERSA
ARDUINO E LILYPAD TEMAS
RELACIONADOS A
MODA E TECNOLOGIA

COSTURA CRIATIVA

FABRICAGAO DIGITAL
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6.1.8 Parceiros-chave

Os parceiros-chave referem-se primordialmente as terceirizacGes, rede de
fornecedores e parceiros que fazem o negécio funcionar.

O primeiro parceiro-chave é a Prefeitura de Curitiba. Como j& destacado, esta
deve ceder o espaco onde estard localizado o laboratério de moda digital. Em
contraponto, o Fashion Lab tem como contrapartida, ofertar cursos gratuitos de
qualificacdo profissional a comunidade. Com o proposito de ser um espaco
colaborativo, € essencial a rede de apoio entre espacos makers e Fab Labs na troca
de saberes e experiéncias. Sugere-se, ainda, que o Fashion Lab, tenha propostas de
aproximacdo com empresarios, sindicatos e associacdes representativas do setor,
com o objetivo de testar competéncias, processos e projetos relacionados ao futuro

da moda.
6.1.9 Estrutura de Custo

Conforme indica a Fab Foundation®® (2019), o roteiro para abrir um Laboratério
de Fabricacdo envolve: i) um inventario de hardware e materiais que completam o
ambiente para realizar os projetos, podendo ter custos entre US $25.000 e $65.000
em equipamentos, e entre US $15.000 a $40.000 em material. O software open source
ou freeware é encontrado diretamente no site da Fab Foundation®. O valor final
apresentado pelo site é de U$100.000 a U$125.000 mil ddlares, dependendo das
marcas e modelos dos equipamentos escolhidos.

Segundo Echyenne e Neves (2013), para criar um Fab Lab, o investimento
inicial em maquinas, componentes e acessorios gira em torno de 300.000,00 mil reais.
Deve-se adicionar um valor para treinamento de equipe e manutencdo mensal do
espaco.

No entanto, na medida em que se avanca na tecnologia de fabricacéo digital,
apresentam-se novos fornecedores de equipamentos no mercado. Em visita aos
espacos makers e laboratorios de fabricacdo digital de Sdo Paulo, os gestores

relataram algumas marcas brasileiras especializadas em maquinario e insumos de

% Fab Foundation. Disponivel em:
https://www.fabfoundation.org/index.php/setting-up-a-fab-lab/index.html. Acesso: jun. 2019.
0 Softwares open source. Disponivel em: http://academy.cba.mit.edu/classes/. Acesso: jun.2019.



https://www.fabfoundation.org/index.php/setting-up-a-fab-lab/index.html
http://academy.cba.mit.edu/classes/
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qualidade. A Cobra CNC" é uma empresa que atua ha 10 anos no mercado,
fornecendo equipamentos e suporte técnico especializado para corte e gravagdo em
CNC. A Makerbot’? é uma empresa americana que fabrica impressoras 3D desde
2009. Ja com loja oficial no Brasil, € umas das lideres de venda no mercado.

Em relacdo aos insumos, uma empresa de destaque € a brasileira Print Green
3D"3, que desenvolve filamentos sustentavel a partir da reciclagem de plasticos.

Faltaria ainda contemplar a estrutura de maquinario tradicional de confeccéo,
além dos espacos de coworking, biblioteca, tecidoteca e estudio fotogréfico.

6.2 PLANTA BAIXA FASHION LAB

Na tentativa de compreender a organizacao e distribuicdo dos espacos dentro
do Fashion Lab, apresenta-se uma planta baixa do projeto (Figura 51).

"1 Cobra CNC. Disponivel em: https://www.cobracnc.com.br/. Acesso: maio. 2019.

2Makerbot. Disponivel em :https://www.makerbotstore.com.br/.https://www.cobracnc.com.br/. Acesso:
maio. 2019.

3 Print Green 3D. Disponivel em: https://www.printgreen3d.com.br/. Acesso: maio. 2019.



https://www.cobracnc.com.br/
https://www.makerbotstore.com.br/
https://www.cobracnc.com.br/
https://www.printgreen3d.com.br/
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Figura 51: Planta baixa Fashion Lab.
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Fonte: A autora (2019).
A seguir, perspectivas dos espacos internos do Fashion Lab (Figuras 52, 53,

54, 56 e 56).
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Figura 52: Area de Convivéncia e Espaco de Exposicoes

Fonte: A autora (2019).

Figura 53: Area Externa

Fonte: A autora (2019).
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Figura 54: Atelié de Costura e Modelagem

Fonte: A autora (2019).
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Figura 55: Atelié de Costura,Modelagem e Tecidoteca

Fonte: A autora (2019).
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Figura 56: Espaco Maker
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Fonte: A autora (2019).

Para concluir, € importante enfatizar que o Fashion Lab ndo é somente um
espaco fisico, mas um ecossistema que fomenta a educacdo, experimentacao,
pesquisa e prototipagem de artefatos de moda. Um espaco que promete ser um local
de qualificacéo profissional, de pesquisa e inovagido para os negocios de moda. E
importante que a comunidade se aproprie da fabricacdo digital e atribua a ela
significados, a fim de reconhecer a sua importancia, potencialidades e possibilidades.
Nesses espacos, € possivel incentivar o desenvolvimento local da cadeia de
producdo, a otimizacdo de processos, a personalizacdo de produtos, além de
fomentar a pesquisa e experimentacéo para o desenvolvimento de startups de moda
por meio das tecnologias digitais.

Diante do exposto, apresenta-se um infografico que resume a configuracéo do
Fashion Lab (Figura 57):



Figura 57: Infogréfico Fashion Lab

=
FASHION LAB

Infografico

ESTRUTURANDO MODELO

Definicdo modelo : académico/ profissional
Parceiros: Rede de apoio (Prefeitura, Rede
Fablab, Instituicdo de Ensino, Empresas e
Associacoes téxteis.

Publico alvo: estudantes, profissionais,
makers.

0 QUE OFERECE?

Prototipagem a baixo custo
Qualificagao profissional
Educacéao ativa/ pesquisa
Inovagao no setor téxtil

COMO? FONTES DE RECEITAS

e Cursos

» Mentorias

« Aluguel de maquinario de ponta e
infraestrutura

COMUNICAGAO

Site
Mailing
Redes Sociais

Grupos de estudos
Rodas de conversa

Fonte: A autora (2019).
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7 CONCLUSAO

O presente estudo abordou as relagbes entre moda e tecnologia em ambientes
como Fab Labs. Por isso, buscou-se identificar qual o nivel de interesse em fabricagcéo
digital como estratégia de inovacéo no segmento da moda. Esta pesquisa teve carater
gualitativo e descritivo, buscando informa¢cbes como direcionamentos a serem
seguidas.

Para tanto, primeiramente, realizou-se uma pesquisa bibliografica e
documental sobre os temas: tendéncias tecnoldgicas no setor de vestuario, filosofia
da tecnologia e sua influéncia nos processos de criacéo, desenvolvimento e producao
dos produtos de moda, bem como as iniciativas de pesquisa e prototipagem de
artefatos de moda nos ambientes Makers e Fab Labs. A partir desta pesquisa foi
possivel constatar que as tecnologias vém mudando a dinamica de mercado,
possibilitando uma maior conexdo entre empresas, produtos, servicos e
consumidores. Nesse cenario, tudo estd em processo de transformagéo, inclusive a
cadeia de inovagédo da industria da moda. A sociedade em rede, conectada pela
tecnologia, permite uma maior aproximacao entre marcas e consumidores, permitindo
a estes assumirem o papel de prosumers, autores de suas proprias escolhas de
consumo. Logo, a cocriagdo entre clientes e marcas nas redes € denominada
manufatura social, onde a fabricacdo pessoal é possivel por meio de plataformas de
servico em nuvem e tecnologias de fabricacdo digital. Em decorréncia, a producao
personalizada se intensifica, promovendo 0s usuarios e as pequenas empresas a
agentes de inovagao.

Nesse sentido, pode-se perceber que o uso das novas tecnologias de
fabricacdo digital, aliadas aos ambientes de inovacdo como Fab Labs e espacos
Makers, tém alterado a forma de desenvolver projetos, de prototipar, atuando como
plataformas de investigacdo e educacao interdisciplinar, fomentando a criatividade e
promovendo a autonomia de producdo para consumidores, estudantes e empresas
de pequeno porte.

Para verificar a viabilidade pratica de tais conceitos, realizou-se uma pesquisa
de campo, tendo como amostra: uma escola de capacitacdo em Design de Moda, um
espaco Maker e cinco Fab Labs. Por meio da observacéo direta e participante, e
entrevistas com o0s atores envolvidos diretamente nos processos de ensino,

tecnologias e fabricagéo digital, pode-se identificar as atuais diretrizes de educacéo
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para a formacao do profissional de moda, bem como as iniciativas de pesquisa e
prototipagem de artefatos desse segmento em espacos de cultura maker.

Ao visitar os espacos de fabricagéo digital na Regido Sul e Sudeste do Brasil,
percebeu-se que o maior perfil de usuéarios € de estudantes e empreendedores em
busca de conhecimentos, a fim de inovarem em seus negocios. O consumidor final,
denominado prosumer, ainda desconhece esses espa¢os como locais de criagdo ou
producdo. Um futuro onde sera possivel optar entre comprar ou fazer, pelo menos
para produtos de moda, ainda parece distante para grande parte dos consumidores
brasileiros. A fabricacdo do produto personalizado e cocriado — a exemplo da marca
belga Post Couture Collective que vende moldes pelo seu e-commerce, 0 proprio
consumidor imprime sua roupa em material indicado pela empresa em um Fab Lab de
sua escolha, e logo monta a mao por um sistema de encaixe, sem a necessidade de
magquinario de confecgdo — ainda esta distante na nossa realidade. Portanto, cabe as
empresas pensarem em um modelo de negocios centrado no consumidor, a ponto de
incitarem o prossumismo, quando se avanca rumo a inovagdo dos ambientes de
fabricacao digital.

Enquanto o consumidor prosumer ndo € uma realidade brasileira, se fortalece
o papel dos makers da moda, pequenas startups e empreendedores que se
beneficiam das ferramentas de fabricacdo digital para inovarem em produtos,
producédo personalizada e customizada, de acordo com o desejo do cliente.

Dessa forma, os laboratérios de fabricacdo digital tendem a ser I6cus de
interacdo multidisciplinar, compartilhamento de informacdes, prototipagem e inovagao
em modelos de negdcios, processos, inovacdo e invencdo, estimulando o
empreendedorismo local, além de promover aos usuarios ambientes de trabalho a
precos reduzidos e suporte técnico compartilhado. A pratica experimental de produtos
de moda em espacos de fabricacdo digital pode trazer grandes beneficios para a
producdo na area, principalmente em pequena escala, pois € acessivel e viavel.
Portanto, a cultura maker e a disseminacdo de novas tecnologias de fabricacao digital
tendem a mudar paradigmas nas formas de criacdo, desenvolvimento, producédo e
distribuicdo de produtos. Mas, também, podem desencadear novos cenarios para a
educacéo, diante da necessidade de se fomentar, dentro das instituicGes de ensino, o
contato com a fabricacao digital como meio de torna-la mais familiar a comunidade.

Como apontado nas entrevistas em escola de capacitacéo de Design de Moda,

nao constam, na grade curricular, disciplinas que proporcionem 0 contato com a
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fabricacéo digital. Dessa forma, é possivel perceber a falta de conhecimento, interesse
e preparo desses profissionais para se inserirem no contexto das novas tecnologias.
Atualmente, o ensino segue a logica industrial e tradicional de linha de produc¢éo, néo
permitindo a experimentacao que é o ponto forte da inovacgéao.

Diante desse quadro, os Fab Labs sao locais de democratizacdo das novas
tecnologias, estimulando a educacgdo experimental, de qualificagéo profissional e
aprendizado. Mais do que ensinar, esses espacos motivam o usudrio a aprender na
pratica, explicitando o conhecimento, podendo também fomentar o
empreendedorismo e gerar novas solugdes locais que beneficiem a comunidade na
qualificacdo profissional. Esses laboratérios preenchem uma lacuna quando se trata
de habilidades técnicas, metodolégicas e projetuais, muitas vezes nao oferecidas em
escolas tradicionais, por meio de oficinas, cursos e workshops. Nesse sentido, a
parceria de Fab Labs com instituicbes de ensino profissional e universidades é
essencial para a complementacéo da educacéao tradicional.

Outro fator a ser observado esta no papel dos Fab Labs como incentivador a
democratizacdo do acesso as novas tecnologias e inovacéo social, na medida que o
processo de conhecimento se torna acessivel a todos. A producdo e ensino nesses
espacos sao enriquecidos pela diversidade e troca entre individuos com diferentes
experiéncias e niveis de conhecimento. Sugere-se, apenas, no ensino de técnicas
especificas, a demonstracéo da aplicabilidade da tecnologia aprendida dentro da sua
area de atuacdo, visto que muitas pessoas nao tém interesse porque ainda néo

compreendem onde podem chegar com o conteudo aprendido.

7.1 ATENDIMENTO AO OBJETIVO PROPOSTO

O objetivo desta pesquisa foi apresentar um modelo de laboratério tecnoldgico
de moda, Fashion Lab, em que estudantes e empreendedores se conectam,
colaboram entre si, concebendo produtos por meio da fabricacao digital. O conteudo
obtido pelo levantamento bibliografico, entrevistas e visitas aos espacos foram de
enorme importancia para o alcance do objetivo proposto, o que permitiu compreender
arealidade do ensino, necessidades e viabilidade de iniciativas que visam a aproximar
a moda e a tecnologia. A concretizacdo se dard com o modelo de Fashion Lab
proposto a instituicdo de ensino, espaco este que pretende fomentar a educacéao,

pesquisa e colaboragdo entre estudantes e pessoas multidisciplinares, a fim de



144

impulsionar iniciativas de pesquisa, experimentacdo e prototipagem. O objetivo é
promover melhor qualificacéo profissional dos estudantes, disseminar a cultura maker,
mas também incentivar pequenos empreendedores do segmento da moda a inovarem
por meio das tecnologias e fabricacdo digital. Nesse sentido, o grande desafio do
segmento de moda, é acompanhar as inovac¢des tecnologicas que irdo repercutir nao
somente na producdo, mas também nos modelos de negécio, habitos de consumo,

educacao e nos aspectos socioculturais nos proximos anos.

7.2 SUGESTAO DE ESTUDOS FUTUROS

Com este trabalho, se abrem novas possibilidades para posteriores
investigacOes. Recomenda-se explorar algumas lacunas que podem dar continuidade
a esta pesquisa, tais como: De que forma o mercado ira se adaptar a essa nova
realidade tecnolégica? O mercado esta apto para absorver esse profissional? Como
as escolas de ensino de moda podem inovar cada vez mais, a fim de preparar o
profissional para o universo da fabricagdo digital? Como o ensino das novas
tecnologias pode impactar nas transformacdes sociais no Brasil?

Sugiro ainda montar um plano de negdcios para verificar a viabilidade

guantitativa do modelo apresentado.
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APENDICE A - Questionario aplicado na Instituicdo de ensino de Moda

A presente entrevista tem por objetivo coletar informacdes para o projeto na
area de pesquisa “Design e Tecnologia do Vestuario” que esta em desenvolvimento
no Programa de PéOs-Graduacdo em Moda da Universidade do Estado de Santa
Catarina (PPGModa/UDESC).

O projeto “Fashion Lab: Um Espago de Conexao entre Estudantes, Moda e
Tecnologia”, visa a propor um modelo eficiente de laboratério tecnolégico de moda,
onde usuarios podem inovar na concepcdo de produtos se apropriando de

equipamentos, processos e métodos de fabricacéo digital.

Para esta entrevista, foram selecionados profissionais que lecionam na
Instituicdo de Ensino nos cursos de Design e Gestdo de Negocios de Moda, para a
compreender o nivel de interesse e conhecimento por parte dos alunos em relacéo a
moda e fabricagéo digital. Em relacdo a Instituicdo, analisar as diretrizes voltadas a
educacédo, em disciplinas que promovam a aprendizagem tecnologica em busca da
inovagao nos processos, sistemas e produtos de moda de forma a complementar a
formacéo desses novos profissionais que ingressam no mercado a cada ano. Assim

conto com sua colaboracéo respondendo algumas perguntas:

1.1 Dados sobre o entrevistado.

a) Cargo:

1.1.2 Sobre as relagdes ensino, tecnologia, consumo e mercado:

a) Como visualiza o futuro da moda com a influéncias das tecnologias digitais?

b) Qual o papel do profissional de moda, do designer, nesse novo contexto?

c) Como estamos capacitando nossos alunos, futuros profissionais de moda, para
esse cenario?

d) Qual o nivel de interesse dos alunos em relacdo a moda e fabricacéo digital.

e) Qual a demanda de mercado, por parte das empresas do setor, para empregar
profissionais com conhecimento em fabricagéo digital?

f) Seria 0 Fab Lab um espaco de compartilhamento, de conhecimento e ideias
inovadoras? Qual a viabilidade da utilizacdo desses espac¢cos como locais de

ensino e pesquisa no segmento da
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APENDICE B - Questionario aplicado nos espacos Fab Labs e Laboratérios de

Fabricagao Digital.

A presente entrevista tem por objetivo coletar informacdes para o projeto na
area de pesquisa “Design e Tecnologia do Vestuario” que esta em desenvolvimento
no Programa de PoOs-Graduagdo em Moda da Universidade do Estado de Santa
Catarina (PPGModa/UDESC).

O projeto “Fashion Lab: Um Espago de Conexao entre Estudantes, Moda e
Tecnologia”, visa a propor um modelo eficiente de laboratério tecnoldgico de moda,
onde usuarios podem inovar na concepcdo de produtos se apropriando de
equipamentos, processos e métodos de fabricacdo digital.

Para esta entrevista foram selecionados espacos Fab Labs e profissionais que
atuam na fabricacéo digital, compartilhando conhecimento e conectando os usuarios
gue buscam desenvolver seus projetos por meio da inovacédo. Assim conto com sua

colaboracéo, respondendo algumas perguntas:

1.2 Dados sobre o entrevistado.
a) Cargo:

1.2.1 Sobre a carreira dos entrevistados:

g) O gue o influenciou a trabalhar com fabricacéo digital?
h) Por que acredita no modelo Fab Lab e como projeta o crescimento desses
espacos nos proximos anos?

1.2.2 Atividades no laboratorio:

a) Qual a funcéo dentro do laboratorio?

b) Qual o perfil do publico-alvo que frequenta o espaco? Essas pessoas tém um
conhecimento prévio de fabricacéo digital?

¢) Quais as ferramentas, equipamentos, softwares, maquinas sao utilizadas para
desenvolvimento de prototipos?

d) Quais sdo os insumos mais frequentes? Por qué?

e) Qual o processo de criacdo de um prototipo? Existe algum método para o
desenvolvimento de produtos?

f) Como é documentado esse processo? Todos 0s projetos desenvolvidos no Fab

Lab estéo disponiveis na rede (open design)?
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g) Como a interdisciplinaridade, conexdo entre usuarios de diversas areas,
influéncia nos resultados dos projetos finais?

h) Qual a motivacdo de as pessoas colaborarem entre si? Como acontece a
interacdo de usuarios de diferentes areas no desenvolvimento de determinado
protétipo?

i) Ha alguma iniciativa de desenvolvimento de protétipo de produtos de moda no
espaco? Qual a viabilidade de pesquisa, desenvolvimento e criacdo de
produtos de moda? Qual a infraestrutura de maquinario passivel de ser
utilizada para fabricacéo desses artefatos?
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APENDICE C - Matriz Curricular dos Cursos Design de Moda e Gestdo de Negdcios
de Moda

curso DESigI‘I de Moda
Instituicao Escola de Moda
Local: Curitiba/Parana

Disciplinas

Planejamento e Desenvolvimento de Colegao
Desenho

Historia da Moda

Materiais Téxteis

Vitrinismo

Oficina de Criagao e Moulagem

Costura

Criatividade e Inovacgao

Criagao de Portfolio e Book

Comunicacao Efetiva

Produgao de Moda



Curso Gestao de Negocios de Moda
Instituicao Escola de Moda
Local: Curitiba/Parana

Disciplinas

O Novo Comportamento de Consumo

Economia Criativa, Tendéncias em Negdcios de Moda e
Mercado

Profissoes de Moda

Visitas: O Dia-A-Dia Real de Diferentes Empreendedores de
Moda

Tendéncias contemporéanease suas relagdées com as marcas
de moda

Mentoria de profissdes e negdcios de moda

Definicdo de publico-alvo, segmentacaoe posicionamento de
marca

Naming- I[dentidade de marca

Plano de Negdcios- Design Thinking
Método Canvas

Formacao de preco

Estratégias de Venda/Exposicao
Estratégias de Marketing e Internet
Estratégia de inser¢gdo no mercado
Comunicacao Efetiva

Criacao de perfil para midias sociais e planejamento de
postagens

Sumario Executivo
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APENDICE D - Canvas Fashion Lab
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APENDICE E- Modelo Termo de Consentimento Instituicio de Ensino.

ga UDESC

TERMOC DE CONSENTIMENTO

Sua empresa esta sendo convidada para paricipar da pesquisa da aluna
Micolle Alexandra Gora do Curso Mestrado Profissional de Design de Vestugrio
& Moda, ntitulada FashionLab, um espago de conexao entre estudantes,
moda e tecnologia tendo como objetive a elaboracdo de um modelo de
laborattrio tecnoldgico de mioda, Fashion Lab, onde estudantes & profissionais
s& conectam. colaboram e concebem produtos por meio da fabricacso digital.

O nome da empresa sera uliizado somente com & sua autorizagdo. A sus

privacidade serd mantida através da ndo-identficacdo do seu nome.

[ ) Autonzo usar o nome da empresa

[ ) W&o autorizo o uso do nome da empresa (meste caso sera uliizado mome
ficticio)

Declaro autorizacdo para a reslizacio da pesquisa na empresa

Morme por extenso

Assinatura

Local:




