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RESUMO

No ambiente contemporaneo dos negdécios de moda as empresas de vestuario
necessitam inovar frequentemente seus produtos e processos. O profissional de moda
responsavel pelo planejamento de colecédo reconhece as necessidades e desejos de
seus consumidores e as tendéncias, prezando por elementos de inspiracdo adequada
ao seu publico-alvo. Nesse sentido, selecionar uma metodologia projetual que melhor
se adapte as especificidades dos produtos e da empresa permite ao criador de moda
ampliar a assertividade nos produtos. Todas as etapas de planejamento da colecéo
de vestuario, desde os procedimentos de pesquisa, criagdo e producado, fases
importantes do processo produtivo, atualmente, podem ser executadas por meio do
suporte informatizado com a utilizacdo de um software especifico para o setor. Desta
forma, esta dissertacdo tem como objetivo: propor diretrizes para o planejamento de
produtos de vestuario com o uso de um sistema computadorizado. Para tanto, com
base na coleta de dados, buscou-se estabelecer requisitos necessarios ao
direcionamento dessas diretrizes voltadas as funcbes do software Catarinense
“Colecdo.Moda”, destinado ao setor de criacdo e desenvolvimento de vestuario.
Quanto a classificacdo da pesquisa de acordo com a sua natureza trata-se de uma
pesquisa aplicada. Quanto a resolucédo do problema de pesquisa € gualitativa e em
relacdo ao seu objetivo de pesquisa € descritiva. Quanto aos procedimentos técnicos
foi utilizada a pesquisa bibliografica e de campo, aplicada com a empresa do software
e junto a quatro empresas de vestuario usuarias desse sistema. A fundamentacdo
tedrica relacionada as metodologias projetuais foi desenvolvida com base em
metodologias do design — Lobach (2001), Baxter (2012) e Munari (2015) — e
metodologias de moda — Rech (2002), Montemezzo (2003) e Treptow (2013). Em
relacdo as tecnologias disponiveis para o setor de criacdo, destacam-se 0s autores:
Liddrio (2008), Morris (2007), Hopkins (2011), Pires (2015) e Silveira (2017). Justifica-
se a pesquisa pelas vantagens no desenvolvimento de um projeto de colecdo
diretamente no computador, podendo ser modificado com mais agilidade. Como
resultado final da pesquisa foram propostas diretrizes que contemplam o momento
gue antecede a implantacdo do software, a preparacao nas empresas de vestuario
para o uso do software e as funcdes para planejamento de produtos que precisam ser
disponibilizadas, bem como os procedimentos para a concepg¢ao de uma colecéao de
vestuario.

Palavras chave: Planejamento. Diretrizes. Colecdo. Vestuério. Software.



ABSTRACT

In the contemporary fashion business environment, clothing companies often need to
innovate their products and processes. The fashion professional responsible for
collection planning recognizes the needs and desires of their consumers and trends,
valuing elements of inspiration appropriate to their target audience. In this sense,
selecting a design methodology that best adapts to the specifics of the products and
the company allows the fashion designer to increase assertiveness in the products. All
stages of planning the clothing collection, from research, creation and production
procedures, important stages of the production process, can currently be performed
through computerized support using specific software for the sector. Thus, this
dissertation aims to: propose guidelines for planning clothing products using a
computerized system. Therefore, based on data collection, we sought to establish the
necessary requirements for directing these guidelines aimed at the functions of
Catarinense software “Colecdo.Moda”, intended for the clothing creation and
development sector. As for the classification of the research according to its nature, it
is an applied research. As for the resolution of the research problem, it is qualitative
and in relation to its research objective, it is descriptive. As for technical procedures,
bibliographic and field research was used, applied with the software company and with
four clothing companies that use this system. The theoretical foundation related to
design methodologies was developed based on design methodologies — Ldbach
(2001), Baxter (2012) and Munari (2015) — and fashion methodologies — Rech
(2002), Montemezzo (2003) and Treptow (2013). Regarding the technologies available
for the creative sector, the authors stand out: Lidério (2008), Morris (2007), Hopkins
(2011), Pires (2015) and Silveira (2017). The research is justified by the advantages
of developing a collection project directly on the computer, which can be modified more
quickly. As a final result of the research, guidelines were proposed that contemplate
the moment before the software implantation, the preparation in the clothing
companies for the use of the software and the functions for planning products that need
to be made available, as well as the procedures for the design of a collection of
clothing.

Keywords: planning. Guidelines. Collection. Clothing. Software.
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1 INTRODUCAO

Os avancos tecnologicos provocaram uma aceleracdo no processo de
producdo do vestuario, apressando o ritmo de criagdo e de desenvolvimento de
produtos, substituindo, assim, varios métodos de trabalho manuais por ferramentas e
processos informatizados. A utilizagéo de softwares e hardwares fisicos torna-se cada
vez mais necessaria na industria do vestuario, resultando num aumento significativo
na produtividade. O capitulo introdutério apresenta o tema, o problema de pesquisa,
o objetivo geral, os objetivos especificos, a justificativa da relevancia da pesquisa, a
metodologia utilizada e a estrutura do trabalho. O tema da dissertacéo esta vinculado
a linha de pesquisa “Design e Tecnologia do Vestuario”, do Programa de Pos-
Graduacdo em Moda da Universidade do Estado de Santa Catarina
(PPGModa/Udesc).

1.1 APRESENTACAO DO TEMA

A utilizacéo de suporte informatizado com software especifico para o setor de
criacdo pode integrar e organizar todas as etapas de planejamento de colecdo de
vestuario, facilitando os procedimentos de pesquisa, criacdo e producdo, fases
importantes do processo produtivo. Estdo disponiveis no mercado alguns sistemas
para a industria de vestuario — sendo um deles € o CAD (Computer Aided Design —
projeto assistido por computador) — para a criacdo de produtos, modelagem e
prototipagem virtual, e para o uso por designers que sdo responsaveis pelo
desenvolvimento das colecfes nas empresas. Esses sistemas empregados nas
industrias foram criados para atender alguns desses projetos de vestuario, tendo
como uma das finalidades substituir o processo manual, além de reduzir o tempo dos
processos, dando qualidade e mais precisdo a etapa do planejamento de uma
colecdo, de acordo com as ferramentas que dispde.

Voisinet (1997) destaca que os sistemas CAD s&o importantes ferramentas
utilizadas por todas as areas que permitem o auxilio do computador para as atividades
do projeto. Tais sistemas aplicados ao vestuario séo especificos para o setor, podendo
ser importado ou de fabricagdo nacional. Silveira (2017) corrobora afirmando que é
cada vez maior a participacdo dos periféricos e sistemas CAD aplicados na industria

do vestuario. Segundo a autora, a popularidade e o barateamento dos equipamentos,
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além de sua natural evolugéo, permitem aplicac6es cada vez mais assertivas, faceis
e rapidamente elaboradas a um menor custo.

E importante destacar que a criacdo de produtos de vestuario esta ligada a
metodologia projetual utilizada no seu desenvolvimento, existindo muitas disponiveis,
sendo que algumas foram criadas especificamente para o préprio setor. Cabe ao
designer escolher, adaptar e aplicar aquela que melhor contribuir para o alcance dos
resultados requeridos. A escolha por uma metodologia projetual deve analisar as
caracteristicas proprias de cada linha de produtos (linha praia, streetwear, festa,
esporte etc.), pois ao vestir o corpo humano em diferentes ocasides e necessidades,
cada peca se comporta de uma forma.

De acordo com Treptow (2013), para atender a demanda por produtos
diferenciados, as industrias de vestuario criam itens com um ciclo bastante breve,
conhecido por fast fashion ou moda réapida. As colecbes tém curta duracdo, com
lancamentos imediatos, sendo que os designers podem trabalhar em mais de uma
colecdo a0 mesmo tempo. Por isso, 0 tempo necessario para 0Ss processos de
desenvolvimento de produtos de vestuario € encurtado. Nesse contexto, o uso de
sistemas computadorizados favorece significativamente o langamento das colec¢des.

No entanto, é importante observar que a escolha da metodologia adequada ao
planejamento da colecéo vai impactar nas fases de criagédo, seja na execug¢ao manual
ou computadorizada dos métodos, tendo em vista que as etapas do processo sao as
mesmas, alterando-se apenas a ferramenta. Como o desenvolvimento de produtos
esta conectado ao seu planejamento, é de extrema necessidade conhecer as
metodologias existentes para, entdo, selecionar as etapas mais apropriadas na
criacdo de produtos de vestuario. Assim, cada profissional ou empresa seleciona a
metodologia que considera mais adequada para o desenvolvimento do seu produto.
Essa pesquisa fundamenta-se em metodologias projetuais, utilizando o software
Colecdo.Moda, desenvolvido para o gerenciamento de cole¢cbes de vestuario,
auxiliando, também, na composi¢cédo do mix de produto, bem como no planejamento e
controle da producé&o. Nesse sentido, a proposta de diretrizes tem a funcéo de orientar
o planejamento de colecdo com as ferramentas desse software, observando seu

desempenho nas confeccgdes.
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1.2 CONTEXTUALIZACAO DO PROBLEMA

O mercado no qual as marcas de vestuario estdo inseridas € altamente
competitivo. Além disso, neste setor as inovagdes tecnoldgicas sdo constantes, seja
nos processos de criagdo, de producdo, na utilizacdo da matéria-prima, na
comunicacao, entre outros. Quanto as metodologias projetuais, como ja mencionado,
h&a um grande numero disponivel para a area do design de produto, porém para o
desenvolvimento de produtos de vestuario poucos métodos foram encontrados.
Pesquisas realizadas por Montemezzo (2003) sobre metodologias voltadas as
especificidades do design de vestuario mostram que existe uma lacuna nos estudos
de metodologia e teoria de desenvolvimento de produtos de moda e/ou vestuario.
Muitas empresas de moda fazem a adaptacdo das metodologias do design para a
criacdo de colecdes de vestuario, ou trabalham de modo intuitivo, sem procedimentos
organizados e registrados.

No entanto, a metodologia de projeto é importante para a area do design e
também para o produto de vestuéario. Santos (2012) afirma que os métodos de projeto
tém como objetivo auxiliar os designers. Além disso, acrescenta que esses também
servem como base para o ensino, sendo essenciais na formagédo de futuros
profissionais que atuardo nos setores de criagdo das empresas. Portanto, considera-
se que as empresas de vestuario carecem das metodologias projetuais como
instrumentos de ordenacdo e organizacdo, devendo ser um suporte necessario ao
desenvolvimento do projeto de uma colecdo de moda. Utiliza-se uma sequéncia de
passos para que todos 0S processos necessarios acontecam de forma coerente,
obtendo-se uma colecdo com a identidade da marca e atenta as tendéncias de
consumo.

Os procedimentos da metodologia utilizados na criacdo de uma colecdo de
vestuario podem ser desenvolvidos com o0 apoio de softwares, sistemas
informatizados para o setor de criacdo de produtos de vestuario. Esse é o caso do
software catarinense Colecdo.Moda, que da suporte as etapas metodoldgicas para o
planejamento e desenvolvimento de produtos de vestuario.

Sendo assim, uma metodologia projetual apoiada por sistemas
computadorizados tem como uma das fun¢cbes organizar os dados pesquisados,

indicar cada etapa a ser realizada, facilitar a selecdo da matéria prima e a visualizacdo
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dos prazos de lancamento da colecéo, evitando falhas e garantindo o cumprimento de
todo o processo criativo.

No entanto, muitas empresas de vestuario ndo trabalham com metodologias
projetuais voltadas a criacdo dos produtos de vestuario de maneira sistematizada,
dificultando a modificacdo, analise e/ou otimiza¢do do planejamento de colecdo. O
sistema computadorizado pode oferecer etapas importantes ao planejamento de
colecdo, como, por exemplo, a analise do desempenho das colecdes anteriores,
auxiliar na criacdo cronograma de execuc¢do, unidade ao mix de produtos, gerir e
quantificar custos e preco de vendas, entre outras atividades indispensaveis. Portanto,
o software tem que contemplar algumas fungcdes a serem aplicadas pela metodologia
projetual no desenvolvimento de produtos.

Além disso, espera-se que possa atender as etapas que envolvem o setor de
criatividade, como o acesso as informacdes em banco de dados, pesquisas de
tendéncias, estudos do perfil do consumidor, previsdo da demanda, bem como
funcdes que permitam a comunicacdo, a troca de ideias e a colaboracdo mais
interativa entre os setores. Diante do exposto, chegou-se ao seguinte problema de
pesquisa: como planejar produtos de vestuario com a utilizacdo de um sistema

computadorizado?

1.3 OBJETIVOS
1.3.1 Objetivo geral

Propor diretrizes para planejamento e desenvolvimento de produtos de

vestuario com o uso do sistema computadorizado Colecdo.Moda.

1.3.2 Objetivos especificos

Para alcancar o objetivo geral o percurso dar-se-a por intermédio dos objetivos
especificos:

a) identificar as principais metodologias projetuais para o design de produtos e
de vestuério;

b) descrever as principais etapas de um planejamento de cole¢do de moda,;

c) verificar os processos do setor criativo nas empresas de vestuario

selecionadas;
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d) abordar as diferentes tecnologias informatizadas para o planejamento e
desenvolvimento de cole¢fes de vestuario; e
e) estabelecer requisitos para softwares de planejamento de colegcéo de

vestuario Colecdo.Moda.

1.4 JUSTIFICATIVA

A escolha do tema segundo a motivacao da autora esté ligada ao interesse em
estudar a metodologia projetual de criacdo de produtos de forma informatizada para
melhor organizar os setores criativos das empresas. A autora € uma profissional
formada na area, ja trabalhou em industrias de confec¢cdo no municipio de Tubaréo,
no estado de Santa Catarina, e atualmente trabalha na area educacional voltada para
o ensino de moda. Na area educacional, a autora tem pretensao de inserir 0s
conhecimentos adquiridos e aplica-los também na formacdo dos alunos do Curso
Superior de Tecnologia em Design de Moda, do Instituto Federal Catarinense —
Campus Ibirama.

Esta pesquisa é relevante, sobretudo, pela busca do aperfeicoamento no
desenvolvimento de produtos de vestuario com o uso de metodologia e de softwares,
0 que pode diminuir os custos financeiros, agilizar e aperfeicoar o processo, uma vez
gue reune as informacdes relevantes em banco de dados e permite a comunicacéo
mais interativa e eficiente entre os setores produtivos envolvidos.

Diretrizes metodoldgicas podem ser definidas como um caminho que conduz e
ordena um trajeto, por meio do qual se possa alcancar um ponto determinado. No que
se refere as diretrizes para planejamento e desenvolvimento de produtos de vestuario
com o uso de um sistema computadorizado, propde-se um instrumento de
alinhamento operacional que tenha a funcao de orientar cada etapa do planejamento
da colecéo, por meio das acdes que buscardo concretiza-las (MONTEMEZZO, 2003).
Portanto, as diretrizes a serem propostas podem evidenciar a necessidade de
melhorias nas fun¢des do software Colecdo.Moda, que é objeto da pesquisa, para o
planejamento de colecdo com o apoio de uma metodologia projetual.

O uso de uma metodologia junto aos sistemas operacionais computadorizados
pode reduzir o tempo de desenvolvimento do produto. O software pode contribuir na
organizacdo dos dados e informacdes provenientes das pesquisas, estabelecendo

prioridades entre os mesmos e facilitando a visualizacdo das metas para garantir o
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cumprimento das tarefas e a entrega dos produtos no prazo previsto aos compradores
(PRESSMAN, 2006), podendo servir como direcionamento e conferéncia de que todos
0s passos foram realizados por completo, garantindo, assim, que a solucédo final
atenda as necessidades levantadas no inicio do projeto.

Por meio de uma observacdo geral nas empresas foram verificadas algumas
demandas. Uma delas é caréncia do uso de metodologias projetuais na area de moda.
Seu uso é importante para valorizacao do profissional de moda em uma empresa de
confecc¢do e do seu processo criativo, desde a concepcao do produto, da pesquisa de
tendéncias até a apresentacdo do produto para o cliente final.

No contexto contemporaneo do mercado de moda, as tecnologias criadas para
0 setor de criacdo sdo um componente relevante no desenvolvimento de cole¢des de
sucesso comercial que atendam as necessidades e aos desejos do consumidor
contemporaneo. Na visdo de Pires (2015), é pertinente que todos os setores das
indUstrias de vestuario estejam em constante inovacdo tecnolégica para que se
tornem mais competitivas, acompanhando a evolugdo dos softwares e dos
equipamentos de ponta, pensando na qualidade e na rapidez da producéo,
diferenciais que compensam o0s investimentos.

Para o meio académico, é importante conhecer as possibilidades da utilizacao
do software Cole¢do.Moda no desenvolvimento de colecdo in loco, por meio da
observacédo do processo que ocorre na empresa, como a obtencéo de informacgdes e
a aplicacao pratica das suas funcbes. Serd possivel compreender os impactos no
processo de trabalho, bem como na verificagdo dos requisitos necessarios ao uso
pratico de cada fun¢éo do sistema, de acordo com as etapas da metodologia projetual.
Com estes resultados sera possivel escolher o método que melhor se adéque a cada
empresa e como as ferramentas do software se comportam no meio da movimentagao
real do chao de fabrica. Nas fabricas, o processo produtivo sempre esta muito a frente,
confeccionado e produzindo em alta velocidade, focado em tendéncias e, por isso,

tem que ser o maximo assertivo.
1.5 CLASSIFICACAO DA PESQUISA

O objetivo fundamental da ciéncia é conferir a validar ou ndo os fatos. Para
iSs0, € preciso utilizar o método cientifico, o qual define as diretrizes e orientacdes de

como desenvolver o trabalho de pesquisa, as técnicas que devem ser empregadas, a
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sequéncia das etapas etc., tornando os resultados confidveis (GIL, 2010). Conforme
o autor, a classificacdo de uma pesquisa cientifica pode ser feita por meio de quatro
categorias: quanto a natureza, quanto aos objetivos, quanto a forma de abordagem
dos problemas e quanto aos procedimentos técnicos adotados. Essa pesquisa é de
natureza aplicada. Quanto ao seu problema trata-se de uma pesquisa qualitativa. Em
relacdo ao seu objetivo, é uma pesquisa descritiva, desenvolvida como pesquisa de
campo. As fontes técnicas constituiram-se de livros, teses, dissertacdes, artigos de
jornais, revistas cientificas e sites referentes a composicdo da pesquisa tedrica
propriamente dita. Indica-se, aqui, apenas a classificacdo da pesquisa, tendo em vista
que o terceiro capitulo destina-se exclusivamente aos procedimentos metodoldgicos,

teoricamente abordados com suas etapas descritas passo a passo.

1.6 ESTRUTURA DO TRABALHO

Primeiro Capitulo — Introducdo — traz a contextualizacdo do tema, a
definicdo do problema, o objetivo geral e os objetivos especificos da pesquisa, a
justificativa da escolha do tema, sua relevancia, uma breve compreensdo da
metodologia utilizada e a estrutura da dissertacao.

Segundo Capitulo — Fundamentacao tedrica — aborda os embasamentos
tedricos que dao suporte na resolucdo do problema de pesquisa. Compde-se dos
seguintes tépicos: estrutura organizacional das industrias de vestuério, tecnologias
para a industria de vestuario e metodologias projetuais.

Terceiro Capitulo — Procedimentos metodolégicos — descreve o0s
procedimentos metodologicos e fases da pesquisa realizada para a elaboracdo das
diretrizes propostas.

Quarto Capitulo — Pesquisa de Campo — pesquisas realizadas com quatro
empresas que utilizam o software e a fornecedora do mesmo.

Quinto Capitulo — Proposta da pesquisa — diretrizes para planejamento de
produtos de vestuario com o uso de sistema computadorizado.

Sexto Capitulo — Conclusé&o da pesquisa

Referéncias — Referéncias bibliogréficas consultadas na elaboragéo tedrica
da dissertacao.

Apéndices — questionarios da entrevista realizada na empresa fornecedora

do software e nas quatro empresas que o utilizam.
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Apéndice B — Questionario para a entrevista realizada nas empresas de

vestuario usuarias do sistema.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo aborda-se o contexto teorico ja publicado sobre o tema,
confrontando e descrevendo as ideias e propostas de diferentes autores com a
finalidade de atingir o objetivo geral da dissertacdo. A Figura 1 apresenta a

fundamentacéo tedrica utilizada neste estudo.

Figura 1 — Fundamentacéao tedrica
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Fonte: elaborada pela autora (2019).

Assim, sdo apresentadas as caracteristicas e funcbes do setor criativo das
empresas de vestuario, as metodologias projetuais do design de produto e especificas
para produtos de vestuario que foram utilizadas nessa pesquisa e 0s conhecimentos

sobre os softwares e suas fung¢des para o planejamento de produtos de vestuario.
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2.1 INDUSTRIAS DE VESTUARIO

Esse topico tem como objetivo abordar as caracteristicas e a estrutura
organizacional das industrias de vestuario, bem como seu posicionamento no
mercado nacional e internacional.

A cadeia produtiva téxtil e de confeccdo ocupa uma posicdo de destaque na
economia nacional e no comércio mundial de manufaturas. Visando mostrar o
posicionamento do Brasil na classificacdo mundial apresenta-se um panorama da
atividade da industria de vestuério do Brasil, elaborada pelo Banco do Nordeste do
Brasil (BNB), com dados disponiveis da United Nations Industrial Development
Organization (UNIDO) de 2016 (Quadro 1).

Quadro 1 — Maiores produtores mundiais de vestuario

. . USs$
Ranking Pais bilhGes
i@ China 400,80

20 Italia 31,68

30 Turquia 22,84

40 india 17,00

50 Coreia do 14,90

Sul
6° Brasil 12,58

Fonte: adaptado de Freire (2016).

Com esses dados, verifica-se que o Brasil é o 6° maior produtor mundial de
vestuério, com produc¢édo de US$ 12,58 bilhdes em 2016. No entanto, conforme dados
do International Trade Center (ITC), constatou-se que as exportacées no ano de 2017
foram de US$ 139 milhdes, ficando o Brasil na 792 posicdo mundial e com as
importacBes totalizando 1,53 bilhdo, colocando-se na 392 posicdo entre o0s
importadores do planeta. Diante dos dados estatisticos apresentados entende-se que
o Brasil, mesmo sendo um dos maiores produtores mundiais de vestuario, deteve, em
2017, deficit comercial elevado, de quase US$ 1,4 bilhdo (FREIRE, 2016). Diante
deste cenario, denota-se que o0 pais pode ampliar sua participacdo no comércio
internacional, sendo que sua exportacdo ainda nédo tem grande destaque. Isso é
caracteristica de uma economia voltada ao mercado interno com baixo volume para

exportacao.
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No Brasil, os maiores estados exportadores sdo Santa Catarina, Sdo Paulo e
Rio de Janeiro. No Estado de Santa Catarina, no Vale do Itajai, destacam-se como
grandes produtoras as cidades de Blumenau, Joinville, Brusque e Jaragua do Sul.
Segundo maior polo téxtil da América Latina, o polo de Itajai € bastante competitivo
no mercado internacional, exportando aproximadamente 20% da producéo local da
linha cama, mesa e banho (BRASIL, 2017). Na cadeia de producéo, o setor de
confeccbes € o0 que, de forma geral, detém maior nimero de pequenas e médias
empresas, além de produtores informais. Trata-se de uma industria que é intensiva
em mao de obra e com pouca qualificacao requerida, o que facilita a abundancia de
empresas nesta area.
A producdo de uma peca de vestuario ndo se concentra apenas no setor de
confec¢do, vem de esforcos desde o inicio da cadeia téxtil. As mudancas nas etapas
de producédo podem acontecer em qualquer momento desde a sele¢cdo das fibras
(naturais ou quimicas), fiacdo, tecelagem, malharia, beneficiamentos e acabamento
dos tecidos, criacdo, modelagem, corte e até sua confeccdo, embalagem e
comercializacdo. Cada fase tem que ser devidamente planejada para obter o produto
final com a qualidade que o consumidor espera. A Figura 2 demonstra essa dinamica
entre a cadeia produtiva téxtil e de confeccéo, elaborada pela Associacéo Brasileira
da Industria Téxtil e de Confeccdo (ABIT) (ASSOCIACAO BRASILEIRA DA
INDUSTRIA TEXTIL E DE CONFECCAO, 2016).
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Figura 2 — Dinamica da cadeia produtiva téxtil e de confecgao
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Fonte: ABIT (2016, p. 8).

A estrutura da cadeia téxtil e de confeccado tende a mudar e adaptar-se de
acordo com as necessidades econémicas da industria, visando sempre 0 aumento da
competitividade e a diminuicdo dos custos.

Como mostra a Figura 2, cada segmento da cadeia produtiva tem seu padrao
de comportamento econdmico e as etapas podem ser fases sequenciais de uma
mesma empresa. Dependendo do seu grau de integracdo, ha empresas que se
dedicam a uma ou mais etapas de producdo. Cada segmento, porém, é
interdependente, e eles apresentam elos uns com os outros. Apesar disso, 0 processo

7z

de producéo é relativamente linear e independente, pois cada etapa da producéo
alimenta a etapa seguinte sob qualquer escala tecnoldgica e de producéo (LIDORIO,
2008).

Frings (2012) afirma que a cadeia produtiva tradicional jA ndo € claramente
dividida. A industria téxtil produzia as fibras, fios e tecidos e vendia aos produtores de
vestuario e acessorios. A integracdo vertical fez com que muitas empresas
produzissem seus préprios tecidos e também confeccionassem as pecas. Atualmente,
servicos como o processo de fabricacdo completo (private label ou marca prépria) séo
bastante utilizados por empresas que compram de fornecedores o desenvolvimento e

a confeccao as pecas.
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A industria de vestuario do Brasil produz roupas intimas de dormir para uso
masculino, feminino e infantil, confeccionados com tecidos planos ou tecidos de malha
(pijamas, sutias, calcinhas, cuecas etc.); pecas do vestuario masculino, feminino e
infantil (camisas, camisetas, blusas, vestidos, saias, calcas, ternos, casacos etc.),
confeccionados com qualquer tipo de material (tecidos planos, tecidos de malha,
couros etc.); roupas para recém-nascidos; montagem de blusas, camisas, vestidos,
saias, calcas, ternos e outras pecas do vestuario (costura); e os servi¢cos industriais
de faccdo de blusas, camisas, vestidos, saias, calcas, ternos e outras pecas do
vestuario (costura de partes das roupas, corte etc.). A fabricacdo de acessorios do
vestuario, exceto para seguranca e protecdo, tem como atividades a fabricacdo de
gravatas e lencos para todos 0s usos; cintos, suspensorios, luvas (inclusive de couro),
entre outros; leques, xales e echarpes; chapéus e suas partes, boinas, bonés, gorros
etc., de qualquer material (IBGE, 2018).

Os produtos da industria do vestuario sdo versateis: dos mais simples, como
as camisetas basicas, pijamas e jeans, sdo comercializados em grande escala e com
pouco elemento diferenciador de moda?, ja os mais diferenciados trazem o valor da
marca, tanto de reconhecimento nacional como internacional, cujo apelo esta
vinculado ao status do seu posicionamento no mercado, sendo que a maioria dessas

industrias é tradicionalmente organizada por departamentos.

2.1.1 Estrutura organizacional

As industrias de vestuario devem estar organizadas por departamentos, cada
um com sua importancia e responsabilidade. Estes departamentos tém atividades
especificas e concretas, e devem ser ordenados de maneira a permitir que, no
desenvolvimento de suas fungdes, possam atingir as metas que lhe sdo impostas. A
divisdo em departamentos trata de um modelo geral, pois se aplica a qualquer tipo de
empresa. Porém, no caso da confec¢ao de vestuario, dependendo do seu porte (micro
ou pequeno), um unico profissional atua em diferentes departamentos. Araujo (1996)

divide a estrutura da indastria do vestuario em quatro grandes departamentos,

1 Moda — o termo moda surgiu em meados do século XV, e provém do latim “modus”, que faz referéncia
ao modo como as pessoas realizavam as coisas. No dicionario atual, moda diz respeito ao gosto ou as
escolhas que os individuos tomam perante a sociedade.
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coordenados por um gerente, ou diretor-geral, conforme apresentado na Figura 3. No
contexto desse estudo, devido ao foco central dessa pesquisa, contemplam-se o setor

criacao de vestuario, que faz parte do departamento de producéo.

Figura 3 — Organograma geral dos departamentos da industria do vestuario
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Fonte: elaborada pela autora (2019) com base em Araujo (1996).

Nas industrias de vestuario os departamentos podem variar a nomenclatura
utilizada para o mesmo setor, como departamento de engenharia do produto,
departamento de desenvolvimento de produto, departamento técnico, subdividindo-se
em departamento de criagdo, departamento de modelagem e departamento de corte.

Mendes, Sacomano e Fusco (2010) chamam de engenharia do produto
(desenvolvimento do produto) a preparacao para a producao em série. De acordo com
Treptow (2013), o processo de criacdo, estudo de viabilidades e métodos para a
produgéo de um produto € denominado desenvolvimento de produto. Na maioria das
empresas a definicAo e criacdo dos produtos estdo subordinadas ao setor de
marketing. Segundo Araujo (1996), o bom funcionamento de uma empresa depende
de sua estrutura organizacional, acompanhada de uma étima comunicacdo em todos

0s niveis setoriais da organizacdo. Assim sendo, é necessaria a definicdo de normas
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de funcionamento e procedimentos, além da definicAo dos coordenadores de cada
nivel da organizacao e suas respectivas funcoes.

Para essa dissertacédo, e com base nos conhecimentos vivenciados no chao de
fabrica, organizou-se um organograma (Figura 4) com a estrutura do departamento
de desenvolvimento de produto de vestuério, adotando-se como departamento a area
principal e como setores as subdivisdes deste departamento principal.

Figura 4 — Estrutura do departamento de desenvolvimento de produto de vestuario

@ SETOR DE CRIAGAO

..000..
°
o °

® DEPARTAMENTODE ©

® DESENVOLVIMENTO ©
SETOR DE
°
DE PRODUTO . O] MODELAGEM

PROTOTIPAGEM

Fonte: Elaborada pela autora (2019).

Para Amaral et al. (2006) o desenvolvimento de produtos é considerado um
procedimento de negdcio cada vez mais critico para a competitividade das empresas,
principalmente com a crescente internacionalizagdo dos mercados. Segundo Woltz e
Woltz (2006), o processo de desenvolvimento de produtos &, muitas vezes, confundido
com a etapa na qual se desenham as pecas. Para as autoras, esse processo € uma
sucessdo estruturada de trabalhos interdisciplinares e de agbes conjugadas,
envolvendo também os setores relacionados com a producédo e a comercializacao dos
produtos.

Ainda segundo Woltz e Woltz (2006), a fase de desenvolvimento do produto

constitui um processo colaborativo, no qual as atividades podem ser refeitas para
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atender as especificacbes do projeto, ou para adequar-se ao comportamento dos
materiais ou das tecnologias disponiveis na empresa. Assim, 0 sucesso desse
processo, no que se refere a qualidade do produto ou atendimento dos prazos
previstos, dependera, em grande parte, da participacéo efetiva e da competéncia dos
profissionais envolvidos em cada uma das etapas. Portanto, o departamento de
desenvolvimento de produto tem funcéo primordial para a industria de vestuario.
Destaca-se que o organograma (Figura 3) com a estrutura do departamento de
desenvolvimento de produto de vestuario foi elaborado por meio de um modelo de
producédo verticalizada, no qual uma Unica empresa executa todas as etapas, apesar
da possibilidade de terceirizagéo de diversas etapas deste processo. Como pode ser
observado na Figura 4, o desenvolvimento de produtos de moda tem o fluxo produtivo
dividido em quatro etapas, sendo que todas devem interagir em uma sequéncia

operacional.

2.1.2 Setor de criacédo

A etapa de criacdo absorve um tempo maior do fluxo total e € o periodo de
grande experimento para o desenvolvimento das demais etapas. Participam dessa
etapa profissionais especialistas, designers de vestuario ou estilistas, equipe
comercial (marketing, vendas), modelistas e as costureiras pilotistas. O designer de
vestuario € o responsavel pelas fases iniciais da criacdo da colecdo, que é realizada
por meio de desenhos artisticos e/ou desenhos técnicos. ApGs todos 0s processos
gue levam a criacédo, o estilista ou designer de vestuario desenvolve os modelos das
colecbes de uma confeccdo trabalhando em conjunto com o profissional de
modelagem e com a piloteira (profissional que confecciona a peca piloto). Esses
profissionais estudam juntos as possibilidades e a viabilidade dos modelos
desenhados.

O designer de vestuario deve conhecer a fabrica para evitar produtos inviaveis
a confeccao. Verificam-se, antes de elaborar os modelos, os equipamentos, a matéria-
prima e os aviamentos disponiveis. O designer de vestuario deve visitar feiras e
centros de moda de outros paises para conhecer as tendéncias de cores e tecidos,
buscando referéncias para a producgdo da proxima estacdo (MALUF, 2003).

Para o setor de criacdo houve grandes avancos com a introducdo das

tecnologias de informacdo. As colecdes estilizadas passaram a ser produzidas com
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suporte de programas de computador. Dentro dessas inovagdes encontram-se
softwares especificos para trabalhar com ferramentas computadorizadas no
desenvolvimento da colecdo de vestuério, como é o caso do software Colecdo.Moda,
foco dessa pesquisa.

Uma vez concluido o planejamento da cole¢do, € realizada a construcao das
fichas técnicas do produto do vestuario. Elas sdo documentos descritivos que contém
todas as informacdes técnicas e de estilo sobre o produto e explicam detalhadamente
sua fabricacdo. A Associacao Brasileira de Normas Técnicas (ABNT) define que uma
“[...] ficha técnica tem por objetivo definir tecnicamente o modelo, ou seja, o produto,
para os departamentos de engenharia de producgéo, custo, PCP (planejamento e
controle de producéo) e para as linhas de producdo” (ABNT, 2012, p. 19).

Ainda, Biermann (2007, p. 15) agrega que ‘[...] a ficha técnica fornece
informacgdes claras sobre o modelo, os procedimentos de montagem, tipo e
guantidade de materiais utilizados, composicao do tecido e tempo de processo de
cada operacdo”. Para Silveira, Rosa e Lopes (2017), a ficha técnica é um referencial
para integracdo dos processos de concepcao e confeccdo do modelo — o principal
veiculo de comunicagcdo entre o designer e o modelista na industria —, e sua
transformacéo, de acordo com a sequéncia do processo, vai estruturando o produto a
medida de seu desenvolvimento e informando aos envolvidos a sua evolugdo no
decorrer do processo.

O desenho técnico do vestuario € incluido na ficha técnica. No que se refere ao
desenho técnico, Aradjo (1996) explica que é a representacao gréafica efetuada de tal
forma que o produto possa ser executado por todos da mesma forma que foi
planejado, sem que haja a possibilidade de interpretacdes divergentes. Nesse mesmo
sentido, Silveira, Rosa e Lopes (2017) indicam que o desenho técnico de uma peca
do vestuério é a interpretacdo grafica que mostra todos os detalhes previstos no
modelo criado pelo estilista, para que a execucdo do modelista seja perfeita.

Cada empresa desenvolve a ficha técnica de acordo com os seus interesses, 0
tipo de produto e a organizacéo das etapas de producdo. O preenchimento da ficha
técnica deve ser feito de maneira correta, pois erros ou falta de precisao e clareza nas
informacgdes podem resultar em significativos problemas, como compra errada de
insumos, falha na formacéo do custo da peca, no corte de pecgas, entre outros. E todo
e qualquer tipo de erro acarretard em gastos desnecessarios, causando prejuizo a

empresa. Lidorio (2008) recomenda que a ficha técnica contenha os seguintes itens:
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a) cabecalho: deve possuir o nome da empresa, a colecdo, o nome da peca,

sua referéncia, data e uma breve descricdo de tudo que for pertinente a

descricédo do produto;

b) desenho técnico: de frente, de costas e, se necessario, de lado;

c) dados dos materiais utilizados: tecidos, aviamentos, dentre outros que

estdo diretamente ligados ao custo do produto. Deve conter nome, codigo,

composicdo, tamanho, quantidade, cor, fabricante, fornecedor e preco por

unidade;

d) etiquetas: devem conter obrigatoriamente nome fantasia, marca registrada

ou razéo social (por extenso), tratamento e cuidados de conservagao (por texto

ou simbolo), tamanho da peca (por niumero ou letra), composi¢cdo do tecido

(nome das fibras com percentual de incidéncia em ordem decrescente), CNPJ

da empresa e pais de origem;

e) beneficiamento: quando o produto passa por algum processo de

transformacdo que nado faca parte da confeccdo em si, como tingimento,

estamparia, bordado ou lavacéo;

f) grade de tamanho: quadro com os tamanhos e 0 nimero de pecas que

serdo produzidas;

g) sequéncia operacional: informa sobre a operacéo que vai ser feita e o tipo

de ferramenta que sera utilizada;

h) tempos e métodos: medi¢do de tempo, minutos gastos em cada operacao

e a sequéncia operacional; e

i) modelagem e encaixe: desenho de todos os moldes que compdem a pecga.

E a partir da aprovacéo do protétipo que a ficha técnica se torna definitiva, pois
o produto ja foi confeccionado, testado e aprovado, sem sofrer mais alteracdes. Esta
ficha é a que acompanhara o produto até o final de sua linha de producéo, e as
informacdes que esta engloba devem ser seguidas de maneira fiel durante todo
processo. Quando ela chega ao setor de modelagem de vestuario, serve como

referéncia para o trabalho dos profissionais.
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2.2 TECNOLOGIAS PARA A INDUSTRIA DE VESTUARIO

Para enfrentar as novas demandas e garantir a sobrevivéncia no mercado as

industrias de vestuario precisam trabalhar com as tecnologias da indUstria 4.02, com
as caracteristicas de confeccdo do futuro®, conforme indicado em estudos realizados
pelo Centro de Referéncia em Tecnologias Inovadoras (CERTI) (FUNDACAO CERTI,
2015), que preconiza:
a) customizacdo em massa: estudo sobre a Visdo 2030 para o setor téxtil e de
confeccao, realizado pela ABIT e pelo CETIQT (Centro de Tecnologia da Industria
Quimica e Téxtil), indica que as futuras demandas serdo por produtos confeccionados
gue apresentarem cada vez mais componentes de personalizacdo em massa. Esta
visdo também é compartilhada pela Agéncia Brasileira de Desenvolvimento Industrial
(ABDI), observando que, cada vez mais, os diferentes canais de vendas permitem aos
consumidores a comparacao entre produtos, sendo que havera preferéncia pelos
customizados (ASSOCIACAO BRASILEIRA DA INDUSTRIA TEXTIL E DE
CONFECCAO, 2005). A personalizacdo em massa é uma estratégia de diferenciaco,
seja de um produto, de uma marca ou de um servigco, que pode ser gerenciada pelo
design estratégico.

b) qualidade do produto certificada: buscando a diferenciacdo competitiva
para as empresas do segmento téxtil, a ABRAVEST (Associacdo brasileira de
Vestuario) criou o Selo de Qualidade, com o objetivo de estimular a melhoria da
qualidade dos produtos de vestuario nacionais, garantindo que a peca de vestuario
adquirida pelo consumidor tenha os padrdes da Associacdo Brasileira de Normas
Técnicas (ABNT). Os produtos de vestuario com esse selo geram um diferencial
competitivo para a empresa enfrentar a concorréncia nacional e internacional.

c) vendas pela internet: de acordo com o relatério Web Shoppers divulgado
pela E-bit (2018), a categoria moda e acessorios esta entre as cinco categorias com
maior volume de pedidos pelos consumidores na internet. A categoria também tem

grande representatividade no volume de pedidos quando é feito o recorte das vendas

2Aindustria 4.0 consiste em sistemas altamente inteligentes conectados entre si para criar uma cadeia
de valor inteiramente digital. Na manufatura, os produtos seguem através do processo produtivo de
maneira independente. Sdo fabricas inteligentes, onde maquinas e produtos comunicam-se uns com
0s outros, dirigindo a producdo de forma cooperativa, sem a intervencdo humana (para mais, ver
http://www.siemens.com/digitalization/videos/industry-4-0-fourth-industrial-revolution.html).

3 Confecgao do Futuro
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efetivadas por meio de plataformas moveis. Dados da 22 Pesquisa do Varejo Online,
realizada pelo SEBRAE e o E-commerce Brasil mostram que moda é o principal
segmento de atuacdo dos empresarios virtuais (SEBRAE, 2015).

d) integracdo mercadologica na cadeia de valor apoiada em Tecnologia da
Informacéo e Comunicacéo (TIC): permitem a troca de conhecimentos entre os
setores produtivos, fornecedores, parceiros, consumidores, entre outros. Para obter
sucesso na integracdo da cadeia de suprimentos, S80 necessarios processos que
facilitem a utilizacdo e a transferéncia de conhecimento através das fronteiras
funcionais e organizacionais que, as vezes, principalmente com o distanciamento
geografico, tornam-se complicados. Para isso, tem se como alternativas as
ferramentas de TICs.

e) gestdo profissionalizada: € um processo pelo qual uma organizacao
familiar ou tradicional assume préticas personalizadas, com a integracdo de gerentes
contratados e assalariados, sendo adotado um cédigo de conduta para esse grupo de
trabalhadores (FREITAS; FREZZA, 2005).

f) rapido tempo de resposta (time to market): é definido como o conceito de
medicdes de tempo desde o inicio do desenvolvimento de um produto até que o
mesmo esteja pronto para a venda. O objetivo do time to market é criar parametros
gue garantam a entrega dos produtos no mercado no tempo certo. Todas as
caracteristicas que envolvem a industria 4.0 sdo permeadas pela utilizacdo de

sistemas informatizados.

2.2.1 Sistemas informatizados para o setor de desenvolvimento de produto

O aumento da producdo na industria de vestuario e o crescente volume dos
negécios do mercado da moda despertam questdes de inovagcdo e tecnologia no
ambiente produtivo, sejam com o0 uso de softwares, sistemas informatizados,
ferramentas das TICs ou novos equipamentos digitais apropriados ao processo de
producdo. Nessa perspectiva, o projeto do vestuario € executado a partir do
planejamento de modelos, formas, materiais e outros aspectos programados e
analisados para que o produto tenha a qualidade necesséaria a competitividade da
empresa.

O sistema CAD e/ou CAM — Projeto Assistido por Computador e Manufatura

Assistida por Computador, traduzidos do inglés Computer Aided Design Computer,
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Aided Manufacturing —, podem interagir junto a automacéo da producdo. O CAM
utiliza computadores e equipamentos de controle numérico nos processos de

producéo.

Todos os projetos produzidos pelo CAD podem ser transformados em um
programa que sera executado pelo CAM, ou seja, o CAD analisa o programa
e demonstra na tela do computador o novo produto e o CAM, por meio de
maquinas computadorizadas com controle numérico, executam a sua
fabricacdo (SILVEIRA, 2017, p. 112).

Portanto, as duas tecnologias juntas, CAD e CAM, formam um sistema
completo e integrado. Dessa forma, o produto é projetado na tela do computador e a
informacao criada é transmitida para os sistemas de producao. Por conseguinte, as
tecnologias especificas para o auxilio do desenvolvimento de colecdes sé&o

apresentadas na sequéncia.

2.2.2 Setor de criagdo

A partir do momento que o desenho € realizado no computador inicia-se a
execucao do vestuario. Treptow (2013, p. 146) explica que, foi a partir dos anos 1980,
que “[...] com programas de interfaces amigaveis e amplos recursos, os designers de
vestuario passaram a perceber [...] uma forma de tornar o trabalho de criagdo mais
agil e preciso”. De acordo com autora, 0os programas permitem alterar os tracos dos
desenhos, aumentar e diminui-los de forma rapida, mantendo as proporg¢des originais.
Os profissionais do setor de criacdo de produto comecaram a desenhar os croquis e
os desenhos técnico em softwares como CoreIDRAW® e o Adobe lllustrator®,
sistemas que deram agilidade ao desenvolvimento das colecdes.

Morris (2007) afirma que a ilustragdo e o desenho de moda podem ser
produzidos com técnicas que vado desde aquelas com materiais artisticos como
aquarela, giz, carvao, pastel, nanquim, tintas, canetas, grafites, até as consideradas
mais sofisticadas em fung&o do uso de softwares como Photoshop® e CoreDRAW®.
O software CoreIDRAW®, por exemplo, funciona com desenhos compostos por
objetos ou grupos de objetos separados, distintos e matematicamente definidos,
proporcionando um grande controle sobre o desenho (MORRIS, 2007). Dentre as

diversas vantagens do uso desse software para o desenho, cita-se a criacdo de



36

bibliotecas virtuais com armazenamento de figuras como bolsos, botdes, golas e
outros elementos do vestuario que poderé&o ser utilizadas sempre que necessario.

No software Adobe lllustrator®, assim como no CoreIDRAW®, as imagens sao
criadas diretamente em vetor, fazendo com que sua resolucdo seja independente do
redimensionamento da imagem e a sua impressao possa ser em qualquer midia e
tamanho. Esse sistema também permite a inser¢cdo de imagens e textos aos desenhos
vetoriais, de forma a trazer, assim, uma maior valorizacdo da ilustracdo (HOPKINS,
2011).

O Photoshop® por sua vez, € um software que oferece um conjunto de
ferramentas para edicao de imagens, ajudando a executar projetos. Com esse sistema
€ possivel a representacao de croquis, estampas, desenhos técnicos, diagramacéo e
criacdo de pranchas de apresentacdo. A Figura 5 mostra uma estampa criada no
Photoshop®.

Figura 5 — Estampa criada no Photoshop® utilizando técnicas de recortes de

imagens

Fonte: ESTAMPA criada... (2018).

Com o Photoshop® os profissionais da moda podem trabalhar com imagens e
artes graficas. Como ferramenta de criacéo o software tem muitas possibilidades, tais
como fazer manipulacdo de objetos em 3D.

Encontra-se disponivel na internet, e com funcionalidades muito similares aos
softwares comerciais como o lllustrator® e o CorelDRAW®, alguns outros programas
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de acesso livre. O Inkscape, por exemplo, € um software de design gréafico para
desenvolver desenhos. Esse programa esta disponivel gratuitamente na internet e
pode ser acessado por meio de download, ou pelo site RollApp, onde os programas
de cddigo livre rodam diretamente em servidores sem a necessidade de baixa-los e
instala-los no computador, sendo necessaria apenas a criacdo de uma conta no site.

Dentre as funcionalidades do Inkscape, destaca-se a criacdo de objetos por
meio da ferramenta lapis, caneta, caligrafica, ou pelas ferramentas das formas que
reproduzem retangulos, elipses, espirais, estrelas ou poligonos. Outra funcionalidade
€ a manipulagdo dos objetos criados, sendo possivel esticar, encolher, rodar ou
entortar de maneira livre ou a partir de valores exatos. Para colorir o contorno, ou
preencher totalmente o objeto criado, o Inkscape possui diversas opcdes na cartela
de cores nos padrdes RGB, CMYK?#, entre outros. Também é possivel modificar a
espessura da linha de contorno, bem como alterar o traco continuo, com opcdes de
linhas tracejadas de diversas maneiras. Ainda sobre as linhas existe a possibilidade
de criacdo mais ou menos curvadas (INKSCAPE, 2016).

O programa Inkscape possui suporte para texto, sendo permitido escrever
multiplas linhas em vérias opcdes de fontes. O software, além das ferramentas
disponiveis de criacdo e manipulacédo de objetos, permite exportar os desenhos para
varios outros tipos de formatos de arquivos como, por exemplo, e PDF e PNG
(INKSCAPE, 2016). No Quadro 2 mostra-se o tracado do desenho técnico de uma
camiseta basica feita no Inkscape (AMORIM; MAKARA, 2016).

4 RGB e 0 CMYK séo sistemas de cores utilizadas nos softwares, sendo o RGB (vermelho, verde e
azul) um sistema para visualizac@o em telas de dispositivos e o CMYK (ciano, magenta, amarelo e
preto) proprio para impressao.



Quadro 2 — Desenho técnico de camiseta no Inkscape
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Fonte: Amorim e Makara (2016).
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Como pbéde ser constatado o Inkscape é um software livre, de facil instalacao,
podendo ser utilizado também em qualquer computador conectado a internet.
Também é utilizado o CAD 3D, que consiste em um programa de construcdo de
formas digitais de objetos em trés dimensdes, permitindo ao usuario produzir
desenhos no computador. Estes desenhos representam integralmente todas as
visualiza¢gGes apropriadas da peca ou produto. Com a integracao dos sistemas CAD
2D aos softwares 3D é possivel enviar um arquivo de molde para o médulo de
prototipagem 3D, construindo, assim, a visualizacdo de como ficaria a peca no modelo

real, como mostra a Figura 6.

Figura 6 — Molde de vestido elaborado em CAD 2D e simulagao no software
Audaces 3D

Fonte: Audaces (2016).

Diferentes empresas tém desenvolvido softwares especializados para criagao
de produtos virtuais em 3D, fornecendo uma melhor simulacdo de protoétipos virtuais.
Segundo Guerrero (2009), o desenvolvimento dos protétipos € um elemento chave
para o sucesso da colecéo, e a tecnologia 3D pode melhorar o desempenho nesta
fase do projeto. Pires (2015) indica alguns softwares especificos para o
desenvolvimento de protétipos para a industria do vestuario: (I) Accumark V-Sticher
da empresa Gerber, que nasceu com colaboracéo e parceria da empresa Browzwear,
especialista em 3D para industria da moda; (II) 3D Runwawy da Optitex; (11l) Modarisfit
3D oferecido pela Lectra; software Vidya desenvolvido pela Assist Bullmere; (1V) o Clo
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3D% e (V) em parceria com a Clo Virtual Fashion, a empresa brasileira Audaces
oferece o Audaces3D, também direcionado para industria do vestuario na criacao de
produtos. Esse sistema disponibiliza ferramentas personalizadas para o desenho de
moda, como tipos de costura, insercdo de estampas e muitas op¢des de pecas base.
Além disso, ganha destaque por oferecer o detalhamento na execucdo da ficha
técnica do produto.

A maioria dos softwares especificos para a industria de vestuario operam com
interfaces similares, compostas por janelas de propriedades, barra de ferramentas,
visualizagao de um manequim virtual e do molde bidimensional, como mostra a Figura
7.

Figura 7 — Prototipagem 3D com manequins virtuais
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Fonte: Pires (2015).

No manequim virtual é possivel conferir a simulagédo da vestibilidade o mais
proximo possivel da realidade do corpo e tecido. A equipe envolvida na criagao verifica
se a mesma esta adequada as medidas estabelecidas, analisando, assim, se o
produto alcanca as expectativas daqueles que a projetaram.

Pires (2015) explica que, dentro do ambiente 3D, é possivel manipular o
posicionamento das articulagbes do manequim. Tornando possivel testar com

ergonomia a peca, especialmente no sentido de prever o seu comportamento com a

5> Desenvolvido pela Clo Virtual Fashion, que também oferece o software Marvelous Designer (MD),
gue, embora possa parecer muito semelhante ao Clo 3D, é destinado ao setor de computagéo
grafica.



41

movimentacdo do corpo. Desta maneira, o software oferece a visualizacdo da peca
no corpo (representacdo do corpo humano), cujo ajuste € uma preocupacao central
no desenvolvimento dos produtos de vestuario, que devem atender as questdes
ergondmicas. Nesse sentido, Santos (2014) colabora dizendo que o objetivo principal
da ergonomia é adaptar o ambiente dos seres humanos as suas necessidades. Por
isso é valido, também, justificar a adaptacdo das roupas ao corpo, de forma que
oferecam conforto, mobilidade, bom caimento e seguranca.

O sistema Lectra, com foco na criacdo de produtos com o0s prototipos virtuais
em 3D, permite visualizar o caimento da peca. Além disso, a empresa oferece uma
plataforma para processos de colaboragcdo e design interativo entre 0S USuarios
(LECTRA, 2018). A plataforma digital da Lectra permite trabalhar de forma
integralizada, isto €, com a participacdo dos diferentes grupos de trabalho das
empresas de confecgdo. Esse procedimento facilita o compartiihamento das ideias
nas etapas de criacdo, desenvolvimento e informagdes sobre a cole¢cdo de moda
(PIRES, 2015).

Nesse contexto, uma das tecnologias que tende a manter forte crescimento é
a dos softwares voltados ao gerenciamento do ciclo de vida do produto, com
ferramentas que permitem que os fabricantes reduzam o tempo do ciclo de
desenvolvimento e aumentem a eficiéncia da cadeia de produgdo. No ambiente
empresarial busca-se associar os recursos de desenvolvimento das cole¢cdes com as
atividades de planejamento de producéo, controle da cadeia de suprimento, vendas,
garantia da qualidade (confiabilidade), distribuicdo e controle financeiro, integrando
em uma Unica plataforma diferentes funcionalidades, visando um sistema integrado
de gestéo empresarial (FUNDACAO CERTI, 2015).

Usando a interface tecnoldgica, esses programas permitem que todos 0s
setores envolvidos na criagdo e desenvolvimento de um produto trabalhem em uma
mesma plataforma e possam comunicar-se em tempo real. Arquivadas no sistema, as
pastas contendo as especificacdes dos produtos podem ser acessadas por todos
aqueles envolvidos na sua producgao (fabricagédo, compras, fornecedores, qualidade
etc.). Caso todos os usuarios utilizem a mesma versao do documento e compartilhem
um calendario base, a tecnologia permite economizar tempo e recursos, quando
comparados aos processos convencionais, em que a troca de informacgdes ocorre de
maneira sequencial (FUNDACAO CERTI, 2015).
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Destaca-se que existem outros sistemas que disponibilizam ferramentas que
buscam integralizar a equipe de criagcdo juntamente ao corpo técnico, com a pretensao
de visualizar e controlar todo o processo.

Os softwares para o desenvolvimento de colecdo auxiliam o trabalho do
designer de vestuario, dando mais tempo e autonomia para materializarem suas ideias
na criacdo de novas colecdes. Com base nos autores referenciados, os softwares
permitem a produgdo de um mix de produtos maior, levando a empresa a obter
vantagens competitivas com base na tecnologia, destacando-se (FUNDACAO CERTI,
2015):

a) na alta precisao: permite pesquisas precisas e mais assertivas.

b) na criacdo de uma base de dados: todos os desenhos e cria¢cdes podem ser

arquivados no computador, cujos arquivos podem ser bastante otimizados. A

empresa, tendo no arquivo uma grande quantidade de modelos, pode fazer uso

e manipulagéo deles a qualguer momento, facilitando o processo de fabricagéo

e o fechamento de pedidos.

c) no aumento da produtividade: este € conseguido pelas maiores

possibilidades de interacdo entre o sistema e o usuario. O tempo e a qualidade,

com a precisdo do sistema, contribuem para modificar a produtividade. A

reducado do tempo no processo do trabalho provoca o aumento da produtividade

com a eficiéncia operacional do sistema de producéo.

Percebe-se que uma das grandes necessidades das empresas de vestuario
esta em elaborar diferentes cole¢cbes e em menor tempo, com diversas linhas de
produtos além da adaptacdo na grade de tamanhos, sendo estas algumas vantagens
da utilizac&o dos sistemas para criacdo de cole¢des. Entende-se que a utilizacdo dos
softwares se tornou cada vez mais necessaria na industria de vestudrio, resultando
em um aumento significativo da produtividade. A qualidade, o preco, o prazo de
entrega e a variedade de produtos séo fatores que influenciam o sucesso no mercado.
Por isso, buscam empregar inovagdes para um melhor desempenho das suas linhas
de producédo, apostando na automatizacdo e informatizacdo para atender as

exigéncias do mercado.
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2.2.3 Tecnologias de informagédo e comunicacéao

A palavra tecnologia tem origem no vocébulo grego “tekhne” e significa “técnica,
arte, oficio”, com o sufixo “logia”, do grego “logus”, que quer dizer “razéo, estudo”. A
partir da origem etimoldgica é possivel definir tecnologia como a razdo do saber fazer.
Em outras palavras, tecnologia é o estudo da técnica e visa a aplicacdo dos
conhecimentos cientificos para a resolucdo de problemas (RODRIGUES, 2001).

Atualmente vivencia-se a revolucéao tecnoldgica, com mudancas nas atividades
de todas as pessoas, principalmente com o uso das inovagOes digitais, o
relacionamento com a internet, com o celular, o computador, entre outros. Para
Castells (2006), a internet, com suas infinitas possibilidades, permite um intercambio
cultural e lacos mesmo que superficiais com quem esta do outro lado do planeta.

Nesse ambiente, as inovacOes digitais permitem o0 processamento da
informacdo e seus desdobramentos, essenciais a criacdo de produtos e aos
processos produtivos. Para o mesmo autor, o termo informacdo vem como elemento
primordial em todas as atividades humanas, constituindo-se como o cerne da
comunicacdo e como instrumento basico na conquista de conhecimento, na formacéao
de senso critico, na construcdo de novas concepcdes e na tomada de decisdes. A
informacdo é fundamental para atender as necessidades dos individuos e das
organizacdes por uma melhor qualidade de vida. O autor denomina este tipo de
organizacdo social, inserida neste novo modo de desenvolvimento, de “sociedade
informacional”, uma vez que tem como premissa basica o processo de informatizacao,
fortemente articulado a todos os sistemas midiaticos de comunicagdo (CASTELLS,
2006).

Imbérnon (2010) pontua que as TICs sdo um conjunto de recursos tecnolégicos
gue, se integrados entre si, podem proporcionar a automacao e/ou a comunicacéo de
Varios tipos de processos existentes nos negocios, No ensino e na pesquisa cientifica,
na area bancéaria e financeira etc. Ou seja, sdo tecnologias usadas para reunir,
distribuir e compartilhar informacdes, como exemplo: sites da Web, equipamentos e
sistemas de informética (hardwares e softwares), telefonia, quiosques de informacéo
e balcdes de servicos automatizados.

As TICs utilizam a computagdo como um meio para produzir, transmitir,

armazenar, compartilhar e usar diversas informagbes. “A tecnologia € usada para

fazer o tratamento da informacao, auxiliando o utilizador a alcancar um determinado
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objetivo” (VIEIRA, 2011, p. 16). Segundo Moran, Massetto e Behrens (2012), TIC é a
area que utiliza ferramentas tecnologicas com o objetivo de facilitar a comunicacao e
o alcance de um alvo comum. Observa-se, nas conceituacdes apresentadas, que 0s
autores definem os significados das TICs destacando sua importancia e o papel do
individuo na utilizacdo das tecnologias para tratar a informacao, a fim de alcangar um
determinado objetivo.

Portanto, as TICs podem ser entendidas como os meios que interferem nos
processos informacionais e comunicativos das pessoas. S0 0S recursos
tecnoldgicos, integrados entre si, que proporcionam, por meio das fungbes de
hardware, software e telecomunicacfes, a comunicacdo dos processos de uma
sociedade. No campo da moda as TICs sdo o resultado da fusdo das
telecomunicacdes, da informatica, e das midias eletrbnicas e servem de ferramenta
para pesquisa, criacdo, desenvolvimento de produtos de vestuario e moda, divulgacao
e comunicagdo com 0s consumidores.

As tecnologias de informacdo e comunicacdo estdo cada vez mais presentes
nas industrias téxteis e de vestuario, com a oferta de prover ferramentas de auxilio ao
controle e monitoramento de todas as etapas de producdo. Esses recursos
tecnoldgicos atuam de modo integrado, fornecendo indicadores indispensaveis a
tomada de decisdo em tempo real. As informagdes veiculadas aceleram os processos
de criacdo de produtos e da producdo, atendendo as demandas do mercado com
maior qualidade e rapidez, com lotes menores e maior variedade de produtos.

O CERTI e a ABDI, em parceria com a ABIT e o Servico Nacional de
Aprendizagem Industria (SENAI), desenvolveram em 2015 o projeto de conceituagéo
e estudo de uma fabrica de confeccéo do futuro, cujo relatério destaca as principais
tecnologias de informacdo e comunicacdo usadas nas Industrias Téxteis e de
Confeccéo (FUNDAGCAO CERTI, 2015). Observe a seguir.

1) Enterprise Resource Planning (ERP) — sistema integrado de gestdo
empresarial, € um software que tem por finalidade integrar e gerenciar todas as
informacdes da empresa de modo a facilitar o controle e a andlise destas informacdes
com grande confiabilidade. Esse sistema é formado por médulos, cada qual com suas
rotinas de funcionamento especificas, por exemplo: administrativo, contabil, compras,
financeiro, materiais, PCP (planejamento e controle de producéo) e qualidade.

2) Manufacturing Execution System (MES) — sistema que acompanha em

tempo real a producgédo integrada realizada no ERP. O objetivo desse sistema é a
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integracdo do ERP com o chédo de fabrica, fornecendo o efetivo controle e
acompanhamento da produg&o.

3) Sistemas de Rastreabilidade — esse sistema faz o rastreamento, do
deslocamento dos materiais durante todo o processo de manufatura do produto, esses
registros facilitam o acompanhamento e o controle da producao e da qualidade.

4) Plant Information Management Systems (PIMS) — sistema de
gerenciamento da informacao do chéo de fabrica para o controle de producéo, que se
integra aos outros subsistemas da industria. Possibilita o rearranjo de células ou linhas
de producédo, adequando o layout ao sequenciamento do sistema de producédo de
cada produto, dando a flexibilidade e agilidade nos processos em linha.

No setor téxtil e de confecgéo, as tecnologias de informacdo e comunicacéo,
além de favorecerem o compartilhamento de dados, informacdes e conhecimentos no
ambiente da empresa, permitem a troca de informacdes com os fornecedores e a
integracdo do consumidor com a producao ativada pela compra, sistema em que a
producdo unitaria de pecas de roupas € conectada a partir do lar pelo usuario. A
importancia das TICs para as industrias téxteis e de vestuario € muito grande. As
empresas podem adquirir informagdes sobre o comportamento do consumidor e 0s
ltimos acontecimentos do mundo na mesma hora que ocorrem. Além disto, permitem
obter informacgdes, experiéncias e opinides sobre os produtos e ou servigcos
disponibilizados de todos os lugares, conectados por meio de suportes tecnolégicos
digitais. Por isso, diante de tantos beneficios que trazem para o setor téxtil, as TICs
podem ser consideradas um dos fatores mais importantes para as profundas
mudancas na dindmica das inovacdes neste campo, tornando-se imprescindiveis ao
desenvolvimento e competitividade dessas empresas.

O contexto das TICs apresenta-se no Time to Market, modelo produtivo voltado
a rapida resposta que utiliza conceitos atuais de comunicacao e interacdo, mantendo-
se preparado para atender as demandas cada vez mais rapidas do mercado em
termos de flexibilidade e mix de produtos. As ferramentas do Time to Market que
facilitam e tornam mais rapido o processo de criagdo, apresentados pela CERTI
(FUNDACAO CERTI, 2015) s&o:

a) Racionalizacdo da comunicacdo: comunicacdo € fundamental para o
controle do Time to Market, uma vez que a manutencao de um fluxo ininterrupto de
informacdes entre os funcionarios e/ou departamentos evita o desperdicio de

recursos. O mesmo se aplica a comunicacao externa (fornecedores, fabricas, clientes
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etc.). Quando eficaz, evita problemas como os relacionados com a emissao e
recepc¢ao de ordens de producao, de compra e/ou pedidos de clientes.

b) Fluxos de trabalho definidos e simplificados: fluxos de trabalho
padronizados eliminam o manuseio excessivo e minimizam o tempo de espera ou
desperdicio de tempo entre as etapas de trabalho. O sistema permite a definicdo dos
fluxos de trabalho da empresa, para lidar com as excecdes e as falhas de
processamento, bem como regras padronizadas, que devem ser implantadas para
atender especificamente a um determinado projeto. Neste contexto, também é de
extrema importancia eliminar quaisquer processos redundantes.

c) Criacdo e manutencao de um sistema integrado de informacdes: criar
uma base Unica de dados centralizando as informac¢des onde todos os registros
gerados por diferentes pessoas ou setores ficam armazenados em um unico local. As
principais vantagens geradas pelas bases Unicas de dados residem na reducdo da
duplicacdo de dados, na maior facilidade para a identificacdo de responsabilidades
(geracdo de dados, alteracdo de dados, eliminacdo de dados), na utilizacdo mais
racional de equipamentos, suprimentos e espaco, no gerenciamento de ativos
(arquivos CAD, imagens etc.), além de conferir maior seguranca ao sistema.

d) Eliminagdo de gargalos: se o sistema de comunicacdo da empresa
funciona é facil identificar em que fase de desenvolvimento se encontra um projeto e,
se identificado um atraso, saber em que atividade este ocorre. Se o sistema de
informacdo opera a partir de uma base Unica de dados, a qualquer momento um
funcionario deve ser capaz de identificar onde uma atividade foi interrompida,
descobrir a razdo desta interrup¢cdo e tomar medidas corretivas necessarias.

e) Rastreabilidade eficaz e auditabilidade transparente: um processo
eficiente de desenvolvimento de produtos deve autorizar e facilitar a todas as partes
envolvidas (stakeholders) o acesso a revisédo do produto (sejam as especificacdes de
projeto, um projeto final, o produto acabado etc.) e ao processo de aprovacao,
incluindo tanto fontes internas (como normas ou portarias) quanto externas (como
orgao regulador ou agéncias certificadoras).

Diante das informacgfes apresentadas em relacdo as tecnologias que ja se
encontram disponiveis para a criagdo de vestuario, o setor de criacdo tem como
desafio a reducéo de tempo, a eliminacdo das atividades que n&o agregam valor e a

garantia na agilidade das atividades que adicionam valor a empresa.
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Como pode ser constatado, enfatiza-se que a reducdo do processo da
concepcao do produto permite as empresas uma vantagem competitiva, lancando
produtos antes da concorréncia e aumentando as barreiras a entrada de novos
concorrentes. Destaca-se a importancia da velocidade de resposta as demandas dos
clientes, desde o seu langcamento até os pedidos, o que reduz o tempo de entrega.

Foi amplamente destacada a importancia das tecnologias para o planejamento
de colecdo de vestuario. No entanto, a criacdo desses produtos esta ligada a
metodologia projetual que organiza e descreve o0s procedimentos em cada etapa, com
ou sem o suporte informatizado. Portanto, descreve-se no proximo tema as

caracteristicas e aplicacbes das metodologias projetuais.

2.3 METODOLOGIAS PROJETUAIS DE DESIGN

A escolha das metodologias para a realizacdo desse projeto foi feita por meio
da andlise e estudo das mesmas, quanto ao seu enfoque e aspectos que podem ser
utilizados no projeto do produto de vestuario. Considerando-se, nesse sentido, que
uma delas, ou a jungcdo de mais de uma, pode ser usada de modo estruturado na
criacao de produtos de vestuario em um sistema computadorizado.

Na area de design o projeto é uma finalidade em si mesmo, que caracteriza e
define a atividade do designer, delineando a etapa de criacdo e representacdo do
produto, o qual sendo aprovado poderd ser produzido. Para Niemeyer (2007), a

metodologia projetual também é o que estabelece o carater técnico-cientifico da

atividade de design. Sobre isso, Niemeyer (2007, p. 23) ainda afirma que:

Em design, projeto é o meio em que o profissional, equacionando, de forma
sistémica, dados de natureza ergonbémica, tecnoldgica, econdmica, social,
cultural e estética, responde concreta e racionalmente as necessidades
humanas. Os projetos elaborados por designers sdo aptos a seriagdo ou
industrializacdo que estabeleca relacdo com o ser humano, no aspecto de
uso ou de percepcdo, de modo a atender necessidades materiais e de
informacéo visual.

Uma metodologia projetual pode n&o atender as especificidades e
necessidades do universo que envolve a producdo de uma infinidade de objetos de
design. Por exemplo, os produtos de vestuario tém suas especificidades e a funcéo
de vestir o corpo humano divergindo de outros produtos produzidos industrialmente

pelo design.
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Existe um grande niumero de metodologias de projeto no campo do design de
produto. Entre os varios métodos propostos, selecionou-se para contextualizacao das
metodologias projetuais os autores Lobach (2001), Baxter (2012) e Munari (2015).
Cada um deles fundamenta-se nos seus conhecimentos para alcancar um resultado
adequado e no menor esfor¢co. A seguir descrevem-se 0s processos de cada um
deles.

2.3.1 Metodologia segundo Lébach (2001)

Para Loébach (2001, p. 139), “[...] o designer industrial pode ser considerado
como produtor de ideias, recolhendo, informacdes e utilizando-se na solucdo de
problemas que lhe sdo apresentados”. Toda a juncdo das informacfBes gera um
método de design, o qual pode ser o processo de solucionar problemas ou um
processo criativo. Com isso, compilam-se e analisam-se as informacodes, concebendo
as possibilidades para solucionar problemas, sempre atento a determinadas
especificacdes e, por fim, transformar todo esse compilado de informacGes em
produto, sendo a alternativa mais apropriada para o problema (LOBACH, 2001).

Para o autor, sdo necesséarias quatro fases distintas para desenvolver o
processo de design, ainda que estas fases nunca estejam propriamente separadas no
processo. Observe a seguir.

1. Fase de preparacdo — o desenvolvimento de produto tem como ponto de
partida compreender, analisar e definir o problema. Para tanto, reine informacdes
diversas e realiza uma analise em busca dos objetivos. Os conhecimentos sobre o
problema sdo apresentados ao designer, sem muita interferéncia do mesmo, sua
atribuicdo consiste em solucionar o impasse por intermédio da criacdo de um novo
produto.

Como esclarece Lobach (2001), ainda nessa primeira fase a coleta de
informacdes é de extrema necessidade para a proxima etapa, todos os dados
recolhidos sao importantes. Um olhar sobre a necessidade, a relagdo social, 0 meio
ambiente, o desenvolvimento historico, o0 mercado, a comparacdo, a funcéo, e o
estrutural resultam em uma andalise para uma solugdo do produto. Estes
conhecimentos levam a defini¢cdo e esclarecimento do problema, além de estabelecer

0S objetivos os quais deflagram o processo criativo.
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2. Geracao de alternativas — é a segunda etapa que inicia com a escolha da
metodologia para solucionar o problema, mas € determinada pela geracdo de
alternativas. E a etapa para produzir diversas ideias, sem restricdo de pensamentos e
gerando a maior quantidade de possibilidades, deixando a mente livre. Por meio da
utilizacdo de métodos, as etapas podem ser controladas, encurtando assim o tempo
da geracdo de alternativas. Lobach (2001, p. 153) afirma, que “[...] gerar ideias é a
producéo das diversas alternativas possiveis para solucionar o problema em questao”.
Nesta fase é trabalho do designer conceber esbocos detalhados, os quais podem ser
combinados entre si, criando alternativas.

3. Avaliacdo das alternativas — é a terceira etapa da andlise das ideias
apresentadas em um processo de verificacdo e escolha. O autor indica que, para a
avaliacdo de novos produtos industriais, duas variaveis podem se transformar em
perguntas: “que importancia tem o novo produto para o usuério, para determinados
grupos de usuarios, para a sociedade? Que importancia tem o novo produto para o
éxito financeiro da empresa?” (LOBACH, 2001, p. 154). Esses critérios s&o de grande
importancia quando estéo relacionados ao objetivo do desenvolvimento do produto e
podem validar a questdo do usuario ou a questédo financeira da inddstria.

4. Alternativa escolhida — a quarta e ultima etapa concretiza a produc¢éo do
protétipo com as orientagdes necessarias, depois do mesmo ter sido aperfeicoado e
revisto. Por meio da documentacédo produzida no processo sera decidido se o projeto
seguird ou ndo para a producao ap0s uma nova avaliacao. A nova alternativa sempre
deve ser revista, modificada e aperfeicoada, sendo uma juncdo de boas ideias que
apareceram ao longo da geracao de alternativas. Com estas informacgdes é criado um
projeto visual, detalhado com todas as especificacbes, com textos explicativos e

desenhos. A Figura 8 destaca o desdobramento de cada etapa sugerida pelo autor.
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Figura 8 — Etapas da metodologia de Lébach (2001)

Realizacao da solugdo do problema
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Processo de avaliagéo da melhor solugao com Escolha dos métodos de solucionar problemas
aplicacéo das caracteristicas ao novo produto

Fonte: elaborado pela autora (2019) com base em Lébach (2001).

Como pbde ser constatado nessa metodologia e nos seus desdobramentos, o
principal objetivo € buscar uma solugdo que atenda as necessidades dos

consumidores e possa ser passivel de producado em escala industrial.

2.3.2 Metodologia segundo Baxter (2011)

Baxter (2011) em seu livro Projeto de Produto: guia pratico para o
desenvolvimento de novos produtos apresenta uma construcéo de ideias referentes
ao processo de desenvolvimento de projetos de produto para producdo em massa no
formato de funil de decisfes. Ele discorre desde o principio até os parametros para a
producédo, percorrendo cada fase de modo completo na busca de informacdes.
Segundo o autor, “...] o planejamento do produto inclui: identificacdo de uma
oportunidade, pesquisa de marketing, analise dos produtos concorrentes, proposta do
novo produto, elaboracéo da especificacdo de oportunidade do projeto” (BAXTER,
2011, p. 167).

A metodologia tem como principio basico a criatividade. Para o autor, “[...] a
criatividade € o coracao do design, em todos os estagios do projeto” (BAXTER, 2011,

p. 85). Com pouca conexdo entre o pensamento racional e ldgico, a criatividade deve
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ser necessaria que esta esteja presente em todas as etapas. Baxter (2011, p. 168)
explica que “..] o planejamento do produto comeca com a estratégia de
desenvolvimento de produto da empresa e termina com as especificacbes de
producdo do novo produto”. O autor propde a utilizacdo do processo e 0 uso de
diversas ferramentas para auxiliar o desenvolvimento dessa metodologia, como €&
ilustrado na Figura 9, pela imagem de um funil para a tomada de decisdes durante o

desenvolvimento de produtos:

Figura 9 — Funil de decisGes

ALTORISCO
GRANDE INCERTEZA

INOVAR: SIM OU NAO?
ESTRATEGIA DE NEGOCIOS
TODAS AS OPORTUNIDADE DE INOVAGOES POSSIVEIS

TODOS OS PRODUTO POSSIVEIS

MELHOR OPORTUNIDADE DE PRODUTO
TODOS OS CONCEITOS POSSIVEIS

TODAS AS CONFIGURAGOES POSSIVEIS
MELHOR CONFIGURAGAO
TODOS OS DETALHES POSSIVEIS

NOVO PRODUTO

BAIXORISCO
MINIMO DE INCERTEZA

Fonte: elaborada pela autora (2019) com base em Baxter (2011).

Além da criatividade, Baxter (2011) propde quatro etapas fundamentais para o
projeto, seguindo um processo criativo. Para o autor, o primeiro passo € a preparacao,
gue tem como objetivo principal elucidar os problemas do projeto. Se investigam as
respostas e definicdes claras para as varias necessidades, como as de marketing, dos
consumidores, pecas, componentes, fornecedores, equipamentos de producéo,
distribuicdo, pontos de vendas, entre outros. E de extrema importancia que nesta
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etapa as pessoas envolvidas levantem todas as solucbes j4 existentes para as
necessidades identificadas. “Nesta etapa, o produto pode ser apresentado na forma
de um simples desenho de apresentacdo, para ser mostrado para um pequeno
numero de potenciais consumidores ou vendedores” (BAXTER, 2011, p. 35).

A etapa seguinte € caracterizada como especificacdes, nela desenvolve-se a
geracdo de ideias. Aperfeicoa-se critérios de oportunidades e projetos. Nesta fase,
pressupde-se que ocorra o projeto conceitual, com uso de ferramentas criativas como
MESCRAI, brainstorming, motivagdes grupais, analogias, entre outras. No final desta
etapa, técnicas de reducdo, expanséo e digressdo sao usadas no problema.

Passando para terceira etapa séo realizadas as revisoes e as definicbes da
configuracdo do problema. Seleciona-se a melhor alternativa e se faz teste para o
mercado. Estas informacdes podem ser obtidas através do uso de ferramentas que

auxiliem medir os resultados como a matriz de avaliacao e a votacgéao.

Nessa etapa é comum se descobrirem alternativas de projeto que nao foram
consideradas anteriormente, ou promover alguma mudanca técnica,
envolvendo materiais e processo de fabricacdo. Isso pode levar a um
retrocesso de uma ou duas etapas, para verificar as implicacdes dessa
mudanca (BAXTER, 2011, p. 35).

Ao chegar ao arranjo do produto, seleciona-se a alternativa que se destacou
melhor, alinhando as especificacdes do projeto, seguindo para um teste do mercado.
O tempo investido neste procedimento, por ser um trajeto feito por diversas vezes, é
menor que o do desenvolvimento inicial.

A Ultima fase serve para avaliar o processo de solucdo do problema,
observando os desenhos detalhados do produto e seus componentes, testes de
funcionamento, construcdo e aprovacdo do protétipo experimental, processo de
producgéo e o langamento do produto no mercado. Baxter (2011, p. 36) alega que “...]
a aprovacao ‘oficial’ desse protétipo encerra o processo de desenvolvimento do
produto”. Em todas as etapas o autor afirma que serédo utilizadas diversas ferramentas
para auxiliar nos processos de desenvolvimento.

O processo apresentado por Baxter (2011) ndo segue um padréo linear.
Segundo ele, podem ocorrer decisdes que progridam ou voltem etapas, podendo
aperfeicoar o produto, incluindo detalhes para que o processo de desenvolvimento

figue cada vez mais claro. Neste vai e volta podem ser observados detalhes que
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passaram despercebidos, evitando assim surpresas que possam interferir no produto
em sua fase de langcamento.
Para Baxter (2011, p. 37),

Cada etapa desse processo compreende um ciclo de geracdo de ideia,
seguindo de uma selecéo das mesmas. As vezes, vocé sera obrigado a omitir
algumas etapas e pular para frente. Em outras ocasides, uma mesma etapa
podera ser repetida diversas vezes, mas tudo isso faz parte do processo.

A elaboracéo do processo definitivo é organizada e planejada, mas néo obriga

as etapas a seguirem no mesmo caminho.

2.3.3 Metodologia segundo Munari (2015)

Para Bruno Munari, o processo de desenvolvimento de projetos em design é
dividido em 12 etapas, como pode ser constatado na Figura 10. Munari (2015) enfatiza
gue os designers tém o poder de processar modificacdes que julguem necessarias ao
processo, pois trazem em sua trajetGria as experiéncias e saberes, ndo sendo um

método definitivo ou estatico.

Figura 10 — Metodologia de Munari

surge de uma necessidade e existem vérios indicadores de como resolver o problema
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DESENHO DE CONSTRUGAO @

@ Solugho

Fonte: elaborada pela autora (2019) com base em Munari (2015).
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A etapa inicial relatada pelo autor é o problema, ja que “[...] em primeiro lugar,
€ necessario saber distinguir se um problema tem solu¢éo ou ndo” (MUNARI, 2015,
p. 29). Para que se consiga ter este discernimento, € de extrema importancia ter
conhecimento, experiéncias e técnica sobre determinados assuntos. Ao conhecer o
problema, o qual é apresentado ao designer pela industria, € possivel observar que
ele traz consigo todos os elementos para uma solucéo, definindo os limites nos quais
o designer devera trabalhar.

Ao definir o problema, alguns designers acreditam que basta encontrar uma
Unica ideia para resolvé-lo. A decomposi¢édo do problema é uma etapa importante do
processo. Com ela é possivel conhecer todas as partes, evidenciando o0s
subproblemas e isolando-0s para que possam ser resolvidos por partes. Compilar
dados é fundamental para o conhecimento sobre os componentes. Quanto mais
informacdes sobre o problema, mais claro ficara para o projetista a solucdo. Estes
componentes sdo conhecidos também como subproblemas, cada um tem sua prépria
solucéo, podendo existir disparidade entre eles. Segundo Munari (2015, p. 38), “[...] a
solucdo do problema geral estd na coordenacdo criativa das solucdes dos
subproblemas”, sendo este o maior contratempo no trabalho do designer.

Na analise dos dados complicados, a ideia, da soluc&o intuitiva, cede o seu
lugar para criatividade, onde serdo observadas todas as etapas necessarias para
tomar uma deciséo assertiva. Nesta operacdo, o profissional reiine as informacdes
sobre as tecnologias e materiais disponiveis para o projeto. A experimentacdo destes
materiais e tecnologias resulta no descobrimento de novas func¢des para 0s mesmos,
estabelecendo conexdes importantes para o projeto.

Para Munari (2015, p. 50),

Dessas experiéncias resultam amostras, conclusdes, informacdes que
podem levar a construcdo de modelos demonstrativos de novas aplicacdes
com fins particulares. Essas novas aplicacdes podem destinar-se a resolucéo
de subproblemas parciais que, por sua vez, juntamente com 0S outros,
concorrerdo para solucéo global.

Apés todo o levantamento de dados, inicia-se a etapa de geracado de ideias,
agrupando os subproblemas e estabelecendo relacdo entre as informacgdes coletadas,
em busca de esbocos que levem ao surgimento de modelos parciais. Para cada novo
modelo que surge é necesséria a verificacdo, assim pode-se modifica-lo caso seja

necessario. Esta etapa € fundamental para a validagdo do produto. Munari (2015, p.
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54) afirma que “...] o designer devera estar sempre pronto a modificar seu
pensamento diante a evidéncia objetiva”, ou seja, busca-se o melhor resultado com
o0 menor esfor¢o, diante disto todas as contribuicdes sao acolhidas.

O autor aponta que o processo proposto por ele ndo é fixo, completo, Unico,
nem definitivo, mas um modelo el4stico. Ele indica que, apesar de flexivel, as fases
devem ser realizadas pela ordem indicada, a nao ser que se verifique a possibilidade

de melhor resultado ao mudar a ordem.

2.3.4 Andlise das metodologias projetuais de design

Analisando o processo de design de Munari (2015), entende-se que suas
etapas facilitam a resolucdo de problemas e tornam os projetos mais faceis de
executar. Este método utiliza uma série de operagdes necessarias e logicas que, na
pratica, permitem a otimizagéo de resultados. Um aspecto importante destacado pelo
autor refere-se a criatividade e ao modo como a mesma esta inserida na metodologia
projetual. Munari (2015) defende que ser criativo ndo é apenas improvisar sem refletir
no que se esta a desenvolver. A criatividade no seu entender € um valor objetivo que
se desenvolve a medida que se encontram solucfes para o problema. O processo
criativo, ao longo do seu desenvolvimento, permite ao designer ampliar cada vez mais
a sua criatividade, a medida que vao surgindo novas ideias, podendo surgir produtos
inovadores.

Lébach (2001) e Baxter (2011) apresentam processos e métodos com
caracteristicas modernas e funcionais e visdo de carater industrial. Os métodos
apresentados sao qualitativos e quantitativos, no entanto, os aspectos semanticos,
simbdlicos e estéticos sdo pouco explorados quando comparados aos aspectos
funcionais e ergondémicos.

A metodologia de Lobach (2001) tem sua etapa inicial partindo de uma
necessidade ja problematizada por terceiros e que se encerram na fase de realizacao.
Desta forma, ndo contemplam a percepcdo do problema, ndo acompanham e
analisam a experiéncia de uso ou orientam o descarte do produto. De forma
semelhante, o processo de desenvolvimento de produtos de Baxter (2011) se encerra
no prototipo de producao.

Considerou-se que o modelo de metodologia de Baxter (2011) apresenta

procedimentos que melhor podem lidar com a complexidade do contexto
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contemporaneo e do produto de vestuério. Seu modelo ndo € estritamente linear, pois
permite avangos e retornos para assegurar 0 menor risco ao projeto. O autor reforca
a importancia da interdisciplinaridade e a nao exclusiva atuacdo do design no
processo. Também € o Unico autor a enfatizar a cultura da inovacdo, o que vem de
encontro ao uso de softwares especificos para o desenvolvimento de produtos.

Para atender ao foco principal dessa pesquisa buscou-se, também,
metodologias publicadas que tratam especificamente de produtos de vestuario, visto
gue o design de vestuario desenvolve projetos com etapas que precisam dos
conhecimentos estéticos, simbolicos e de tendéncias aliados aos critérios
ergonémicos e antropométricos, visando a adequacao das pecas as caracteristicas

fisicas do corpo do usuério.

2.4 METODOLOGIAS PROJETUAIS PARA PRODUTOS DE VESTUARIO

O objetivo da abordagem das metodologias projetuais para produtos de moda
visa trazer a sistematizacdo de um conjunto de atividades necessarias ao
desenvolvimento dos produtos de vestuario. Os setores téxtil e de vestuario tém
procurado metodologias mais eficientes que agilizam os projetos de criacdo das
colecdes de vestuario e seus processos de producdo, tendo em vista que a dindmica
do mercado da moda exige um designer de vestuario que esteja atento as tendéncias
de consumo, as constantes mudancas de comportamento do consumidor e as
tecnologias disponiveis para o setor.

Para a concepcdao de produtos de moda que atendam as indUstrias de vestuario
sdo utilizados pelo design de vestuario os métodos de design. Para Best (2012), os
conceitos de design tém o sentido de planejar, desenhar, criar e conceber, ou seja,
sd0 um processo, uma pratica e um modo de pensar que influenciam
comportamentos, transformam problemas em oportunidades e convertem rotinas e
procedimentos em processos criativos singulares que agreguem valor. O que vai ao
encontro da afirmagéao de Mozota, Klopsch e Costa (2011, p. 16): “[...] o design agrega
valor e contribui para criacdo da qualidade percebida de produtos e servi¢os”.

De acordo com os autores citados, o design € uma atividade essencial ao
desenvolvimento do produto, na medida em gue une as necessidades dos usuarios e
a competitividade da empresa. O desenvolvimento de produtos precisa de muitos

conhecimentos, incluindo do publico-alvo e dos concorrentes, para diferenciar o
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produto no mercado, visando ser percebido pelo consumidor. Por isso, a preocupacao
central € desenvolver produtos que sejam utilizaveis, eficientes, que propiciem uma
experiéncia agradavel de ver e de usar.

Vatras (2010, p. 51) explica que “[...] o design de moda envolve as decisdes
qgue o projetista faz no decorrer da colecdo que vai desde o desenvolvimento até a
execucgao, com a finalidade de trabalhar uma metodologia, conforme os processos e
produtos confeccionados”. Os produtos de vestuario concebidos através de um projeto
de design de vestuario apresentam um melhor desempenho do que aqueles
produzidos através de métodos empiricos (TREPTOW, 2013).

No ambiente da induUstria de vestuario, o design de produto de vestuario esta
relacionado ao planejamento da colecédo (primeira etapa do processo produtivo de
vestuario), assumindo o papel de aliar a viabilidade técnica e econdbmica com a
criatividade para a criacdo de produtos competitivos e adequados a capacidade
produtiva da empresa, além de buscar a integracdo entre os produtos desenvolvidos
com o custo de producéo e com o pre¢o necessario de acordo com o mercado.

Nesse contexto, o designer de vestuario € o principal responsavel pelo projeto
do produto, desde sua concepcdo até o acompanhamento da producdo, sendo o
articulador de todo o processo. Foram selecionadas, para esse estudo, metodologias
especificas para o design de vestuério, buscando-se, assim, as melhores etapas para
a construcdo de uma colecdo de moda. As metodologias sdo de Rech (2002),
Montemezzo (2003) e Treptow (2013).

2.4.1 Metodologia segundo Rech (2002)

Rech (2002), depois de analisar alguns autores sobre projeto de produto,
baseou-se nos principios elaborados por Slack, Chambers e Johnston (2002) para
desenvolver uma metodologia para projeto de produto de moda, compreendida pelas
seguintes fases: geracdao de conceito, triagem, projeto preliminar, avaliacdo e

melhoramento e prototipagem e projeto final (Figura 11).
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Figura 11 — Metodologia de produto de moda proposta por Rech
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Fonte: elaborada pela autora (2019) com base em Slack (2002) e Rech (2002).

Apos analisar as etapas da metodologia descrita, bem como as especificidades
para a criagao do produto de moda elaboradas por Rech (2002), observou-se outras
etapas consideradas necessarias segundo a autora (Figura 12).
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Figura 12 — Etapas da metodologia proposta por Rech
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Fonte: elaborada pela autora (2019) com base em Rech (2002).

Como pbde ser constatado, aos processos produtivos do vestuario séo
incorporados fatores que, apds a sua transformacao, chegam a um produto acabado,
dependendo da forma de producdo e da tecnologia disponivel na industria. A
execucdao do projeto de produtos tem a finalidade de tornar o projeto uma realidade
comercial, atendendo as necessidades de segmentos do mercado gracas as

atividades de desenvolvimento.

2.4.2 Metodologia segundo Montemezzo (2003)

Montemezzo (2003) destaca que, para o desenvolvimento de produtos de
vestuario, o foco principal do designer tem que estar voltado ao usuario. Segundo a
autora, o desenvolvimento de produtos de moda destina-se a concepc¢ao de produtos
orientados para o mercado com obsolescéncia programada e que, além da funcéo de
abrigo e protecdo, devem contemplar os valores simbolicos dos codigos estéticos
vigentes. Para o desenvolvimento de produtos de vestuario destacam-se 0s pontos

importantes a serem observados:
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a) flexibilidade e agilidade no tratamento das suas metodologias de projeto,

considerando o dinamismo e a velocidade que envolve o desenvolvimento de

produtos nesta area;

b) imersdo no contexto comportamental do usuario ou consumidor, tendo em

vista o valor emocional que se vincula ao produto de vestuario;

c¢) decodificacdo das tendéncias estéticas e socioculturais vigentes em codigos

de linguagem que se relacionem com o universo do usuario ou consumidor,

estabelecendo, com este, um canal de comunicacao;

d) prever a usabilidade j& que ha uma interacdo generalizada e direta do

produto com o corpo humano, como uma segunda pele.

As diretrizes metodoldgicas propostas por Montemezzo (2003) estdo assim
organizadas: planejamento, especificacdo do projeto, delimitacdo conceitual, geracdo

de alternativas, avaliacdo, elaboracao e realizagao (Figura 13).

Figura 13 — Metodologia de produto de moda proposta por Montemezzo
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Fonte: elaborada pela autora (2019) com base em Montemezzo (2003).
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As diretrizes metodologicas Montemezzo (2003) sintetizam nas etapas do

desenvolvimento de produto de vestuario os desdobramentos de cada etapa sugerida

por Loébach (2001), conforme mostra a Figura 14.

Figura 14 — Desenvolvimento de produtos de moda ou vestuério
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Fonte: elaborada pela autora (2019) com base em Montemezzo (2003).

O primeiro modelo apresentado de Montemezzo (2003) foi originado da sintese

das reflexdes de varios autores do design projetual e complementado com a realidade

profissional dos designers de vestuario. Pode-se observar que cada fase do projeto

foi amparada pela organizacédo das etapas que se complementam e, posteriormente,

pelas acdes que deverdo ser desempenhadas pelo profissional. Cada fase é

amparada pela etapa subsequente.

2.4.3 Metodologia segundo Treptow (2013)

A autora descreve uma metodologia para o desenvolvimento de produtos na

area da moda, a qual, a cada edicdo de seu livro, foi se estruturando-se melhor.

Treptow (2013, p. 93) afirma que “[...] uma colecéo segue etapas de desenvolvimento

qgue vao desde pesquisa de tendéncias de moda até a producdo do material de apoio
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(etiqueta, folders, catalogos, releases de imprensa, etc.)”. A metodologia €

desenvolvida em sete fases (Figura 15).

Figura 15 — Metodologia de projeto de Treptow
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Fonte: elaborada pela autora (2019) com base em Treptow (2013).

De acordo com a metodologia de Treptow (2013), uma colecdo deve ser
coerente e contemplar os seguintes aspectos: identidade da marca, perfil do
consumidor, tema de colecdo, propostas de cores e materiais, para assim criar
produtos que possam ser absorvidos pelo publico-alvo. Outra questdo colocada pela
autora € a preocupacao com a funcionalidade e os beneficios que estes produtos vao
oferecer aos usuarios, mesmos que estes atributos possam ser intangiveis.

Em relag&o ao processo criativo, a autora apresenta varias técnicas de criacao,
entre elas, esbocos em brainstorming, bonecas de papel, fotografias drapeadas, entre
outros. Expde que o croqui e o desenho de moda nem sempre séo usados na industria
de confeccdo. Contudo, o croqui apresenta uma grande vantagem: visualizar as
combinacgdes entre as pecas da colegéo.

Observa-se, na Figura 15, qgue no método de Treptow (2013) a primeira etapa

se constitui em um processo de planejamento, indicando que antes de iniciar o
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processo de desenvolvimento de uma colecao faz-se necessario considerar o perfil
da marca e do consumidor. Destaca a autora que toda colecao deve trazer consigo a
identidade da marca e atender ao seu publico consumidor. O conhecimento sobre
esses dois perfis sera personificado através do tema de colecado, das formas e das
matérias-primas utilizadas.

As informacg6es da identidade da marca e das caracteristicas dos consumidores
sdo expostas na reunido de planejamento, onde sdo estabelecidos o cronograma, a
tabela de parametros com o mix de produto, o mix de moda, a dimensédo da cole¢ao
e as estratégias de producdo, lancamento e comercializacdo. A pesquisa de
tendéncias vai direcionar o tema da colecdo, juntamente ao uso de técnicas de
processos criativos que influenciam a equipe no desenvolvimento dos produtos. Para
a autora, “[...] a pesquisa deve ser uma constante no dia a dia do designer de moda”
(TREPTOW, 2013, p. 71). Ou seja, deve se tornar um acompanhamento continuo do
mercado, do consumidor, das tecnologias e tendéncias.

Todas as informacdes necessarias relacionadas ao produto fazem parte de um
briefing, que conduzird a equipe de criacdo. Destaca-se, ainda, que os profissionais
do setor de criacado devem conhecer as limitagdes financeiras, tecnologias e materiais.
Com base em todas essas informagfes sdo criados os painéis imagéticos, painel do
tema de colecdo e de tendéncias, local de onde sdo extraidas as cores que irdo
compor a cartela da colecao, levando sempre em consideracao a oferta de tecidos e
aviamentos dos fornecedores. Além disso, nesta etapa de coleta de informacfes as
matérias-primas sdo escolhidas. Defini-las antes de iniciar o processo de desenho é
fundamental, pois as texturas e caimentos serdo de extrema importancia no
desdobramento das formas e silhuetas (TREPTOW, 2013).

A metodologia apresentada mostra que o produto percorre caminhos centrados
nas etapas de planejamento, pesquisa, desenvolvimento, pilotagem e producéo.
Considera, ainda, os seguintes tépicos para o desenvolvimento de produtos: (1)
conceito de moda e colecao; (Il) perfil do consumidor; (lll) gestdo do design; (IV)
pesquisa de moda; (V) calendério de vendas; (VI) cronograma de producao; (VII)
dimensédo da colecao; (VIII) ficha técnica; e (IX) custos e preco de venda. Como
conclusao parcial destaca-se que a adocdao de uma metodologia proporciona varias
vantagens ao desenvolvimento de produtos de moda em uma empresa de vestuario,
cujas etapas podem ser executadas por meio de sistemas informatizados, como se

descreve na sequéncia.
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2.5 ETAPAS PARA O PLANEJAMENTO E DESENVOLVIMENTO DE COLECAO DE
VESTUARIO

O mercado de moda esta exigindo das empresas de vestuario processos mais
eficientes, que agilizem as etapas de desenvolvimento de produtos, o que as leva a
buscar inovacdes tecnologicas para os setores de criacdo, modelagem, corte e
confeccdo. Observou-se, com base na fundamentacao teérica apresentada, que a
aplicacdo de uma metodologia projetual é importante ao desenvolvimento de colecéo
de produtos de vestuario. Nesse sentido, tendo como referéncia as metodologias
projetuais dos autores Loébach (2001), Baxter (2012), Munari (2015), Rech (2002),
Montemezzo (2003) e Treptow (2013), organizou-se uma proposta para o
planejamento e desenvolvimento de cole¢do de vestudrio, cujas etapas serdo testadas

com o uso do software Cole¢do.Moda (Figuras 16 e 17).

2.5.1 Planejamento para o desenvolvimento de colegcdo de moda

O planejamento é uma etapa fundamental para o desenvolvimento de uma
colecao de vestuario, ja que favorece o trabalho dos profissionais envolvidos além de
auxiliar no processo criativo dos designers de vestuario e demais membros da equipe.
Para Treptow (2013), a reunido de planejamento exige comunicacdo, troca de
experiéncias, de informacdes e de conhecimentos entre os membros da empresa
(equipe de criacdo, gerentes, area comercial, marketing e producéo) que participam
dessa atividade. As etapas para o planejamento de colecdo de vestuario destacam-

se na Figura 16.
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Figura 16 — Etapas do planejamento e desenvolvimento de cole¢do de vestuario

@ Pesquisas

Tendéncias de mercado e de
comportamento de consumo;
Identificagdo e analise da concorréncia;
Monitoramento de novas oportunidades

de mercado;
Previsdo da demanda - Andlise das o L 0 o ® Acompanhamento das inovagdes
vendas das colegbes passadas; ® ® tecnoldgicas;
Definir as estratégias de negocios e de L Identificag&o e andlise de novos
marketing; @ materiais, formas e estilos.

Cruzar as ideias da criagdo com
informacdes dos envolvidos nas vendas;
Definigdo do publico-alvo; @
Conceito da colegéo; ®
Defini¢do do Briefing da colegéo;
Analisar a capacidade de produgéo da ®
empresa, tempo de comercializagéo, ® ®
capital de giro disponivel e potencial de ® o
faturamento; ® o9 O o
Organizagdo do cronograma das
atividades para desenvolvimento da
colegdo e
Definigdo do Mix de produtos
Portfélic de produtos (linha de produtos)

Fonte: elaborada pela autora (2019) com base em Ldbach (2001), Rech (2002), Montemezzo (2003),
Baxter (2012) e Treptow (2013).
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Como pode ser observado na Figura 16, o planejamento para o
desenvolvimento de uma colecdo de vestuario esta dividido em dois momentos: a
pesquisa e a reunido. Os designers de vestuario e demais membros da equipe,
guando se reanem para o planejamento da colecéo, ja estdo de posse das pesquisas
realizadas por cada um dos responsaveis. Durante a reunido estas pesquisas sao
analisadas e discutidas. A pesquisa de tendéncias busca perceber o contexto atual e,
a partir dele, consegue fazer um prognostico, desenhar um futuro plausivel para
processos criativos e produtivos nos mais diversos segmentos de mercado. Segundo
Rech e Campos (2009), as tendéncias funcionam como um espelho do futuro na
contemporaneidade. Espelho no qual signos atuais emergentes dos modelos de vida
e refletem projeces apontadas para um futuro especifico. Diante dessa afirmacéao,
entende-se que trabalhar com pesquisas de tendéncias aumenta a probabilidade de
atender a demanda de consumo, focando na criagcéao, producao e comercializacao dos
produtos de vestuario. Atuam fortemente nessas pesquisas 0os chamados de
coolhunters (cacadores de tendéncia) profissionais que vao as ruas e trazem as
novidades para as empresas.

E preciso identificar quem s&o seus principais concorrentes diretos, como est&o

trabalhando, qual a diferenciacdo nos produtos e, principalmente, como se relacionam
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com os consumidores. Os dados obtidos por meio das pesquisas vao auxiliar em
varias tomadas de decises em relacdo a criacdo, producdo, posicionamento da
marca e nas iniciativas de marketing.

O comportamento do consumidor € influenciado por muitos fatores
(econbmicos, sociais, politicos, artisticos, culturais etc.). Cabe as empresas
aproximarem-se dessas informacdes, a fim de elaborar uma colecéo de vestuério que
mais se aproxime de seus desejos e interesses. Para Treptow (2013), a relacdo de
uma marca com seu consumidor deve ser harmoniosa e estreita. O designer precisa
saber do publico-alvo: seus hébitos de consumos; os lugares que frequenta, seus
hobbies e todos o0s seus principais interesses atuais. O monitoramento das novas
oportunidades de mercado deve ser uma pratica constante, no sentido de estar
atualizado sobre o mundo dos negdécios de moda, verificando, assim, se existe uma
chance de novos investimentos.

O acompanhamento das inovacdes tecnoldgicas — principalmente as digitais,
especificas para os setores de criacdo, modelagem e corte — torna mais eficiente o
desenvolvimento de produtos. As empresas precisam aprimorar 0S processos de
trabalho investindo em inovagfes tecnoldgicas que aumentem a produtividade e a
competitividade. Para tanto, € imprescindivel manter contato com fornecedores sobre
as inovacdes tecnoldgicas do mercado e isso pode ser feito por meio de visitas as
feiras de tecnologias e materiais, aos fornecedores e no atendimento dos
representantes na propria empresa.

Com o avanco da tecnologia novos materiais sao disponibilizados no mercado,
com destaque para os tecidos, que foram evoluindo por meio de testes, misturando
tradicoes, arte, tecnologia, ciéncia e moda. Com as tecnologias, sdo produzidos 0s
chamados tecidos inteligentes, que se desenvolvem por meio de experimentacdes nas
areas de biotecnologia, ergonomia, robdética e computacao, entre outras, empregando
conceitos da nanotecnologia (PEZZOLO, 2009).

O estilo € um modo distinto de expressdo, sdo manifestagbes pessoais,
individuais ou de um grupo, exteriorizada por meio de se vestir ou de se expressar. As
formas como as pessoas se apresentam para o mundo se refletem nas roupas.

As pesquisas realizadas devem ser compartilhadas durante as reunides tendo
em vista as tomadas de decisfes da equipe de planejamento da cole¢do de vestuario.

a) A reunidao — esse momento envolve todos os profissionais responsaveis

pelo planejamento e desenvolvimento da cole¢cdo para tomar conhecimento das
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pesquisas realizadas (Figural?), discutir as ideias, trocar experiéncias e opinides até
chegar ao portfélio dos produtos, de acordo com a estratégia da empresa, que, por
sua vez, tem como foco o cliente.

b) Previsdo da demanda — nas empresas de vestuario ha sempre uma corrida
contra o tempo. O prazo para atender a demanda, principalmente de produtos, com
as tendéncias de consumo sdo cada vez mais imediatas. ISso ocorre porque as
empresas precisam prospectar o interesse do consumidor pelo seu produto para
definir a dimenséo de sua producéo. Esta € uma das razdes pelas quais as empresas
precisam de uma previsao, a fim de desenvolver um plano que possa antecipar, de
alguma forma, os seus processos produtivos e direcionar seus recursos, buscando
evitar atrasos na entrega dos produtos.

A previsdo da demanda é usada no desenvolvimento de produtos, por meio da
analise dos numeros de vendas das cole¢Bes passadas, para corrigir os erros e avaliar
a aceitacdo dos produtos. Assim € definido o mix de produtos da colecdo. Segundo
Treptow (2013), a anadlise e comparacdo entre os dados de vendas e a producao
auxiliam na adequacédo da oferta dos produtos, mostrando se a oferta correspondeu
as expectativas do consumidor em relacdo ao timing, ao volume, ao estilo e a
variedade do produto. As decisbes para a definicdo da linha de produtos deverao
serem levadas em conta junto com as informac¢des dos envolvidos nas vendas.

A geréncia de marketing da empresa faz a definicdo do publico-alvo, ou seja,
do perfil dos consumidores para o qual todas as acdes de planejamento da colecéo
estdo sendo pensadas. Segundo Treptow (2013, p. 46), “[...] para conquistar os
consumidores e compradores, o designer de vestudrio precisa conhecer o mercado-
alvo da empresa, os compradores em potenciais para um determinado produto [...]".

Com todos os conteudos das pesquisas discutidas chega-se ao briefing da
colecao, que € um conjunto de informacdes para seu desenvolvimento (TREPTOW,
2013). Ou seja, o resultado de todas as pesquisas realizadas: tendéncias de mercado
e de comportamento de consumo; identificacdo e analise da concorréncia,;
monitoramento de novas oportunidades de mercado; acompanhamento das
inovagodes tecnologicas; identificacdo e analise de novos materiais, formas e estilos.

O briefing deve concentrar de modo claro o conceito da colecéo, indicando as
cores, 0S materiais, as texturas, as linhas, as formas, os volumes e outras informacdes
importantes. Segundo Treptow (2013, p.109), “[...] a leitura estética do briefing tem por

objetivo comunicar no processo quais conceitos irdo nortear a colegédo. Na linguagem
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dos profissionais de moda, representa a atmosfera, o espirito da colecao”. O conceito
é definido pela equipe de planejamento, sendo que deve ser a esséncia da cole¢éo, o
gue vai norteara o seu tema e o processo de criacao.

A capacidade produtiva é a quantidade maxima de produtos e servicos que
uma empresa é capaz de produzir em determinado periodo. Analisando a capacidade
produtiva da empresa a equipe de planejamento da colecao tem conhecimento do seu
fluxo operacional. Normalmente a capacidade produtiva ideal € aquela que consegue
adequar melhor o nivel de producdo com a demanda do mercado, gerando o menor
custo possivel. A industria mede a sua capacidade produtiva pela quantidade de itens
produzidos diariamente (REIS, 2018).

O capital de giro (ou ativo circulante) € o resultado entre o capital da empresa
disponivel e o valor da sua divida. Ou seja, é a quantidade de dinheiro que a empresa
precisa para operar regularmente. E este recurso financeiro est4 alocado nos
estoques, nas contas a receber, no caixa ou na propria conta-corrente da empresa
(REIS, 2018).

O cronograma de atividades para desenvolvimento da colecéo trata-se de um
documento que estabelece as atividades que devem ser executadas dentro dos
prazos estabelecidos. Com base no conceito geral de cronograma estabelecido por
Marconi e Lakatos (2017), destaca-se que esta etapa organiza, facilita e proporciona
gue as atividades sejam cumpridas. Nas industrias de vestuario as etapas do
cronograma podem ocorrer de forma simultanea, auxiliando no controle de servi¢os
terceirizados. O ideal é que seja criado a partir da data de entrega da colecao, ou seja,
de tras para frente. O tempo é um agente que tem que ser levado em conta, sendo

ele quase sempre escasso, principalmente no caso das industrias de moda.

Fazer o cronograma pode ser facil, mas o dificil € cumprir com o mesmo. A
elaboracdo do cronograma responde & pergunta quando? Deve ser dividida
em partes, fazendo-se a previsdo do tempo necessario para se passar de
uma fase a outra. Ndo esquecer que, se determinadas partes podem ser
executadas simultaneamente, pelos varios membros da equipe, existem
outras que dependem das anteriores (MARCONI; LAKATOS, 2017, p. 226).

Segundo Feghali e Dwyer (2001), o cronograma de atividades, além de permitir
uma facil visualizacdo dos diversos eventos seguindo uma ordem cronoldgica,
também é um importante instrumento para se tracar a programacao geral da empresa

e para a programacao setorial. Algumas confecc¢des de vestuério estipulam datas para



69

o langamento de suas colegcdes, e muitas vezes essas datas correspondem aos
eventos que ndo podem ser adiados. De qualquer forma, é importante que o
cronograma seja seguido, de modo que, na data prevista, 0 mostruario da colecéo e
demais materiais estejam prontos. O Quadro 3 apresenta um modelo de cronograma
com as etapas para o planejamento e desenvolvimento de cole¢éo de vestuario. Como
ja colocado, ele tem como referéncia as metodologias projetuais dos diferentes
autores Lobach (2001), Rech (2002), Montemezzo (2003), Baxter (2012) e Treptow
(2013).
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Quadro 3 — Modelo de cronograma da colecéo

ATIVIDADES DEZEMBRO  JANEIR FEVEREI MARCO ABRIL MAIO JUNHO
(0] RO
Pesquisa
Reunides

Tema da cole¢cdo —

painéis

Cartela de cores

Amostra de tecidos e

aviamentos

Esbogos e desenhos

Gerag0es de alternativas

Triagem e selecéo das

melhores alternativas

Defini¢cdo do tamanho da

colecéo

Etiquetagem

Desenho técnico ou ficha

técnica

Modelagem do prot6tipo

Experimentagio

Avaliacao e teste
ergondmico e de

usabilidade

Corregdes e adequagdes

Formacéo de prego de

venda

Confeccao da ficha

técnica definitiva

Peca piloto

Modelagem e graduacao

Producéo de pecas do

mostruario e da colegao

Divulgacgéo e lancamento
Fonte: elaborada pela autora (2019) com base em Ldbach (2001), Rech (2002), Montemezzo (2003),
Baxter (2012) e Treptow (2013).

Como pode ser observado no Quadro 3, o cronograma, além de descrever as
tarefas a serem cumpridas na execucado do projeto, define as datas para iniciar e
terminar os trabalhos, mostrando também, a dependéncia entre as etapas. A seguir
essas etapas sdo explicitadas.

a) mix de produtos ou composto de produto € o conjunto de produtos de uma
empresa. Referem-se as colecdes que se apresentam varios estilos, cores e formas,
geralmente para uma mesma estacdo e em grande quantidade de modelos. Para

Treptow (2013), o mix de produtos corresponde a variedade de itens oferecidos pela
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empresa ao mercado, ele pode ser analisado quanto a sua abrangéncia, extensao,
profundidade e consisténcia. A abrangéncia € o numero de diferentes linhas de
produto que a empresa possui. A extensdo € o numero total itens que a empresa
possui dentro de cada linha. Ja a profundidade € a quantidade de versdes que cada
produto possui. E, por fim, a consisténcia refere-se ao grau de afinidade entre os
produtos (KOTLER; ARMSTRONG, 2007).

As empresas que trabalham com mix de produtos sao aquelas que vendem
para alimentar outras lojas, ou sdo grandes marcas que trabalham no perfil magazines
ou lojas de departamentos. E uma definicdo mais contemporanea para a pratica das
colecdes do vestuario, considerando que, hoje, o estilo pessoal € muito dindmico,
assim as compras também serdo. “Mesmo para empresas com ponto de venda e valor
de marca agregado, é percebido o desenvolvimento de colecBes com caracteristicas
de heterogeneidade” (SIMOES-BORGIANI, 2014, p. 130).

As pecas do mix de produtos classificam-se em “tops” (qualquer parte superior)
e “bottons” (qualquer parte inferior). Devem-se analisar quais 0s tipos de artigo que
deverdo compor a cole¢éo (blusas, tunicas, blazers, shorts, saias, calcas etc.). O mix
de moda é composto por trés segmentos: (I) basicos: funcionais — sempre presentes;
(I) Fashion: modelos de acordo com as tendéncias; e (lll) vanguarda: pecas
complementares (vitrines, desfiles e maior impacto). Pode ser elaborada uma tabela
cruzando o mix de produto com o de moda, demonstrando o nimero de pecas para
servir de parametro para a equipe de cria¢do (FEGHALI; DWYER, 2001).

b) portfélio dos produtos — segundo Marcondes e Tadeu (2015), o portfélio
dos produtos das empresas de moda corresponde a cole¢cdo de modelos que a
empresa disponibiliza ao mercado. Dentro do portfélio de produtos pode-se trabalhar
com linhas de produtos. As empresas de vestuario formam uma linha de produtos ao
vender itens com certa relacéo entre si. Kotler e Keller (2012, p. 357) entendem que
uma linha de produtos

[...] € um grupo de produtos dentro de uma classe de produtos que estédo
intimamente relacionados porque desempenham uma funcdo similar, sdo
vendidos para 0 mesmo grupo de clientes e comercializados pelos mesmos
canais ou recaem em determinadas faixas de precos.

As linhas de produtos podem ser ampliadas ou diminuidas conforme a analise

das vendas, na qual se observam os resultados de cada produto e a contribuicdo de
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cada item para o desempenho da linha. Concluida a etapa de planejamento da
colecdo de vestuario com as pesquisas e as reunides decisorias, inicia-se 0

desenvolvimento da colecéo de vestuario.
2.5.2 Desenvolvimento de colecao

Apos a realizacdo das etapas que foram descritas para planejamento da
colecdo de vestuario (pesquisa e reunides) na fase de planejamento, inicia-se 0
processo criativo. Treptow (2013, p. 91) “...] o processo de desenvolvimento de
colecdo € dinAmico e exige intensa comunicacio entre os membros da equipe”. E

nesta fase que seréa criada a colecao (Figura 17).

Figura 17 — Etapas do planejamento e desenvolvimento de cole¢do de vestuario

@ Criagao
Tema da colegdo—Painéis: tendéncias;
inspiragé@o do tema; publico-alvo
Cartela de cores
Amostra de Tecidos e aviamentos
. ~ Esbogos/desenhos
Divulgacdo/langamento ® 0 ® G 40 de al )
® ® eragao de alternativas
o [ ] Triagem e selegédo das melhores
alternativas
] @ Definicdo do Tamanho da colegao
Ps PY Etiquetagem

Desenho técnico/ficha técnica
® DESENVOLVIMENTO @
] [ ]
® [

Confecgdo de Ficha técnica definitiva o o9 O o
Pega piloto

Modelagem/Graduagéo

Producgéo das pegas do mostruario e da
colegédo

@ Prototipagem

Modelagem do protétipo
Experimentacéo
Avaliagdo e Testes ergondémicos e de
usabilidade

Corregdes e adequagdes

Formag&o do preco de vendas

Fonte: elaborada pela autora (2019) com base em Ldbach (2001), Rech (2002), Montemezzo
(2003), Baxter (2012) e Treptow (2013).

No desenvolvimento de um projeto de colecdo de vestuério o designer tem
como desafio transformar os conceitos abstratos em produtos concretos. A imagem

deve ser tratada pelo designer como informacéo, para que, a partir dela, sejam criados
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produtos inovadores. O processo de criagdo € feito em etapas com registros dos
procedimentos, e ao criar uma colegcdo transmitem-se os conceitos. O processo
criativo de produtos de vestuario utiliza a representacdo grafica para configurar
visualmente o que esta sendo imaginado.

As imagens sao utilizadas em todas as etapas do projeto e exibem um conjunto
de informagdes que, por sua vez, gerardo novos produtos. O inicio de um novo projeto
desencadeia novas ideias, e uma ferramenta muito utilizada para buscar ideias e
conceitos é a busca por imagens inspiradoras. Nos projetos de vestuario, os designers
trabalham com varias acfes criativas no desenvolvimento do produto. As imagens
iniciam o processo criativo nas suas diferentes fases projetuais, estimulando a
producdo de ideias. Para Sanches (2007) o designer materializa ideias, valores e
conceitos, configurando-os através de objetos, e sdo as escolhas desses elementos
gue constituem a construcdo dos mesmos. Sendo assim, o produto de vestuario se
torna emissor dessa propagacao por meio de composi¢des visuais que, por sua vez,
sdo interpretadas para as pecas. A coleta e andlise imagética € algo muito explorado
no desenvolvimento de vestuario, pois se tem uma visao geral das correntes estéticas
gue traduzem os comportamentos sociais (SANCHES, 2007).

Burdek (2005) afirma ainda que as imagens esclarecem duvidas sobre o
significado das palavras e usar painéis semanticos para o desenvolvimento de
projetos torna-se uma ferramenta de criacdo e mediacao. A Figura 18 exibe um painel

imagético.
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Figura 18 — Painéis de tendéncia inverno 2020
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Fonte: TREND report... (2020).

a) Definicdo do tema — o tema da colecéo é definido a partir do conceito geral,
sendo o objeto de inspiragéo transformado em uma proposta de vestuario, conforme
0 objetivo da empresa. Conforme Treptow (2013), o tema deve ser contemporaneo.
No entanto, o designer ndo deve se limitar a buscar sua inspiracdo nos temas
relacionados as tendéncias atuais, pois deve estar a frente do seu tempo. Na escolha
ou identificacdo do tema, o designer, em primeiro lugar, precisa considerar algo que
responda ao briefing e, em segundo lugar, que estimule sua criatividade.

Nesse momento do processo criativo pode ser utilizado o painel com as
imagens do conceito da cole¢cdo. De acordo com Treptow (2013, p. 83) “[...] tema é a
histéria, o argumento, a inspiracdo de uma cole¢do”. Mostra-se como exemplo a

Figura 19, com o painel de inspiracéo.
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Figura 19 — Painel de Inspiracéo do tema da colegéo

Fonte: NEW fashion... (2018).

b) O painel de publico-alvo ou de estilo de vida — relaciona-se ao perfil e
estilo devido do publico-alvo. Ele expressa em imagens os valores pessoais e sociais
dos consumidores, ilustra o seu trabalho, seu cotidiano, seus hobbys e outras
situacdes e ocasides que reverberam na personalidade do usuario. Usar as imagens
para caracterizar um publico-alvo serve como uma ferramenta do processo cognitivo
para que se perceba, de forma subjetiva, o publico (PAZMINO, 2015). A Figura 20
representa um painel do publico-alvo.
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Figura 20 — Painel do publico-alvo

(TTLETT F

k=
Fonte: TREND report... (2020).

Esse painel tem a funcdo de mostrar o publico-alvo, seu comportamento de
consumo e seu estilo de vida. Sao informacdes que podem ajudar o designer a
segmentar seu contetdo de forma mais eficiente dentro do processo de construcéo
de uma colec¢ao de vestuario. Ao criar um painel para o consumidor da marca constroi-
se uma identidade a qual se pode recorrer ao selecionar tecidos, cores, formas e
estampas.

c) Cartela de cores — a cor € um aspecto fundamental no processo de
pesquisa e inspiracdo da colecdo. Muitas vezes é o primeiro elemento percebido no
design de um produto. Frequentemente é o ponto de partida de uma colecéo e delimita
0 espirito e a estacdo da mesma. A pesquisa e escolha das paletas ou cartelas de
cores devem permitir ao designer uma variedade de combinacdo (TREPTOW, 2013).

Um exemplo de cartela de cores pode ser observado na Figura 21.
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Figura 21 — Cartela de cores

PANTONE® PANTONE® PANTONE®
150 1CX 15421 TCX 134405 7CX
Apricot Brandy Clay Misty Dive

PANTONE® PANTONE®
12.4708 TCX 19-4122 TCX 1P2Au':c1;(c)xNE®
Biue Blush Mooalit Ocean Dew

Fonte: TREND report... (2020).

Essas cores devem ser extraidas do briefing proposto, do tema da colecéo e
de sua conex&o com as tendéncias contemporaneas, construindo uma imagem forte
e atual para a colecéo. Cada cor deve ser identificada segundo a cartela PANTONE®.
O branco e o preto normalmente fazem parte de todas as cartelas (TREPTOW, 2013).

d) Cartela de materiais (tecido) — O tecido € a principal matéria-prima
escolhida pelo designer na hora de desenvolver a colecdo. Sendo assim, ele precisa
estar de acordo com a estacdo e com o tema proposto. A escolha do tecido adequado
ao modelo € a chave para o sucesso da colecdo. Nao se trata apenas de uma questéo
visual, mas também de peso e caimento, preco, disponibilidade, desempenho,
qualidade e época. A adequacao de um tecido para produtos de moda provém de uma
combinacao de fios, construcdo, peso, textura, cor, toque, e estamparia, além de
fatores adicionais, como resisténcia ou facilidade de lavagem. O designer de vestuario
deve ter uma expectativa razoavel de como o tecido vai se comportar. Nao se pode
forcar um tecido a assumir formas ou estilo incompativeis com suas caracteristicas
técnicas e visuais (JONES, 2005). Devem-se anotar as informagfes sobre o tecido
(amostra) para futuras conferéncias: nome ou referéncia, composi¢ao, fabricante,

largura, rendimento e gramatura.
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e) Cartela de aviamentos — 0s aviamentos sao materiais utilizados para a
confeccao de uma roupa além do tecido. Podem ser utilizados na construcao da peca,
como é o caso das linhas, etiquetas, ziperes e botdes funcionais, mas podem ter uma
funcdo meramente decorativa, no caso dos adornos sem caracteristica funcional,
como franjas, aplicacdes bordadas, etiquetas decorativas e puxadores de ziper
decorativos. Quanto a visibilidade, eles se dividem em aparentes — aviamentos 0s
guais sao visiveis ap0s a peca confeccionada (botdes, ziper, bordados e etiquetas de
tamanho ou composi¢cdo) — e ndo aparentes — aviamentos que ficam no interior da
peca (entretelas e elasticos). Além da amostra de tecido € necessaria a descri¢do, a
referéncia, o fornecedor, as cores e a metragem por peca (TREPTOW, 2013). A
pesquisa sobre todas as categorias de tecidos deve estar sempre atualizada (Figura
22).

Figura 22 — Cartela de aviamentos

o MR
) =
e =2 &
S= 3
Botdes para forrar Barbatana Colchetes Viés Entretela cavalinha
Metal/Plastico flexivel Metal 100% agodao 100% algodao

Ziper invisivel Crinol em metro Linha para Bordar Linha 120 Linha pipa
100% poliéster 100% poliéster Marca Setta 100% poliéster 100% algodao

100% poliéster
Fonte: Silveira (2014).

f) Desenho dos modelos da colecdo — os desenhos das pecas da
colecdo sao realizados de varias formas: esboc¢os, desenho de moda e desenho
técnico. O designer muitas vezes inicia 0 processo de desenvolvimento de
produtos através de esbogcos sem comprometimento algum com o produto final,
porém, é por meio dessa representacdo visual que surgem novas experiéncias e

ideias.
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Esbocar € uma maneira de visualizar formas. A maioria dos esbogcos € um
simples desenho de linhas a lapis e muitas vezes isso basta para prosseguir no
desenvolvimento de ideias. Esse método pode desempenhar um papel importante
para ajudar a mapear as caracteristicas basicas de um produto durante a etapa da
concepcgao (MORRIS, 2010). O esbocgo precisa apresentar os principais elementos do
design, ou seja, é importante desenhar ndo s6 a silhueta, mas também alguns
detalhes da peca, os tecidos selecionados, as ideias de estampas e as cores
utilizadas. O esboco deve ser figurativo e, portanto, parecer-se com a forma humana,
0 que permite que seja estilizado (TREPOTW, 2013).

g) Croqui de moda — no processo de desenvolvimento de produtos, o
desenho é capaz de apresentar visualmente os produtos propostos para a colecdo. O
croqui deve expressar a roupa, o produto em si, mostrando a forma ou silhueta, os
detalhes, os tecidos e/ou materiais, as estampas, 0S aviamentos e as cores
(TREPOTW, 2013). O desenho de moda assume um papel indispensavel no processo
criativo e € uma das ferramentas mais importantes na criacdo de uma colecéo por ser
a linguagem que concretiza a ideia, 0 meio de comunicagao entre quem cria e quem

fabrica (HOPKYNS, 2011). A Figura 23 apresenta um exemplo de croqui de moda.

Figura 23 — Croqui de moda

Fonte: Glamour (2016).
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h) Desenho técnico — o desenho técnico é um desenho detalhado da peca
do vestuario e/ou acessorio e ndo apresenta, em sua representacao, o corpo da figura
humana. Trata-se do desenho planificado de pecas do vestuario que funciona como
referencial para a producéo da peca em grande escala de repeticdo e que proporciona
a identificagdo de seus detalhes e partes, como costura, corte, acabamentos e
especificacdes. Nele estdo inscritas todas as informacdes necessarias a reproducéo
de copias absolutamente idénticas. O tipo do tecido, a posi¢do exata das costuras, 0
local onde serdo colocados os detalhes, a grade de tamanhos, a sequéncia de
montagem das pecas e até as ferramentas que devem ser usadas para a aplicacdo
de detalhes pode ser explicitada a partir do desenho técnico (LEITE; VELLOSO,
2004).

O desenho de moda e o desenho técnico de moda, na maioria das empresas,
sdo executados em programas de computador de linguagem vetorial, como o

CorelDraw, por exemplo. A Figura 24 apresenta um exemplo de desenho técnico.
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Figura 24 — Desenho técnico.

Fonte: Leite e Velloso (2011, p. 15).

Programas de computador como CAD e CAM ainda permitem a criacdo de
imagens em 3D, e sua utilizacéo é interligada aos outros programas da industria de
confecc¢do, que colaboram em toda a elaboracéo e pré-visualizacdo do processo de
execucao da producédo do produto.

i) Geragao de alternativas — é a fase marcada pelo inicio da materializacédo
dos referenciais anteriores em produtos de vestuario propriamente ditos. Ocorre a
geracdo de esbocos para a solugdo do problema, a definicdo de configuracdo do
produto, formas, tecidos, padronagens, aviamentos, acessorios e tecnologias (RECH,
2003).
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j) Definicdo dos modelos — a definicdo dos modelos que fardo parte da
colecédo deve ser uma decisdo do grupo de planejamento. Pode ser formado um
comité de decisdo cuja composicdo, além da presenca do empresario e de um
funcionario da area de criacédo, contenha também os executivos das areas de vendas
e de producdo. A analise técnica comercial através do comité tem maiores
possibilidades de garantir que o produto final corresponda as expectativas do mercado
e da empresa. Deve ser considerado: atualidade, preco, criatividade, publico-alvo etc.

[) Triagem e selecdo das melhores alternativas — triagem, delimitacédo
conceitual ou tabela de parametro, cada autor descreve de uma forma, mas todas se
referem ao trabalho com o universo do usuério, abrangendo suas caracteristicas
fisicas e psiquicas com foco nas pesquisas sobre tendéncias de mercado. Na triagem
sdo analisadas as possibilidades de producdo de acordo com a capacidade da
empresa (quantidade de maquinario e especificidades). E verificado se alguma parte
dessa producdo sera terceirizada e se os produtos sdo adequados a realidade
produtiva e financeira do negécio.

m) Tamanho da cole¢cdo — depende da estratégia comercial da empresa. Em
geral uma colecao pode variar entre 20 a 80 pegas, mas estes niumeros nao sao regras
fixas. A profundidade da colecao é definida a partir da variacdo de tamanho e de cores
de cada modelo proposto, o que dara origem ao estoque da marca (TREPTOW, 2013).

n) Ficha técnica (especificacbes do produto) — a ficha técnica é um
documento descritivo de cada peca da colecdo. Normalmente, o modelo dessas fichas
varia de empresa para empresa, mas algumas regras devem ser seguidas. Segundo
Treptow (2013), ficha técnica € uma demonstragéo descritiva de um artigo de colecéo,
ela inclui desenhos e apontamentos sobre materiais utilizados, medidas da peca,
técnica de manufaturas e acabamentos. E a partir da ficha técnica que o modelista faz
a interpretacdo do modelo, desenvolve a modelagem e o setor de custos calcula a
guantidade de materiais necessarios para a producéo da colecéo.

Marcondes (2015) destaca que a ficha técnica é preenchida em quatro etapas,
inicialmente deve conter as especificacfes primarias da descricdo do produto pois,
por ndo saber se a peca fara parte da colecédo, ndo se tem a definicdo concreta de
alguns itens, como estampas, bordados, aviamentos, acabamentos, entre outros.

Portanto, nessa primeira etapa, a ficha técnica do desenvolvimento de produto
apresenta os seguintes dados de identificacdo: a) nome da colecédo e estacéo; b)

nome do tema a que pertence o modelo; c) data do preenchimento da ficha; d)
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referéncia do mercado; e) descricdo do modelo; f) tecido a ser utilizado; g) composi¢céo
do tecido; h) estilista responsavel; i) desenho frente e costas do modelo com as
devidas especificacdes; € j) local para algumas observacfes importantes.

O departamento responsavel pelo preenchimento dessa parte da ficha técnica
€ 0 de criacdo. ApOs a definicAo dos modelos que irdo compor a colegdo, esse
departamento envia as fichas técnicas para os setores modelagem e de pilotagem,
para que seja feita a modelagem do prototipo ou peca piloto e sua confeccdo. Nesse
momento a equipe de criacdo tem que inserir os dados necessarios para essa nova
fase. S&o os seguintes dados:

a) nome da colecéo e estacao;

b) nome do tema a que pertence o modelo;

c) data do preenchimento da ficha;

d) referéncia do mercado;

e) descricdo do modelo;

f) tecido a ser utilizado;

g) fornecedor do tecido;

h) codigo do fornecedor de tecidos;

I) composicao do tecido;

j) largura e rendimento do tecido;

k) tamanho da peca piloto;

[) aviamentos a serem utilizados (referéncia, fornecedor, cor e amostra);

m) estampas a serem utilizadas (fornecedor e referéncia);

n) bordados a serem utilizados (referéncia, fornecedor, cor e tipo de linha);

0) estilista responsavel,;

p) desenho frente e costas do modelo com as especificacdes de modelagem,
costura, bordados, estampas, aviamentos, beneficiamentos e acabamentos, local
para observacao importante;

g) namero do lacre;

r) data da aprovacédo do modelo; e

s) assinatura do responsavel.

A Figura 25 apresenta um modelo de ficha técnica.



Figura 25 — Modelo de ficha técnica
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FICHA TECNICA
Logo
Referéncia | Colecio | P M G GG
Descrigdo Grade
Responsavel | pata [ Variantes
Observagao
Tamanho da pecapiloto | [P | | e | | Data de aprovagdo da peca |
TECIDO
Referéncia Composicao Fornecedor | Quantidade | Custo Unitério Custo de produgdo

Total RS

Observagoes
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AVIAMENTO
Referéncia Fornecedor RS/ Unid. Quantidade RS/Peca
Observagoes
ESTAMPA BORDADO
Fornecedor Fornecedor
Quadro Cor 1 Cor 2 Cor 3 Linha Cor1 Cor 2 Cor3
Total RS Total RS
ETIQUETA
Interna Externa
Referéncia Fornecedor | Quant. Cor Referéncia Fornecedor Quant Cor
Total RS Total RS
TAG EMBALAGEM
Referéncia Fornecedor Quant. Cor Referéncia Fornecedor Quant. Cor
PROCESSOS
Maquina
Tempo
Total RS |
Observag6es
Responsavél:
Fonte: elaborada pela autora (2019) com base em Marcondes (2015).
ApoOs a execucao da modelagem seguem as seguintes etapas:
a) prototipo — para testar a modelagem é confeccionado o protoétipo,

observando-se o caimento do modelo e os aspectos ergondmicos e de usabilidade.

Quando finalmente o protétipo € aprovado sem restricbes passa a ser a pecga-piloto,
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gue sera usada como modelo para produc¢do de todas as demais pecas. Sempre que
ocorre uma alteragdo no protétipo é feita nova modelagem.

Para Rech (2002, p. 65) “[...] o protétipo deve ser a unido entre as exigéncias
(requisitos que o produto deveria ser) e os desejos (requisitos do que o produto
deveria ter)”. Na maioria das vezes o prototipo € confeccionado por uma costureira
polivalente, conhecida também pelo nome de pilotista. Esta profissional possui
habilidades para argumentar com o designer e com a modelista, propondo alteracbes
e expondo as dificuldades na confeccao da peca, para que a producdo seja mais
eficiente.

Apds a aprovacdo dos protétipos, tem-se a peca piloto com a definicdo dos
produtos finais. Nesse momento a ficha técnica do produto chega a sua terceira etapa
de preenchimento, com as informac¢des necessarias a confeccdo do mostruario. Sdo
incluidas nas fichas técnicas as seguintes informacdes: (l) quantidade de cada peca
para o mostruério; (ll) cor a ser utilizada no mostruario; (lll) grade definida para o
mostruario; (IV) codigo da modelagem; (V) modelista responsavel; (VI) etiqueta interna
(referencia, fornecedor, quantidade e cor); (VII) etiqueta externa (referéncia,
fornecedor, quantidade e cor); e (IX) medidas da peca (cota) (MARCONDES, 2015).

Ainda de acordo com Marcondes (2015), confeccionados 0s mostruarios e
fechados os pedidos, inicia-se a fase de producédo, pela qual sdo responsaveis 0s
setores de criacdo, de pilotagem, de producdo e o GPM. Nessa quarta etapa séo
incorporados 0s seguintes dados na ficha técnica: (I) cores dos tecidos a serem
utilizados; (Il) cores dos aviamentos com relagdo com as cores dos tecidos (lll) cores
das estampas com relacéo as cores dos tecidos; (1V) cores dos bordados com relacao
as cores dos tecidos; (V) cores ou outras especificacdes dos acabamentos; (VI) tag a
ser utilizada (referencia, fornecedor, quantidade e cor); (VII) embalagem a ser utilizada
(referéncia, fornecedor, quantidade e cor); (IX) a descricdo das maquinas a serem
utilizadas; (X) o tempo de costura em cada maquina; (XI) o tempo total de costura da
peca; e (Xll) algumas observacdes necessarias. Destaca-se que esse é um modelo
padrao de ficha técnica de produto, podendo ser modificada conforme a necessidade
da empresa.

b) etiquetagem — de acordo com a legislacéo brasileira, a fixacao da etiqueta
€ obrigatdria e deve estar sempre a vista do consumidor. Deve conter informacdes
sobre o0 nome, marca ou razéo social, identificagcdo do nome das fibras ou filamentos

téxteis e sua composicdo em porcentagem, indicacdo de origem, indicacao fiscal,
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indicacao de tamanho e os cuidados de conservacéo dos produtos. As etiquetas sé&o
fundamentais para os consumidores que precisam fazer prevencdo de reacdes
alérgicas a determinadas fibras e/ou filamentos téxteis (INMETRO, 2015).

c) modelagem e graduacao das pecas da colecdo — com a aprovacao final
da modelagem do protétipo, o modelista utiliza-se de um molde base para desenvolver
a modelagem de todas as pecas da colecao, de acordo a tabela de medidas adotada
pela empresa. A tabela de medidas € um conjunto de valores necessarios para a
construcéo das bases de modelagem. As medidas do corpo sdo baseadas em médias
calculadas a partir dos valores tirados de um determinado namero de pessoas. A
maioria das industrias de vestuario, até mesmo nas pequenas empresas, utiliza o
sistema CAD. Apé6s os moldes serem executados no tamanho determinado para os
protétipos € necessario fazer a graduacao (ampliacao e reducdo dos moldes), também
com o uso do sistema computadorizado, para obter todos 0os tamanhos necessarios a
produgédo. A Figura 26 representa um molde base desenvolvido num sistema

computadorizado.
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Figura 26 — Molde Base

Fonte: Gloria (2010).

Figura 27 — Molde finalizado

Fonte: Gloria (2010).

Ao finalizar os moldes, tanto na modelagem plana tradicional manual quanto no
sistema computadorizado, devem ser inseridas as informacdes indispensaveis, como:

referéncia, tamanho, quantidade de vezes que sera cortado, sentindo do fio, pences,
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pigues, nome do componente da peca e tecido que ira ser cortado, como mostra a
Figura 27.

d) mostruario — o mostruario é confeccionado exatamente como as pecas
piloto aprovadas. Geralmente é confeccionado em uma determinada grade de
tamanho, com base nos clientes, em uma ou mais cores. O mostruario é utilizado para
apresentar a colecado aos vendedores, para que 0s mesmos tenham as informacdes
necessarias para repassar aos clientes. Para serem feitos os pedidos, cada peca de
vestuario deve ter uma referéncia, codigo de barras, os tecidos e composi¢cao, 0s
precos, a grade, os tamanhos e as cores (MARCONDES, 2015).

e) formacdo do preco de venda — o preco de venda do produto de vestuario
devera ser suficiente para que a empresa cubra todos os gastos que forem
necessarios para colocar o produto ou servico a disposi¢cdo do mercado. Segundo
Padoveze (2003, p. 308), “[...] o objetivo central de qualquer decisdo empresarial é a
criacdo de valor para o acionista, via retorno sobre o investimento”. Além destes, o
autor também cita como objetivos: “[...] expandir vendas e crescimento de mercado,
evitar a competicdo e garantir a sobrevivéncia, ser o lider de precos etc.”.

Os clientes influenciam a formagéao dos pregcos na medida em que pagam o
valor cobrado pelo bem ou servico oferecido por véarios fornecedores diferentes e
avaliam o beneficio deste produto em relacdo ao valor a ser pago. Os consumidores
consideram suas preferéncias em termos dos beneficios recebidos pelo preco pago.
Desta forma, servicos e bens semelhantes tendem a ter precos semelhantes.

f) langcamento do produto — o lancamento da colecdo de vestuario no
mercado € um importante momento que deve ser utilizado pelas empresas para a
divulgacdo da marca e para estimular os consumidores na decisdo de compra. Na
comunicacédo dos produtos pode ser usado um release, que € um texto que apresenta
a colecao. Nele se apresenta o tema pesquisado, os pontos fortes, as ideias principais,
as formas, as cores, os tecidos, assim como as demais informagdes consideradas
importantes. A linguagem do texto também pode ser apresentada em linguagem
poética, com seducdo, ritmo e que trate das informagfes mais importantes sobre o
conceito da colecéo.

Para concluir, destaca-se que a dinamica dos mercados de moda € guiada
pelas tendéncias de consumo e pela demanda de produtos, cabendo aos designers a
busca constante por essas informac¢des para antecipar o langamento das colec¢des,

monitorando cultura, comportamentos e seus concorrentes.
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2.6 ASPECTOS TEORICOS A SEREM APLICADOS NA PROPOSTA DA PESQUISA

A estrutura tedrica apresentada fundamentou-se nas teorias referentes as
funcbes e tecnologias utilizadas na industria de vestuario e as metodologias
empregadas no desenvolvimento de produto (vestuario ou design), as quais foram o
ponto de partida para alcancar entender sobre os softwares e suas fungdes para o
planejamento de produtos de vestuario.

Sabe-se, por meio dos dados apresentados no item 2.1, que inddstrias de
vestuario (cadeia produtiva téxtil e de confec¢do) ocupam uma posi¢cédo de destaque
na economia nacional e no comércio mundial de manufaturas, dispondo de um maior
namero de empresas (as informais, as médias e as pequenas). Neste sentindo,
observa-se a importancia de compreender a estrutura organizacional e suas
caracteristicas, as quais tendem a mudar e reformular-se de acordo com as
imposi¢coes econdmicas que levam a diminuigdo de custo.

Na contextualizacdo da estrutura organizacional, observou-se a estruturacao
por departamentos, os quais sdo separados de forma que possam alcancar as
atividades e fungbes propostas com responsabilidade. A etapa de criacdo demanda
um tempo maior, onde sao feitos os desdobramentos para as proximas fases. Apos
isto, as pecas seguem o curso até chegar a aprovacéo, tanto da ficha técnica quanto
do modelo final.

Em todas as fases da industria téxtil sdo apresentadas novas tecnologias a todo
0 momento, assegurando a sobrevivéncia e respondendo as demandas impostas pelo
mercado. Neste sentido, as tecnologias da industria 4.0 sdo de grande valia para
empresas de vestuario, pois essas inovacfes auxiliam na qualidade dos produtos, na
integracdo da cadeia produtiva, na TIC, e no tempo de resposta para 0 mercado,
tornando, assim, uma gestao mais profissionalizada e dinamica.

Nesta perspectiva, a execucdo de produtos de vestuario com auxilio da
tecnologia pode transformar o mercado da moda, tanto na competitividade entre as
empresas, quanto no ambiente produtivo. Nestes podem ser utilizadas as ferramentas
das TICs, softwares e demais tecnologias. Os sistemas informatizados possibilitam a
compreensao com mais agilidade de informacdes essenciais na criacao de processos
produtivos e também dos produtos. A importancia destas tecnologias para o

planejamento de colecdo de vestudario pode ser conectada a metodologia projetual.
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As metodologias sédo fundamentais para 0os processos projetuais, fornecendo
diretrizes para o desenvolvimento de novos produtos e para o estudo de principios e
procedimentos orientados. Existem procedimentos que auxiliam no direcionamento do
caminho, e as metodologias de desenvolvimento de produto funcionam como
ferramentas efetivas na competitividade dos mercados.

A tecnologia minimiza o tempo de desenvolvimento de um produto, mas a
pesquisa e a metodologia necessaria para conhecer o desejo do consumidor e do
tomador de deciséo ainda sédo compiladas, em grande parte, pela intuicdo do designer,
qgue se utiliza de metodologias, tendéncias e procedimentos técnicos que buscam
reduzir e minimizar os riscos dos investimentos financeiros.

Os beneficios percebidos com a utilizacdo do software para o desenvolvimento
e planejamento de colecdes de vestuario proporcionam a elaboracdo de diversas
cole¢gbes concomitantes em um menor espaco de tempo, podendo diversificar os
segmentos e responder a demanda do mercado com mais flexibilidade e agilidade.

A introducdo de novas tecnologias resulta em mudancas em todos os setores
gue englobam a indastria do vestuério, incluindo a transformacdo de todas as
pessoas, por meio da relacdo com os sistemas, com o celular, computador e a internet.

Tendo sido abordada a fundamentacao tedrica relevante para responder aos
objetivos propostos, caminha-se para a apresentagcdo dos procedimentos
metodoldgicos que contemplam aspectos tedricos, o detalhamento das etapas da
pesquisa de campo e o0s procedimentos para propor as diretrizes de planejamento de

produtos de vestuario com o uso de um sistema informatizado.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Essa etapa da dissertacdo contextualiza teoricamente o tipo de pesquisa
realizada, mas, principalmente, descreve cada etapa dos procedimentos

metodoldgicos utilizados. A Figura 28 apresenta as etapas da metodologia da

pesquisa.
Figura 28 — Procedimentos metodoldgicos da pesquisa
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Fonte: elaborada pela autora (2019).

Estas etapas ajudaram na solucdo do problema de pesquisa e,
consequentemente, na obtencao do seu objetivo.

3.1 CARACTERIZACAO GERAL DA PESQUISA

Conforme Gil (2010), a classificacdo de uma pesquisa cientifica pode ser feita
por meio de quatro categorias: quanto a natureza, quanto a forma de abordagem dos
problemas, quanto aos objetivos e quanto aos procedimentos técnicos adotados.

Esta pesquisa é categorizada da seguinte forma: do ponto de vista da finalidade
ou da sua natureza considera-se uma pesquisa aplicada; do ponto de vista da
abordagem do problema, pesquisa qualitativa; do ponto de vista de seus objetivos,
pesquisa descritiva; da técnica de coleta de dados enquadra-se como pesquisa
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bibliografica e pesquisa de campo; do local de realizacdo entende-se como pesquisa
de campo realizada com os empresarios do software Colecdo.Moda e com quatro
empresas usuarias desse sistema.

Sendo assim, segue um aprofundamento da categorizacdo da pesquisa em

guestao.

3.1.1 Quanto a natureza ou finalidade da pesquisa

Trata-se de uma pesquisa aplicada porque, mesmo gerando conhecimentos
sobre metodologias projetuais, sobre o setor de criacdo das empresas de vestuario e
sobre sistemas computadorizados para esse setor, visa propor diretrizes para

planejamento de produtos de vestuario o com o uso de um sistema computadorizado.

3.1.2 Quanto a abordagem do problema

Quanto a forma de abordagem dos problemas, uma pesquisa pode ser
classificada entre qualitativa e quantitativa.

Segundo Moresi (2003, p. 8), a pesquisa é quantitativa quando a apuracao dos
resultados “[...] pode ser quantificavel, o que significa traduzir em nimeros opinides e
informacdes para classifica-las e analisa-las”. Requer o uso de recursos e técnicas
estatisticas sofisticadas ou ndo, dependendo do nivel de aprofundamento na questao.

A pesquisa qualitativa, conforme Gil (2010), ndo é padronizavel como os dados
guantitativos, obrigando o pesquisador a ter flexibilidade e criatividade no momento
de coleta-los e analisa-los. Como nédo existem regras definidas e passos a serem
seguidos, os bons resultados da pesquisa dependem da sensibilidade, intuicdo e
experiéncia do pesquisador.

Portanto, quanto a abordagem do problema, essa pesquisa identifica-se como
uma pesquisa qualitativa, aplicada diretamente por meio de entrevistas
semiestruturadas na pesquisa de campo junto as empresas de vestuario e a empresa

do software Colec&o.Moda.
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3.1.3 Quanto aos objetivos

De acordo com Gil (2010), qualquer classificacdo de pesquisa deve seguir
algum critério. Se utilizar o objetivo geral como critério, tem-se trés grupos de
pesquisa:

1. pesquisas exploratorias;

2. pesquisas descritivas; e

3. pesquisas explicativas.

Para o autor, ao iniciar qualquer pesquisa se deve, primeiro, saber qual é o
objetivo desta pesquisa. De acordo com esse objetivo, pode-se ter uma pesquisa
exploratéria, uma pesquisa descritiva ou uma pesquisa explicativa.

Portanto, retoma-se ao objetivo geral dessa dissertacao: propor diretrizes para
o planejamento de produtos de vestuario com o uso de um sistema computadorizado.

Nesse sentido, classifica-se a pesquisa como descritiva. De acordo com Gil
(2010), as pesquisas descritivas possuem como objetivo a descricdo das
caracteristicas de uma populacdo, fenbmeno ou de uma experiéncia. Por exemplo,
guais as caracteristicas de um determinado grupo em relacdo a sexo, faixa etaria,
renda familiar, nivel de escolaridade etc. Entretanto, as pesquisas descritivas
geralmente assumem a forma de levantamentos. Quando o aprofundamento da
pesquisa descritiva permite estabelecer relacdes de dependéncia entre variaveis é
possivel generalizar resultados.

Diante do exposto, esta pesquisa se caracteriza como qualitativa e descritiva
de natureza aplicada.

3.2 TECNICAS DE COLETA DE DADOS

A coleta de dados dessa dissertacdo esta relacionada ao problema de
pesquisa, buscando que os objetivos propostos na mesma possam ser alcancados.

Quanto aos procedimentos técnicos utilizou-se a pesquisa bibliografica e a
pesquisa de campo. A pesquisa bibliografica envolve o uso de livros, teses,
dissertacOes, artigos cientificos publicados em periddicos e anais, bem como

materiais publicados na internet com teor cientifico.
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Na pesquisa de campo foram coletados dados por meio de entrevistas,
referentes as atividades do setor de criacdo das empresas de vestuario e junto a
empresa que criou o software, identificando suas caracteristicas e funcées.

Como instrumentos de coleta de dados foram organizados questionarios
semiestruturados para a utilizagcdo durante a entrevista. Apenas algumas questdes e
topicos foram predeterminados, possibilitando, assim, a formulagcdo de outras

guestdes durante todo o processo.

3.3 TECNICA DE ANALISE DOS DADOS

Primeiramente foram estabelecidas categorias de analise com base nos temas
da fundamentac&o tedrica e nos questionarios. A medida que os dados obtidos foram
descritos, trouxeram informacdes a serem interpretadas e analisadas
gualitativamente, confrontando seus resultados com a fundamentacdo tedrica
trabalhada. Portanto, os dados coletados nas entrevistas foram analisados através da

técnica de analise qualitativa.

3.4 DELIMITACAO DA PESQUISA

Para cumprir o objetivo da dissertacao, delimitou-se sua extensao, abrangéncia
e profundidade. Quanto ao critério espacial, trata-se do local onde ocorre o problema
de pesquisa, a empresa de software e mais quatro empresas de vestuario. Quanto a
delimitacdo do tempo, foi prevista a aplicacdo da proposta do objetivo geral ao periodo
de agosto a dezembro de 2019, que corresponde a criacao da colecdo inverno a ser
lancada o segundo semestre de 2020. A delimitagéo da populagéo fica em torno das
empresas de vestuario com foco no setor de criacdo e em uma empresa de tecnologia

gue criou o software para esse setor.

3.5 PESQUISA DE CAMPO

Sendo uma pesquisa de campo buscam-se informagdes e conhecimentos

acerca do problema definido, sendo crucial a saida ao campo.
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3.5.1 Amostras da pesquisa e critérios de selecao

A pesquisa de campo envolve duas amostras de pesquisa intencional. A
primeira realizada com os gerentes das empresas de vestuario e a equipe do setor de
criacdo. O critério de selecao dessa amostra leva em consideracdo que as empresas
ja utilizam o sistema informatizado no setor de planejamento e criacdo. A segunda
amostra envolve as empresarias que comercializam o software com func¢des para o
processo de criacdo de produtos. O critério de selecdo dessa amostra se da pela
disponibilidade da empresa em fornecer de maneira gratuita o uso do sistema, como

uma parceria, para testes de suas funcdes com uma metodologia projetual.

3.6 DETALHAMENTO DAS ETAPAS DA PESQUISA
3.6.1 Primeira etapa — fundamentacdéo tedrica

A primeira etapa do estudo é fundamentacéo tedrica, sendo ela desenvolvida
de forma posterior a definicdo do tema a ser abordado. Este procedimento leva ao
reconhecimento, a definicdo e apresentacédo do estudo, o qual se refere ao objetivo
da pesquisa. Para esta etapa ser concluida foi desenvolvida uma pesquisa com fonte

em analise de livros, artigo de periédicos e anais, teses e dissertacoes.

3.6.2 Segunda etapa — sele¢do da amostra da pesquisa de campo

Em detrimento ao objetivo da dissertacdo, limitou-se a extensao da pesquisa
guanto ao parametro espacial, a empresa que fornece os sistemas e mais quatro
empresas de confeccdo de vestuario indicadas pela geréncia que coordena o

software.

3.6.3 Terceira etapa — organizacdo do questionario

Como coleta de dados organizaram-se questionarios semiestruturados que

guiaram as entrevistas.
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3.6.4 Quarta etapa — aplicacdo do questionério

O processo de escolha para a aplicacao se deu, primeiramente, com a empresa
fornecedora do sistema e, em seguida, com as empresarias que comercializam o

software com fungbes para o processo de criacdo de produtos

3.6.5 Quinta etapa — organizacdo e analise dos dados da pesquisa de campo

A medida que os dados foram obtidos analisou-se qualitativamente os mesmos.
Portanto, os dados coletados nas entrevistas foram averiguados através da técnica

de analise qualitativa.

3.6.6 Sexta etapa — desenvolvimento das diretrizes

Apoés desenvolver as etapas previstas no topico 3.6, detalhamento da pesquisa,
este item previu o desenvolvimento das diretrizes propostas para o sistema
computadorizado para o setor de criacdo de cole¢des de vestuario.

Estas diretrizes partem da pesquisa de campo, das aplicacdes das analises
gualitativas das informacfes resultantes da pesquisa de campo. No ambito do setor
de criacdo, estas permitiram o conhecimento e observacdo de caracteristicas
significativas, que auxiliam nas diretrizes propostas.

Sendo assim, apresenta-se no proximo capitulo a analise dos resultados da
pesquisa de campo realizada com a empresa fornecedora do sistema
computadorizado e com as empresarias que o utilizam na criacdo de produtos de

vestuario.
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4 RESULTADOS DA PESQUISA DE CAMPO

Neste capitulo, com a aplicacdo da analise qualitativa das informacdes obtidas
nas pesquisas de campo, obtiveram-se resultados que permitiram conhecer e avaliar
as principais funcdes e funcionalidades do software Colecdo.Moda, bem como as
expectativas e as reais necessidades das empresas de vestuario em relacdo a
informatizacdo do processo criativo. Entende-se que o0 sucesso do processo de
trabalho com ferramentas computadorizadas reside em usar as experiéncias dos
profissionais desse setor e demais envolvidos, buscando gerar ideias que melhorem
a natureza do processo de planejamento e criacdo de colecbes de vestuario. A
presente pesquisa visa contribuir nesse sentido ao trazer inicialmente as
caracteristicas do software Colecdo.Moda e as suas func¢des aplicadas ao setor de
criacdo de vestuario. A categoria de andlise descrita na sequéncia tem como base os

temas da fundamentacao tedrica e os questionamentos dos questionarios.

4.1 APRESENTACAO DO SOFTWARE COLECAO.MODA

Inicia-se apresentando as informacdes obtidas nas entrevistas realizadas com
os representantes da empresa Colecdo.Moda que desenvolveram o software. O
objetivo foi conhecer suas caracteristicas e ferramentas disponibilizadas para a
criacdo de produtos de vestuario. Na oportunidade, além da entrevista, obteve-se
material de cunho comercial (on-line) para consultas e acesso as funcfes do software.

4.1.1 Breve historico da criagcédo do software

O software Colecdo.Moda é de uma empresa catarinense de natureza familiar
gue tem a sua sede situada em Floriandpolis, na Avenida Desembargador Vitor Lima,
n° 206/apto.113 no bairro Trindade. A empresa teve seu inicio com a parceria entre
dois profissionais (designer de moda e engenheiro de automacao industrial), cujas
experiéncias e competéncias colaboraram na formagé&o da parceria.

A designer de moda trabalhou como consultora de planejamento de colecéo e
foi com base nessa experiéncia vivenciada que desenvolveu uma metodologia, a qual
era executada em softwares distintos, como no Excel® e lllustrator®. Recebeu

instrucdes de um engenheiro de automacéo industrial para que o trabalho realizado
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com inumeras impressdes e pastas fosse totalmente automatizado, o que possibilitou
a criacdo de um guia para confeccdes aplicados ao planejamento de colecdes.

Portanto, o software surgiu da necessidade observada no chao de fabrica de
uma empresa de vestuario, visando como executar as fases do desenvolvimento de
colecdo sem que a presenca fisica da(o) designer de moda fosse necessaria em todas
as etapas. No processo de concepcdo do software foram encontradas algumas
dificuldades, a primeira foi em relacédo ao investimento inicial, necessario para que as
ideias fossem colocadas em pratica. Apos vencerem a sinapse de inovacdo —
programa de pré-incubacao de startups realizado em nivel estadual para o incentivo
ao empreendedorismo inovador e que oferece recursos financeiros, capacitacoes e
suporte para transformar ideias inovadoras em empreendimentos de sucesso —
deram inicio ao processo de criacao e desenvolvimento do software. Algumas outras
adversidades foram surgindo no decorrer desse processo, como selecionar e treinar
colaboradores. Para a solugdo desses problemas a equipe buscou a ajuda de
programas e mentorias especializadas para startups, que orientam os gestores das
empresas e compartilham suas experiéncias.

Desdel1995 com surgimento do software, inUmeros aprimoramentos foram
realizados, segundo a CEO (Chief Executive Officer — Diretor Executivo) da empresa
“[...] sempre se escuta o feedback dos clientes, e com base neste retorno, séo
tomadas decisdes para o seu aperfeicoamento. A equipe acredita que o produto nunca
estara 100% pronto, visto que a ideia € aprimorar sempre” (CEO do Colecdo.Moda,
informacao verbal). Durante a entrevista, também foi relatado sobre o historico dos
usuarios do software, ou seja, a forma como se deu a expansdo com as empresas

usuarias do sistema. A empreséria destacou:

O inicio foi bastante critico com alguns usuérios, o fato de o setor de
desenvolvimento de cole¢do ainda ndo sabia utilizar de ferramentas para
gestdo. Com a mudanca de hébito deu um bloqueio por parte deles, mas com
a inser¢do do PLM® no setor, desde 2019, as empresas comecaram a
perceber a necessidade de automatizar processos para ter estatisticas,
também de prototipos, 0 que fez com que ocorresse uma procura, bem como
aceitacdo (CEO do Colecdo.Moda, informacédo verbal) .

6 PLM (Product Lifecycle Management) é a gestdo do Ciclo de Vida do Produto, com propésito na
organizacao do fluxo de informacgdes e nos procedimentos referentes a gestédo de produto.
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Para as projecoes do futuro da ferramenta, a empresa projeta crescer de forma
internacionalizada, crescendo com todas as referéncias de tendéncia e utilizando a
inteligéncia artificial. Para os usuarios do sistema, ele € necessario para todo o

processo de construcao de colecdo, desde cronograma até os prototipos prontos.

4.1.2 Missao e visao da empresa

A visdo da empresa baseia-se em ser referéncia mundial no setor téxtil como
PLM, automatizando todo processo de desenvolvimento de colecdo. Sua misséo é
ajudar as confeccdes a produzir colecbes de sucesso e se tornarem mais
competitivos, com organizacao, planejamento, economia, gerenciando todas as suas
colecBes em unico lugar. Os seus valores sdo o foco em cliente, ética, agilidade e
flexibilidade.

Diante dessas declara¢gbes que identificam a empresa, desataca-se que as
ferramentas ofertadas pelo software para que o processo ocorra da construcao da
colecdo até os protétipos sdo: indicacdo de tendéncia, cronograma, divisdo da
colecédo, moodboards de colecéo, fichas técnicas, precificacdo, workflow de produto,
mapa de colecao e os relatérios. O suporte técnico oferecido pela empresa para que
todas as funcbes tenham suas aplicabilidades garantidas ocorre por meio do chat que

a plataforma oferece e também pelo aplicativo de mensagens WhatsApp.

4.1.2 Caracteristicas gerais do software

O software Colecdo.Moda é utilizado no gerenciamento e desenvolvimento de
colecao de vestuério, auxilia a realizacdo do mix de produto e o controle de todo
planejamento de colecdo em um ambiente na Web.

Trata-se de um sistema que, de acordo com o site Cole¢do.Moda (2018), pode
auxiliar na criatividade de uma cole¢cao de moda, tendo em vista o processo de
trabalho dos profissionais do setor de criagdo, pois os mesmos trabalham com uma
variedade de produtos e com muitas informacgcfes essenciais para a criacdo e o
planejamento de produtos, o que pode ser facilitado pela ferramenta.

Para uma melhor catalogacéo das fichas técnicas a automatizacdo € um ponto
importante e, com isso, pode-se separa-las por meio de temas, colegdes, tecidos,

entre outros, que ajudam a analisar as que estao aprovadas e verificar as que estéao



101

em processo de construcdo, facilitam no calculo em tempo real, verificacdo dos
gargalos e estatisticas relacionadas as perdas.

Ainda segundo o site Colecdo.Moda (2018), o sistema permite calcular, de
maneira prévia, o custo das pecas idealizadas, podendo, assim, garantir a
compatibilidade produtiva e assegurar que a logistica atenda as necessidades
definidas antecipadamente. Destacam-se o0s beneficios do software segundo

pesquisa com 0S empresarios.

4.1.3 Beneficios oferecidos para empresas de vestuério

Destacam-se 0s principais beneficios para as empresas:

a) Automatizacdo dos processos de planejamento de colecdo — as etapas
necessarias ao planejamento de colecdo de vestuario podem ser executadas
diretamente em um sistema computadorizado.

b) Otimizacédo do tempo de trabalho — o processo de trabalho com o uso de
um sistema computadorizado diminui o tempo gasto. Com a reducdo do tempo ha a
agilidade nos demais processos.

c) Pesquisa de tendéncias atualizadas — sao disponibilizadas imagens de
produtos que estdo sendo veiculados como tendéncias de consumo.

d) Aumento da produtividade — com o aprimoramento e agilidade das etapas
do planejamento de colecdo, aumenta-se a produtividades e a vantagem competitiva
da empresa.

d) Reducéo dos custos — a utilizacdo do sistema permite a producao de um
maior mix de produtos em menos tempo, reduzindo os custos.

e) Precisao das rotinas — as etapas seguem uma sequéncia sistematizada das
rotinas de trabalho com a mesma preciséo.

f) Criacdo de uma base de dados — as empresas de vestuario passam a ter
um arquivo com as pesquisas, modelos criados, fichas técnicas e todas as tarefas

executadas no sistema.

4.1.4 Descricao das ferramentas do sistema

As ferramentas que o sistema oferece para realizar a construcdo de uma

colecéo de vestuario, do planejamento até o protétipo aprovado. Segundo a CEO, em
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sua entrevista, as fungbes sao: indicagdo de tendéncia, cronograma, divisdo da
colecédo, moodboards de colecéo, fichas técnicas, precificacdo, workflow de produto,
mapa de colecao e relatorios.

Ao acessar o sistema, a primeira etapa a ser preenchida sdo as informacdes
sobre a empresa, como: grade, publico, fator de graduacéo, entre outras. Ao clicar no

icone ‘marca’, dara inicio a uma nova colecéo (Figura 29).

Figura 29 — Inicio a criacdo da colecao
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Fonte: Cole¢do.Moda (2018).

Apés clicar no icone ‘selecionar a colegdo’ se abrird uma nova pagina onde
constardo as informacfes que cada empresa devera fornecer sobre sua marca. Ao
selecionar esse icone uma nova pagina sera aberta, com opcdes de tema sugeridos
pelo software. Neste exemplo (Figura 30), selecionou-se uma colecéo
primavera/verdo 2022, o sistema forneceu uma opcéao de seis temas (esportivo, floral

atemporal, tropical vibes, Pink fever, sapatos e bolsas e acessorios).
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Figura 30 — icone selecionar colecéo
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Fonte: Colecdo.Moda (2018).

Ao selecionar um dos temas abrird uma pagina na qual deverao ser colocadas
todas as informacBes necessarias para o tema. Estas informacbes s&o: pecas
(quantidade de cada tipo de peca que serd desenvolvida), etapas (costura,
modelagem, pilotagem, piloto e prova de roupa), nome da estilista (responsavel pela
peca), nome da modelista (responsavel pela modelagem), tecidos, cores do tecido,
aviamento, cor de aviamento e fornecedor. Estas informagdes derivam dos dados
preenchidos pela designer de moda na criacdo de cada peca desenvolvida para o
tema escolhido.

Abaixo desta area encontram-se as pecas desenvolvidas, cada peca possui
sua ficha técnica dentro do sistema. Neste caso sdo dez pecas, entre blusas, vestidos,
t-shirts, macaquinhos, calgcas, moletons e saia. A Figura 31 mostra a pagina do tema

selecionado.
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Figura 31 — Tema selecionado
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Fonte: Cole¢do.Moda (2018).

Ao clicar e selecionar uma das pecas criadas no referido tema, aparecera uma
nova aba com todos os dados que foram inseridos pelas profissionais responsaveis
pela sua criacdo. Primeiro, mostram-se os dados inserido pelo designer de moda e,
posteriormente, seréo inseridos os dados do responsavel pela modelagem, esta etapa
esta descrita no sistema como ficha técnica.

Podem ser observados varios icones que sao essenciais ao desenvolvimento

das pecas. Na Figura 32 foram enumerados os icones, para que cada funcdo possa
ser explicada.
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Figura 32 — icones aplicados no desenvolvimento de produtos
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Fonte: Colecdo.Moda (2018).

O icone numero 1 indica 0 nome da peca com sua respectiva referéncia. O
icone 2 refere-se ao comando utilizado para exportar a ficha caso precise imprimir ou
salvar o arquivo em alguma pasta, geralmente este comando € utilizado para mandar
a ficha técnica paras a fac¢cdes nas quais sdo produzidas as pecas de forma
terceirizada.

No item 3 traz o icone que indica a classificacdo da peca que compde a colecao,
0 que facilita a busca entre as criagcoes. O item 4 mostra o espaco utilizados por todos
aqueles colaboradores que possuem acesso a determinada peca, ou seja, todos que
fazem parte da sua producéo, pois podem ser inseridas informacdes e comentarios
gue sdo essenciais para o desenvolvimento do produto. O icone 5, que esta em
vermelho, mostra se a peca esta aprovada ou ndo, caso ainda ndo tenham sido
completadas todas as etapas a mesma continua com a situacéo escrita indicando que
a peca ainda nao esta aprovada.

O icone 6 mostra as caracteristicas e descricdo da peca, que podem ser
observados ao clicar em qualquer um dos icones circulados, dados como tecidos,
aviamentos, terceiros, custos, variantes e histérico. Estas informacfes sé&o
necessarias para diferentes setores da empresa, desde a criacdo até o financeiro. No
icone 7 aparecem as informacdes que séo selecionadas no icone 6, que a cada clique

muda para o segmento que foi escolhido.
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No icone 8 pode ser observado informagbes como etapa, previsao,
responsavel, estilista, modelista e custo. Dados estes que, assim como no icone 6,
alimentam os diferentes setores da empresa de uma forma mais simplificada.

No icone 6, como ja foi mencionado, consta as informacfes da peca, neste

caso, a Figura 33 mostra a selecéo de funcéo custo.

Figura 33 — Informacdes da funcéo de uso

C.M Vock esté em / Mestrado isabella ~ Inide  Colegbes  GestSodos imsumes e configuragies  Relatbrios  Tendéndas  lsabela o
7 acé exE no periods de testes. Fale com 2 nossa equipe parz assinar um plzno. @ 4
Custo R§12,00
fcus Unidade Nome do custo Total N\ 9
R$ 4 1 Costura ~ RS 4 X Remover fa;a
Custo Unidade Nome do custo Total Variante: 1
RS 2 1 Acabamento ~ RS2 ¥ Remaover
Custo Unidads Nome do custo Total
RE 3 1 Aplicacao N R$ 3 XK Remover
\Rs 0 + Adicionar y,
rQuar\:idadE a ser produzida 1 0
30
Variante: 1 ~
(ﬁesumo \ = e
Consumo Custo Unitdrio  Consumo de 30 pegas Custo de 30 pegas A \
— —_ R0,
0 5
30
30
Tecidos:
— R — R0 —_
Aviamentos: Variante: 1 ~
Botso perzonzlizade 2000 un. R$3,00 60,000 un. R$30,00
/000 un. RE0.00 /000 un. RS0.00
— R£200 — RE30,00
R$12,00

R$363,ﬂﬂ/

Fonte: Colecdo.Moda (2018).

O icone 7 demonstra a selecao da ferramenta sobre os custos da peca em cada
etapa de producdo. Neste exemplo temos os custos da costura, acabamento e
aplicacdo. O numero 9 representa as variantes das pecas, sendo que este dado pode
ser abastecido por desenho técnico ou por foto das pecas prontas. O icone 10 mostra
a quantidade a ser produzida.

O item 11 é o resumo, nesta aba sdo apresentados todos 0s processos
produtivos da pec¢a, 0 consumo, 0 custo unitario e o0 consumo para a quantidade de
pecas produzidas. Neste exemplo foi colocado 30 pecas no custo da quantidade de

pecas produzidas. Consta, também, o total unitario e o total pela quantidade de pecas
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produzidas. Como continuacao, a Figura 34 apresenta o item 12, local onde pode ser
colocada a imagem de referéncia para criacdo da peca. O icone 13 demonstra a

imagem do desenho técnico feito para peca.

Figura 34 — Informacdes da fun¢ao de uso

12

e
Fonte: Colecdo.Moda (2018).

O segmento historico, itens 15 e 16, acompanha todo processo produtivo,
demonstrando em qual etapa se encontra a peca e se ela esta dentro dos prazos do

cronograma, como mostra a Figura 35.
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Figura 35 — Informacdes da fun¢ao de uso

C.M wock esta om < Mestrada Isabeilla nkk  Colaghes  Gestdodossumos@ configuragies Relatorias  Tendénclas lsabela v o

FITHA TECNICA

Ceal iy Modslagem @ Teddos (F) sviamentos (5) Tereies (&) Custos

HISTGRICE IF MOVIMEHTAGEFS stilista (@) Thiele

- | @ i s por Renen beinae:
230819 11241 Laps

Fonte: Cole¢éo.Moda (2018).

Ao voltar a aba do tema, como mostra a Figura 31, temos o icone 17, opcdes

de tema e, ao clicar nesta opcéo, abrirda uma cascata com a subdivisdo dos seguintes
topicos: editar, modo visualizacdo, copiar para esta colecdo, copiar para outra
colecdo, mover para outra colecdo, mover para outra marca e cancelar. Cada item é
utilizado para reaproveitar a peca numa outra colecédo, numa outra marca, retirar deste

tema e colocar em outro e para visualizar as imagens de inspiragédo do tema.

Figura 36 — Informacdes da fun¢éo de uso

C.M ok e e/ Mestrade isabella rice  Colghes  Gascho dos Insumos & configuracias  Rslmérios Tendénclas  (sabsls W 0
£ exth no periode de bestes: Fale com & nozss equipe para assingr um plonc, B
o e o
17
1. Esportivo + Adicionar pegas
18 comr
= PEgas Dvckonar prrrome v | | Dpcfosca ] pg
o Exe
) Poga [ Todw [0 [mees 3 [ cagn 1) mmesguinne 1 [ Meiesen 1] Sawmen | 1) TSmr 2 | vesdof
™) Empa |+ Todes| 10| | cosmra odeing D=gem Plom e o
") Esulscy v Toges 10 e Eift | 10 Houmr pera cLra manca
A Modehsta | o lodes 10 O Canalar
) Tecids |+ Todss 10| | Amsisearis | 4 | Crepesaia |4 | Crepersa 1] | Deeszryy Eriana -5t ennszangia Larre puznaicy prere
Mg ange pius Moetnne |2 | Redriadal 1
) CoroToride | o Tods | 10 @ wede 1 @
o Awarmens [ Tomses [10 Bojn Berdo Soriin parsoralzacs am o Gorgurdn I
Piaza de mess T2:3par meeal s medin daurada p braguiina cem cursee 36 em |1 | | Tper 1 bl P

[ Cordeduiemenco |« Todas |12

visrento | o Tedor 1

Worde: | 1

Nyl | 1 S0 09 meamentos 2
7 Forerador sa Tareares | o Toses | 10 @
A Farnesedor B |+ Todos | 10 Crine 2

Fonte: Colecéo.Moda (2018).
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Ao selecionar o modo de visualizacédo sera aberta uma pagina com as imagens
utilizadas como inspiracéo e a cartela de cores do tema. A Figura 37 mostra um

exemplo, representando o tema 1 da colecao teste.

Figura 37 — Informacdes da fun¢ao de uso

c™M vrvis: samms . 2 v 2 - < v @

1: ESPORTIVO

Fonte: Colecéo.Moda (2018).

Seguindo na pagina inicial do site, encontra-se a aba intitulada de gestdo dos
insumos e configuracdes. Nesta parte podem ser acrescentadas informacgdes sobre
insumos que a empresa detém. Esses dados podem ser inseridos por meio de um

documento exportado ou preenchido na propria plataforma (Figura 38).
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Figura 38 — Informacdes da fun¢ao de uso
Azt Tanzenaa szt W o

Gestda dos insumos e configuragies
21

Adrdoner iraumpa mumes @ sl Weaaissde Mods s ermemes Precikagdc Meustags Gesreer Bapes GerensarManmiaies

Escolha uma das opgdes abalxo

Preenchendo pela .M Com um arguive .csv

ER i il U ot [ ianerr OO 5 S0 ISUmns Jnlmancs o nosn padndn o plniha
exporiads o o Clgue 2balsn para wer como tazer!

t Criartecdo + Crar avizmerio
M lrepairar e oo

o

Fonte: Colecdo.Moda (2018).

A segunda opg¢do mostra 0s insumos e custos fixos, estes dados sao
importantes para realizar a precificacdo correta das pecas. Nesta aba os custos dos
insumos estao separados por marca e tem a informacfes de tecidos, aviamentos e
outras despesas aplicadas.

Os préximos itens sdo as fungBes meus tecidos e meus aviamentos, que
servem para encontrar informacdes sobre tecidos ou aviamentos ja cadastrados,
sendo a busca realizada por tecido, fornecedor, c6digo ou nome da cor.

A precificacdo pode ser feita com base no markup ou com base na margem de
lucro, podendo incluir os valores de impostos e despesas. A Figura 39 apresenta as
informacgdes da fungdo de uso.
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Figura 39 — Informacdes da fungéo de uso

C.M Mestrads sabzlla nido Coleghes GesBa dos insumas & configuragses Reslaméeios andindas sabela W o

Gestdo dos insumos e configuragbes

adiamertos Precificaglo Meustogs GerencierEnspes  Gerenclar Permissies

Marca: Teste

SN & HRE o Cll ok

4 Adkcionar 4 Adicionar

i

Fonte: Colecdo.Moda (2018).

No icone meus tags ha as informac6es sobre todas as marcas cadastradas. O
préximo icone é o gerenciar etapa onde aparece todas as etapas de cadastradas de
cada item criado na colecdo. E, por ultimo, nesta aba esta o gerenciar permissoes,
cuja funcéo é de liberar ou bloquear o acesso de algumas funcfes da plataforma. O
administrador € o responsavel por gerenciar a marca selecionada e possui 0 mesmo
acesso que o coordenador, o estilista e o assistente. O coordenador tem a
responsabilidade de criar, editar e mover colecdes e temas, e pode retirar ou colocar
o estilista ou 0 modelista nas colecdes, cancelar pecgas, cria tags, e insumos. O estilista
tem como funcéo atualizar temas, crias pecas, copiar, atualizar e cancelar pecas,
adicionar estilista ou modelista responsavel por pecas, além de possuir, também,
todas as permissfes do assistente. O assistente tem a responsabilidade de atualizar
etapas das pecas, comentar e criar tipos dentro de filtros ja criados. O observador
pode visualizar todas as informacdes relativas as colecfes desta marca sem editar
nada.

A préxima aba da plataforma é o relatério, nesta aba ha o histérico de entregas,
préximas entregas, repilotagens e tecidos. No primeiro e no segundo aparecem as
informacdes como marca, colegbes, responsaveis, tipos de etapas, tipos de pecas,
ano da colecéo, temporada da colecéo, e a datas de inicio e fim que sera gerado o
relatorio. No terceiro devem ser preenchidas as seguintes lacunas: marcas, cole¢des,

responsaveis, tipos de repilotagem e tipos de pegas. Na quarta aba as informacdes
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necessarias para gerar um relatério sédo: marcas colecdes, temas, tipos de pecas e
tecidos. A Figura 40 demonstra as informagfes da funcao de uso.

Figura 40 — Informacdes da funcéo de uso

Resultados

Tecide Crepe top, Usade 2 vezes. Consuma total: 2400 metros

—

Tecido LQ'!‘S!‘I. Usado 1 vezr. Consumo total: 0,200 ks
Fonte: Cole¢do.Moda (2018).

A Ultima aba é a da tendéncia, ali constam todas as informac¢des armazenadas

pelo sistema de inteligéncia artificial utilizado pela plataforma (Figura 41).
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Figura 41 — Informacdes da fungéo de tendéncia

cM 2 - ]
:

® 0 0

oese0ne

9o o000

0000000 ¢

Fonte: Colecdo.Moda (2018).

Com este sistema € possivel que maquinas possam raciocinar, tomar decisées
e resolver problemas por meio de dados que sao inseridos, além de processar um
numero grande de dados. Estas informacgfes sdo utilizadas para otimizar as colecdes
antes mesmo do processo de cria¢do das pecas e temas. Donna é o nome dado ao
sistema de inteligéncia artificial da plataforma, que indica tendéncias de cores, agrupa
as pecgas por categorias (blusas, calgas, saias etc.) e armazena dados das principais
temporadas de moda (as quatro principais) atuais ou antigas. Essas informacoes
podem ser feitas por meio da pesquisa pelo nome do estilista, da marca, pelo ano, por

cor, por tipo de peca ou colecéo.
4.1.5 Suporte técnico para uso do sistema

O suporte técnico oferecido pela empresa para que todas as fungdes tenham
suas aplicabilidades garantidas ocorre por meio do chat que a plataforma oferece e
também pelo aplicativo de mensagens WhatsApp. A Figura 42 mostra o canal de

comunicacédo dentro da plataforma.
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Figura 42 — Chat
CM Mestrado isabella ~ nicio :-'.%::+5°;'.é'-: dos Insumes e configuragies Aelatdrios Tendéncias sabels v °

Marca Mestrado isabella 4+ Nova Colegio

ColecBes em andaments  Colegies complet f 9

= COLECOES

COLECAO

EXEMPLO

PRIMAVERA - 2029

0/50

Fonte: Colecdo.Moda (2018).

Por meio das duas opc¢des é possivel solucionar problemas na plataforma. Séo
maneiras simples, mas com respostas rapidas. Por ser uma plataforma que armazena
os dados na nuvem, a equipe técnica da plataforma pode acessar remotamente para
realizar uma manutencao.

Ao analisar a descricdo das funcdes ofertadas pelo sistema Colecdo.Moda,
juntamente a analise das Figuras 16 e 17 anteriormente apresentadas neste estudo,
observou-se que algumas etapas contempladas na metodologia proposta pela autora

nao estao previstas no software.

4.2 RESULTADOS DA PESQUISA APLICADA COM AS EMPRESAS DE
VESTUARIO

A pesquisa foi aplicada de forma digital por meio de um questionario no Google
Formuléarios. Foram feitas trés perguntas descritivas para conhecer os profissionais e
a empresa que estdo respondendo ao questionario e mais dezesseis perguntas entre
objetivas e descritivas sobre a utilizacdo do sistema. Foram enviados 15 e-mails em
gue constavam o link para a participacdo no questionario, obtendo-se o total de 4

respostas ao final do prazo.
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Para preservar as identidades das empresas foram assim identificadas: A, B, C

e D. No Quadro 4 caracterizam-se as empresas.

Quadro 4 — Identificacdo das empresas

EMPRESAS ESTADO CARGO DO RESPONDENTE SEGMENTO
A RS Proprietaria e designer Consultoria — pesquisas para
planejamento de colecao de
moda
B SC Coordenador de estilo Vestuario Infantil
SC Coordenador de estilo Vestuario Infantil
D RS Designer moda Malha e tricé feminino

Fonte: a autora (2020).

A segunda parte do questionario teve como foco as funcdes do sistema. A

primeira questdo referiu-se a criatividade proporcionada pelo software, cujos

resultados estdo apresentados na Figura 43.

Figura 43 — Criatividade no uso do software

1. O software Colecdo.Moda permite que o designer desenvolva a sua criatividade?

4 respostas

Sim 2 (50%)
Nio 2 (50%)
N&o sei opinar 0 (0%)
0 1 2

Fonte: a autora (2020).

Pode-se observar que a metade das empresas respondeu que o software
permite o desenvolvimento da criatividade do profissional que utiliza o sistema
computadorizado no planejamento e desenvolvimento da colecdo de vestuario. Os
dados encontrados demonstram que ha duvida ou contrariedade sobre o fato de o
software permitir o desenvolvimento da criatividade. Essa informagéo se deve, muitas
vezes, aos profissionais nao terem claro o conceito de criatividade ou relacionarem

esse conceito as aplicabilidades que o sistema nao oferece.
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A pergunta 1.1 (Figura 44) refere-se ainda sobre criatividade, questionando se
0 sistema computadorizado permite ou inibe o processo de desenvolvimento da
criatividade. Por meio de respostas discursivas, pode-se se perceber que 25% (uma
empresa) diz que o uso do software agiliza as tarefas gerando a disponibilidade
tempo. Uma das empresas (25%) relata a facilidade na criagcdo e composi¢oes de
materiais téxteis e aviamentos, possibilitando alterar qualquer informacao referente
as caracteristicas do produto ja cadastradas anteriormente. As demais empresas
(50%) responderam que nao se trata de um software de criagao e sim de gestédo do
planejamento da colegdo. Os dados desta questédo confirmam o resultado obtido na
guestdo anterior, pois as empresas que afirmam que o software ndo auxilia no
desenvolvimento da criatividade dizem que este sistema € voltado ao planejamento
e ndo a criacdo e as que afirmaram de modo positivo 0 desenvolvimento da
criatividade apresentam justificativas deslocadas do conceito de criatividade, como
a agilizacéo de tarefas e utilizacdo de informacdes anteriores.

Figura 44 — Forma como o sistema permite ou inibe a criatividade
1.1 De qual forma ele permite ou inibe que o designer desenvolva a criatividade?
4 respostas

2 2 (50%)

1 (25%) 1 (25%)

Agiliza tarefas gerando tempo Ele ndo € um software de criagdo, e si...
Criando composigoes de materiais téxtei...

Fonte: a autora (2020).

by

A pergunta de namero 2 (Figura 45) diz respeito a metodologia para o
planejamento e desenvolvimento das cole¢cbes de vestuario, no que se refere as
funcdes sistematizadas para esse processo. Como pode ser observado, 75% das
empresas afirmaram que o sistema Colecdo.Moda oferece operacdes necessarias a
aplicagcdo das metodologias de criacdo e desenvolvimento, 25% n&o souberam
opinar. Os dados mostram que ndo h& clareza sobre o conceito e tipos de

metodologias para criacdo e desenvolvimento, ja que 25 % ndo conseguiram se
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posicionar e os demais podem ter relacionado mais as questdes do planejamento de
produto, pois na questdo anterior diferenciaram o0s conceitos de criagdo e

planejamento.

Figura 45 — Func¢des da metodologia para planejamento de produto

2. Esse sistema informatizado oferece operagdes necessarias a aplicagcao das metodologias @
para a criacdo e desenvolvimento de uma colegao de vestuario, conforme abordado na base
tedrica?

4 respostas

Sim 3 (75%)

Nao sei opinar

Fonte: a autora (2020).

A questdo 2.1 (Figura 46) refere-se a existéncia ou ndo de um banco de dados
gue tenha informacfes das vendas das colecbes passadas que possam ser
analisadas para a tomada de decisdao do mix de produtos da proxima colecdo. Os
resultados indicam que 75% das empresas de vestuario responderam que o sistema
nao permite esta aplicabilidade de um banco de dados.

Figura 46 — Banco de dados de colecfes passadas

2.1 Dentro do planejamento! E possivel fazer a previsdo da demanda e analise das vendas das @
colecbes passadas?

4 respostas
Sim
Nao

3 (75%)

N&o sei opinar

Fonte: a autora (2020).
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No item 2.2 (Figura 47) referindo-se ainda as etapas da metodologia de
planejamento, busca-se informagao sobre a possibilidade de realizar, com o uso do
software, a analise da capacidade de producdo da empresa, tempo de
comercializacéo, capital de giro disponivel e potencial de faturamento. As respostas
informam que 50% das empresas afirmam que € possivel fazer a andlise da

capacidade da producéo da empresa.

Figura 47 — Andlise da capacidade produtiva
2.2 E possivel fazer analise da capacidade da producao da empresa, tempo de

comercializacdo, capital de giro disponivel e potencial de faturamento?

4 respostas
2 (50%)

Sim

2 (50%)

N&o sei opniar 0 (0%)

Fonte: a autora (2020).

A questdo 2.3 aborda a forma que pode ser feita, com o uso do sistema, a
definicdo do briefing da colecédo. De acordo com as respostas, 25% das empresas
afirmam que o briefing da colecdo pode ser feito por meio dos temas. Sobre essa
guestao, 50% das empresas indicam o uso de uma planilha base, que importa todas
as referéncias para o sistema e busca o equilibrio por familias de produto. No
entanto, 25% sugeriram que poderia haver um campo para registro na “capa” da
colecdo em andamento (Figura 48). Percebe-se que as empresas tém
entendimentos diversos sobre o briefing da colecéo e utilizam diferentes dados e
informac0bes para chegar a ele, no entanto a maioria reconhece funcionalidades dos

sistemas que favorecem o acesso a esta informacao.
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Figura 48 — Briefing da colecéo
2.3 Como pode ser feita no sistema a definicdo de briefing da colecao?
4 respostas

2
2 (50%)

1 (25%) 1 (25%)

Através dos temas Poderia haver um campo para registro...
Briefing de mix de produto atraves de p...

Fonte: a autora (2020).

A pergunta 2.4 trata da organizagcdo do cronograma para as atividades de
desenvolvimento da colecdo. Como pode ser observado na Figura 49, 50% das
empresas relatam que o cronograma € organizado conforme as capacidades de
todos os setores e das etapas dos processos, sejam internos ou externos. No atual
contexto econdmico, sS6 conseguem controlar 0 macro no sistema, como as etapas
de pré-custo e pilotagem. Uma das empresas organiza o seu cronograma fora do
sistema Colec&o.Moda.

Percebe-se, por meio dos dados encontrados, que as funcionalidades do
sistema, relacionadas a organizacdo do cronograma de atividades nas empresas,
nao sao utilizadas e que cada uma organiza suas atividades por meio de rotinas e

metodologias diferentes, sendo que 50% segue a capacidade produtiva.

Figura 49 — Organizacgédo do cronograma de trabalho

2.4 Como é a organizagédo do cronograma para das atividades para o desenvolvimento da

[m]

colegéo?

4 respostas

2

2 (50%)

1 (25%) 1 (25%)

0
Conforme capacidades de todos os setore... Nas etapas
Fazemos o nosso a parte, e ndo levamos ...

Fonte: a autora (2020).
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Ainda sobre metodologias de planejamento, a questéo 2.5 refere-se a definicdo
do mix de produtos, cujos resultados estéo representados na Figura 50. Uma das
empresas explica que tem como base os resultados das colec¢des anteriores e novas
tendéncias de consumo. Porém, 50% das empresas buscam informagfes nas
planilhas, que contém histdricos de mix versus relatorios de vendas, que depois sao
importadas pelo Colecdo.Moda. A empresa 4 utiliza um sistema proprio para
consultar as vendas das colecdes anteriores, analisa e compara com o0 numero de
produtos do mix respectivo e € neste momento que utiliza a plataforma para
visualizar o mix. Nota-se que 50% das empresas utiliza dados cadastrados no
sistema para definir seu mix de produtos, o que demonstra a aplicabilidade do
software para esta fungéo.

Figura 50 — Definicdo do mix de produtos

2.4 Com é realizada a definigdo do Mix de produtos? Qual base de dados € utilizada para
fazer o Mix de produtos?

4 respostas

2

2 (50%)

1 (25%) 1(25%)

0
Baseado no resultado das colecbes anter... Utilizamos noszo sistema ERF para co. .
Planilha com base em histéricos de mix ...

Fonte: a autora (2020).

As questdes 3.1 e 3.2 englobam as etapas da pesquisa, questionando sobre a
forma como é realizada a busca por tendéncias de mercado e de comportamento de
consumo por meio do sistema (Figura 51).

As respostas dessa questdo indicam que praticamente todas as empresas nao
dependem das informac¢des que sédo oferecidas no software, que é atualizado sempre
gue necessario. As mesmas realizam as pesquisas de campo, com feedback de
clientes e representantes, portais de pesquisa, viagens e redes sociais de marcas
reconhecidas, entre outras midias digitais. Uma das empresas informa que assina o

portal World Global Style Network (WGSN). Esse site faz o monitoramento das
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tendéncias de design e comportamento de consumo, prevendo 0 que O0S
consumidores buscam. Uma das empresas destaca que leva muito em consideracéao
os influenciadores que possuem perfis semelhantes as personas que definem o perfil
da empresa. Entende-se que o sistema Colecdo.Moda ndo é utilizado pelas
empresas na pesquisa de tendéncias de consumo e comportamento, o que

demonstra a necessidade de aperfeicoamento desta funcionalidade.

Figura 51 — Pesquisas de tendéncias e consumo

3. Pesquisas?Como é realizada as tendéncias de mercado e de comportamento de consumo
dentro da sua empresa?

4 respostas

2 2 (50%)

1 (25%) 1(25%)

Afravés de consulta direta aos sites & Pesguisa internet, viagens, lojistas, c...
Indo a campo, feedback de clientes e re...

Fonte: a autora (2020).

A questdo 3.1 aborda a identificacdo e analise da concorréncia. Em geral
pode-se observar, na Figura 52, que as empresas de vestuario analisam o mercado
constantemente e definem quais marcas sdo concorrentes diretos e indiretos. Nota-
se que a maioria das empresas analisa a concorréncia por meio do ponto de venda,
0 que se sabe nem sempre ser eficaz. E necessaria uma analise de mercado mais
aprofundada para prever oportunidades e futuros mercados concorrentes, sendo

uma funcionalidade a ser aperfeicoada pelo software.
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Figura 52 — Identificac@o e andlise da concorréncia

3.1 Como ocorre a identificagao e andlise da concorréncia dentro da sua empresa?

4 respostas

2 2 (50%)

1 (25%) 1(25%)

0
Analisamos o mercade constantemente e d... Mercado, representantes, lojistas
Afravés do pento de venda em comum, and..

Fonte: a autora (2020).

Outra questéo (3.2) foca no acompanhamento, por parte das empresas, das
inovacdes tecnoldgicas e de novos materiais. De modo geral as empresas buscam
informacdes com representantes, em feiras do setor, contando com as pesquisas
dos setores de marketing, estilo e inovacdo. Uma das empresas afirma que todos os
profissionais ligados ao planejamento e desenvolvimento estdo constantemente se
atualizando e mantém-se “ligados” as mudancas no mercado (Figura 53). Nota-se
gue 50% das empresas deixa para os setores de marketing, estilo e inovacéo a
busca de novos materiais. Esta se constitui como uma funcionalidade que poderia
ser suprida pelo software, por meio de bancos de dados integrados que
apresentassem as inovacfes em tecnologias e materiais, facilitando o acesso das

empresas e trazendo outras possibilidades ao sistema.

Figura 53 — Pesquisa de inovacdes tecnoldgicas

3.2 Como ocorre o acompanhamento das inovagoes tecnologicas e de novos materiais
dentro da sua empresa’?

4 respostas

2

2 (50%)

1(25%) 1 (25%)

Representantes e feiras do setor Todos os profissionais ligados ao dese
Setores de marketing, estilo e inovacéo.

Fonte: a autora (2020).
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Sobre o Planejamento da colecao (Questédo 4), buscou-se saber se o software
Colecéo.Moda permite desenvolver painéis de tendéncias, inspiragdo, pubico alvo,
cartela de cores, amostra de tecidos e aviamentos. Como pode ser constado na
Figura 54, 75% das empresas afirmam que é possivel realizar por meio do sistema
computadorizado todas essas funcdes. Apenas uma empresa indicou que né&o
permite esses processos. Entende-se, a partir dos dados, que nem todas as
empresas conhecem as funcionalidades do sistema, pois as ferramentas para a
criacdo da colecdo estdo disponiveis. Esta informacdo permite afirmar que é
necessaria uma capacitacdo e maior divulgacdo das potencialidades e funcbes do
sistema para que ele seja mais bem explorado e aproveitado pelas empresas.

Figura 54 — Desenvolvimento de painéis

4. Sobre o Planejamento da colegao! O software permite desenvolver painéis: tendéncias,

inspiragdo, pubico alvo, cartela de cores, amostra de tecidos e aviamentos?

4 respostas
Sim
3(75%)

Nao

N&o sei opinar

Fonte: a autora (2020).

A abordagem da questdo 4.1 busca saber se o software permite realizar os
desenhos das alternativas para o modelo dos produtos e a selecdo das melhores
opcOes. Todas as empresas afirmam que ndo permite realizar os desenhos (Figura
55).
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Figura 55 — Desenvolvimento de desenhos

4.1 O software permite realizar os desenhos das alternativas para o modelo dos produtos? E
Selecionar as melhores?

4 respostas

® Sim
® Nio
M&o sei opinar

Fonte: a autora (2020).

Para complementar essa informacéo, a questao 4.2 questiona se o software
permite fazer o desenho técnico e a ficha técnica do produto. A resposta indica que
100% das empresas afirmaram que ndo é possivel fazer o desenho técnico no

referido sistema (Figura 56).

Figura 56 — Desenvolvimento de desenhos

NEo 4 (100%)

Fonte: a autora (2020).

A pergunta 5 refere-se a permissédo que o designer tem em realizar todas as
etapas indicadas para o desenvolvimento de cole¢des de vestuario. Em relacdo a
esse questionamento 75% das empresas relatam que nao é possivel realizar todas

as etapas mencionadas no questionario, no entanto, uma empresa relata que sim.
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Figura 57 — Desenvolvimento de desenhos

5. O software Colegao.Moda permite que o designer realize todas as etapas do
desenvolvimento de colegdo de vestuario acima abordadas?

4 respostas

® Sim
@ Nao

M&o sei opinar

Fonte: a autora (2020).

A Ultima questdo (6) visa conhecer os beneficios para a empresa com 0 uso
do software Colecédo.Moda. Por ser uma pergunta descritiva, pode-se analisar que o
gerenciamento das cole¢des pode ser realizado de forma mais eficiente e assertiva,
por meio de algumas ferramentas como acompanhamento de qual setor se
encontram as pecas, fichas das pecas, analise e agrupamento de colecbes
personalizadas em formato de tag.

Outro ponto que foi colocado pelas empresas é a centralizacdo das
informacdes em um Unico espaco, agilizando o processo de desenvolvimento, o
software possibilita a visualizagdo mais clara e de forma pratica destas informacgdes.
Com isso, a tomada de decisGes pode se tornar mais agil ao longo do processo de
desenvolvimento. Ainda, foi colocado pelas empresas que o software estd sempre
atualizado, além da equipe ser aberta as sugestdes para melhoria do sistema.

Outro apontamento feito € que a plataforma ndo permite desenvolver os
desenhos técnicos de criacdo, painéis de inspiracdo ou moodboards no proprio
sistema, mas permite que seja exportado de outros locais. Com essas informacgdes
encerra-se a analise da pesquisa aplicada junto as empresas que utilizam o software
Colecao.Moda

Apresentam-se, no préoximo capitulo, as diretrizes sugeridas para melhorar as
fungBes do software, visando a criacdo de produtos de vestuério, tendo como base a

realidade como esses processos ocorrem no chéo de fabrica.
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5 PROPOSTA DA PESQUISA — DIRETRIZES PARA PLANEJAMENTO DE
PRODUTOS DE VESTUARIO COM O USO DE SISTEMA COMPUTADORIZADO

Os sistemas computadorizados aplicados no planejamento e desenvolvimento
de produtos de vestuario tornaram-se um meio de informatizacdo de suas etapas,
criando operacdes mais eficientes e mais ageis. No entanto, a agilidade desses
processos envolve mudancas em todos os setores produtivos, trazendo novas
responsabilidades e tarefas aos envolvidos.

A proposta de pesquisa foi elaborada a partir da fundamentacgéo tedrica e da
pesquisa de campo. As diretrizes podem ser entendidas como: “[...] conjunto de
instrucdes ou indicacbes para se tratar ou levar a termo um plano, uma acéo, um
negocio etc., diretiva” (FERREIRA, 2009, p. 684). Ou seja, nesse caso especifico sdo
instrucdes e principios a serem observados para a implantacéo e uso de um software
na elaboracdo das etapas necessarias a criacdo de colecdes de vestuario. Foram
observadas e descritas as suas funcfes, sendo confrontadas com as etapas das
metodologias para o planejamento e desenvolvimento de colecdo de vestuario
(Figuras 16 e 17), organizadas com base autores Lobach (2001), Baxter (2012),
Munari (2015), Rech (2002), Montemezzo (2003) e Treptow (2013),

As diretrizes propostas visam contemplar as metas e a¢gdes a serem tomadas
pelas empresas fornecedoras de softwares especificos para o planejamento e
desenvolvimento de colecdes de vestuario em geral e as empresas de vestuario
usuarias de um sistema para essa finalidade, embora se tenha utilizado como
referéncia o software Colecdo.Moda. As diretrizes buscam alinhar as rotinas que eram
feitas em um processo manual para o uso do software e demais ferramentas

computadorizadas.
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Figura 58 — Diretrizes para a introducéo do software de planejamento de produto de

vestuario
Promover a aprendizagem, orientar
e construir 0s compromissos. © PRIMEIRA
® L 3L ) 'Y Influenciar mudangas na cultura
@ ® organizacional favoréaveis a implantacao

[ ) de novos sistemas nos setores

® Diretrizesparaa @ Produtivos.
®  introdugéodo @

° software de ®
planejamento de
P produto de °
Promover o engajamento de ° vestudrio Buscar conhecer as
todos que participam da equipe ° L ferramentas do software a ser
de planejamento e ® ® implantado e se suas fungdes

o
e° atendem as necessidades do
setor de criagdo da empresa.

desenvolvimento de cole¢do de
vestuario, dando as condigdes de
trabalho, acesso a dados e
informacdes atualizadas e ao
compartilhamento de ideias.

@ TERCEIRA
Deixar claro para o conhecimento de todos os

membros da empresa qual é a sua missdo e
objetivos a serem alcangados.

Fonte: a autora (2020).

A cultura organizacional € definida por Dubrin (2003, p.352) como “[...] um
sistema de valores e crencas compartilhados que influenciam o comportamento do
trabalhador”. Os empresarios, para implantar novas tecnologias e sistemas, tém que
ter como proposito tornar a empresa capaz de se adaptar as mudangas nos processos
de trabalho, para ndo causar rejeicdo e inseguranca. Todas as fungdes do sistema
computadorizado na criacdo da colecédo de vestuario precisam ser utilizadas, tendo
em vista que o que vai mudar € o trabalho manual das etapas para o planejamento e
desenvolvimento de produto, que passam a ser feitas com o0 uso de software e
hardware. Nesse sentido, criar condi¢des de interagao do trabalhador com o processo
de mudanca beneficiara e facilitara a implantacao do sistema.

Os empresarios, antes de adquirir um software para o setor de criagdo, devem
conhecer as suas ferramentas e fungdes, consultando também os profissionais que
vao trabalhar com o sistema, para ter certeza de que o0 mesmo atendera as atividades

por eles realizadas.
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A missao deve ser comunicada para todos que compdem a empresa, de forma
a criar uma visdo comum de interesse pelas oportunidades de negdécios, mantendo
coeréncia com as acdes e estratégias adotas pela empresa. O Sebrae (2019, p. 2),
define a missdo como “[...] uma declaracdo sobre o que é organizacdo. Define seu
proposito, finalidade de sua existéncia, motivo pela qual foi criada. Diz sobre onde ela
esta. E a identidade da empresa”. No que se refere a visdo, destaca-se que esta é o
futuro para a organizacao, o que a empresa deseja alcancar. Ao determinar a visao,
€ necessario ter em mente como se quer que a empresa seja vista e reconhecida. Diz
respeito aonde a empresa deseja chegar (SEBRAE, 2019). Portanto, para concretizar
a misséo e a visdo da empresa é necessario definir claramente os objetivos a serem
alcancados.

O engajamento de todos que participam da equipe de planejamento e
desenvolvimento de colecdo é influenciado pelas condi¢des de trabalho, da estrutura
fisica, do acesso as fontes de informacdes e da interacdo entre todos, favorecendo a
troca de ideias e a inovacao de seus produtos e processos.

As aprendizagens nas empresas de vestuario precisam ser constantes, tendo
em vista as mudancas que ocorrem rapidamente, com novas tecnologias digitais que
influenciam no contexto do mercado de vestuario e no comportamento de consumo,
sendo assim, a empresa, para competir, deve buscar constante processo de mudanca
e adaptacao. O que pode permitir o alcance dos resultados organizacionais e o pleno
aproveitamento das capacidades e potenciais individuais e das equipes.

Para o uso de software no planejamento de produto de vestuario, algumas
diretrizes basicas devem ser consideradas, como recomendacfes que contribuirdo

para seu aperfeicoamento, o que se destaca na Figura 59.
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Figura 159 — Diretrizes para a implantacédo de software no planejamento de produto

de vestuério para a empresa

Manter o aprimoramento técnico da
equipe ao ter conhecimento sobre
quais falhas evitar e como
diagnosticé-las nas etapas de e 09
automatizagdo dos processos de PY ® ® °®
planejamento de colegéo.

@ PRIMEIRA

Mensurar as necessidades especificas
de cada cliente, as informagdes e as
[ ) etapas que utiliza na criacéo da colegéo,
@ Diretrizes para a g visando o planejamento da capacitagao
Y implantugﬁo de ‘Jara uso do sistema.

software no °

o .
planejamento de
QUARTA @ . produto de O—CELL

Acompanhar e avaliar a vestuario paraa ® Fornecer tutoria digital com
efetividade das fung¢des do empresa explicagéo e exemplificacdo

sistema por meio da anélise de ® ® ® ® das fungées do software e
desempenho e satisfagdo do e e dos processos a serem
usuario. usados na capacitagdo e nas

atividades de trabalho.

@ TERCEIRA

0 instrutor deve possuir o perfil adequado a
fungdo, usando as melhores praticas, a fim de
que todos se sintam seguros e estimulados a
aprendizagem.

Fonte: a autora (2020).

Para organizagdo do planejamento do treinamento nas empresas de vestuario
com foco no uso de todas as funcées do sistema computadorizado no setor de criacéo,
precisa ser levando em consideracao as especificidades de cada empresa, tendo em
vista a formacdo dos profissionais envolvidos e principalmente as etapas da
metodologia utilizadas nessa atividade. Entende-se que a operacionalizacdo das
metodologias de projetuais com 0 uso de um software provoca um processo de
mudancas no trabalho e na preparacdo desses profissionais, voltados para novos
conhecimentos e fungdes, provocadas pela nova ferramenta de trabalho. Para o uso
efetivo das funcdes do software os profissionais precisam ser preparando
adequadamente.

Destaca-se a importancia, tanto para o treinamento como para as atividades do
cotidiano, de disponibilizar um tutoria digital, com a finalidade de fornecer orientacdes
e exemplificacdo das fungbes do software e dos processos a serem usados na

capacitacdo e nas atividades de trabalho.
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A empresa responsavel pelo software deve indicar um instrutor que domine a
aplicacdo das ferramentas do sistema na prética, considerando conhecimentos de
metodologias projetuais de planejamento e desenvolvimento de colecbes de
vestuario. Portanto, o treinamento deve ser adaptado a realidade do cliente, com
especificacdes técnicas do produto, forma de se trabalhar etc. Destaca-se a
importancia de reservar um tempo para conversar com 0S USuUdrios e verificar quais
serdo as funcbes mais utilizadas.

Demonstra-se a importancia para o constante melhoramento do software e seu
sucesso no mercado, seno necessario e avaliar a efetividade das fungées do sistema
por meio da analise de desempenho e satisfacdo do usuario. A empresa deve buscar
técnicas, métodos e estabelecimento de critérios para essa finalidade.

A obtencdo de dados e informacdes sobre a satisfacdo dos clientes com as
funcdes do software pode ser feita com auxilio de varias ferramentas, tais como:
pesquisa, entrevista, workshop estruturado, conferéncias presencias e via Web ou
observacdo direta. E de grande auxilio conhecer as intera¢ées que o sistema faz com
os clientes, o desempenho do processo, as interfaces e delimitacdes, a capacidade,
os gargalos, entre outros (ABPMP, 2013).

As diretrizes propostas demandam por um sistema com funcbes que permitam
um fluxo de informagdes que atenda aos procedimentos das metodologias projetuais
para a criacdo de cole¢cBes de vestuario (Figura 60). De acordo com Treptow (2013),
as etapas de planejamento de uma colecédo de vestuario exigem comunicacao, troca
de experiéncias, de informacdes e de conhecimentos entre os membros da empresa
(equipe de criacdo, gerentes, area comercial, marketing e producao) que participam
dessa atividade. Como estd amplamente abordado na fundamentacéo tedrica e
representado na Figura 16, o planejamento para o desenvolvimento de uma colecéo
de vestuario é realizado em dois momentos: a pesquisa e a reunido. Quando a equipe
de criacdo se relne ja possui os resultados das pesquisas necessarias para serem

debatidas na reunido.
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Figura 60 — Diretrizes para o software com foco no planejamento de produtos

Permitir que todas as partes

envolvidas no planejamento, criacéo © PRIMEIRA
e desenvolvimento de um produto
trabalhem em uma mesma P o0 PS Criar links de acesso as pesquisas de:

plataforma e possam se comunicar °®
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em tempo real.

identificagdo e anélise da
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Fonte: a autora (2020).

No topico 2.5.1 es descritas as atividades necessarias ao planejamento da
colecdo que séo discutidas nas reunibes com base nas teorias de Lobach (2001),
Rech (2002) Montemezzo (2003) e Treptow (2013). As informagbes sobre as
tendéncias de consumo e o0 cenario atual dos negocios de moda vao dar
embasamento ao processo de criacdo e desenvolvimento dos produtos. Como
colocado por Rech e Campos (2009), trabalhar com pesquisas de tendéncias aumenta
a probabilidade de atender a demanda de consumo, focando na criacdo, producao e
comercializacao dos produtos de vestuario.

Sempre com foco na competitividade, as empresas de vestuario buscam
antecipar a demanda de seus produtos, garantindo melhorar seus processos a fim de
aumentar o fluxo produtivo e, consequentemente, a capacidade de producao. Nesse
sentido, para a selecdo das pecas da nova colecdo, fazem as previsbes das
demandas com varios procedimentos que visam a sua assertividade. Por isso,
destaca-se a necessidade de um banco de dados digital que forneca informacgdes
referentes as vendas das cole¢bes, de modo que possam auxiliar nas previsdes das
demandas futuras, o que vai de encontro com as observagdes de Treptow (2013): a

analise e comparacao entre os dados de vendas anteriores e o planejamento da
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producédo auxiliam na adequacao da oferta dos produtos. Essas informagdes ajudam
na definicdo da variedade do mix de produtos. Portanto, afirma-se a importancia da
existéncia desse banco de dados que tenha registrado o histérico comercial da
empresa.

Nesse sentido, € importante a aplicacdo das inovacdes tecnoldgicas,
principalmente as digitais, que atendam as etapas de planejamento e
desenvolvimento de produtos. As tecnologias digitais facilitam o contato com
fornecedores, com novos materiais, 0 acompanhamento da concorréncia, a
identificagé@o do perfil do publico-alvo e suas potencialidades de consumo.

Todas essas colocacdes indicam que um software para o planejamento e
desenvolvimento de colecdes de vestuario devera abordar, no minimo, as fases
basicas do planejamento de produto, para a troca de ideias entre os membros da
equipe e as tomadas de decisbes com maior assertividade. O sistema
computadorizado deve permitir que todas as partes envolvidas nesse processo
trabalhem em uma mesma plataforma, comunicando-se todos entre si.

A Figura 61 traz as diretrizes focadas na criacdo do produto de vestuario.

Figura 61 — Diretrizes para o software com foco concepc¢ao de produtos de

vestuario
Trabalhar com a prototipagem
digital em 3D das pecas de © PRIMEIRA
vestudrio.
® 09 Y Oferecer fungdes que contemplem
[ ] ® todas as etapas de criagdo e

planejamento de produtos: tema de
® colegdo, cartela de cores, amostras de
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|
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Manter pastas contendo as Disponibilizar ferramentas
especificagdes dos produtos que para o tragado de
possam ser acessadas por todos esbogos/desenhos técnicos

os setores envolvidos na (geracéo de alternativas) e a
modelagem e confecgdo do execucdo da Ficha Técnica do
produto de vestuario. Produto.

Fonte: a autora (2020).
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Independente do processo de planejamento e desenvolvimento de produtos ser
realizado manualmente ou com o uso de um software para esta finalidade, indica-se
0 uso de uma metodologia projetual, cujas etapas conduzam, de maneira ordenada,
os procedimentos do projeto de produto. O uso de um sistema computadorizado
agiliza o tempo gasto na operacionalizacao de cada etapa, podendo orientar inclusive
na sua execucao, garantindo que todos os passos sejam realizados por completo.
Para Bomfim (1997) a metodologia projetual traz uma sequéncia de passos para que
todos os processos necessarios acontecam de forma coerente, chegando assim a
uma solucéo cabivel ao problema.

Na concepcao de produtos o tracado de esbocos (geracdo de alternativas) é
como uma ferramenta utilizada pelo designer para reproduzir suas ideias sobre o
produto, comunicando formas, texturas, acabamentos e outros detalhes. Nas
diretrizes projetuais proposta por Montemezzo (2003) o desenho de esboco € a
primeira das linguagens de representacdo grafica a aparecer no processo de
desenvolvimento de produtos de moda, na fase de “geracao de alternativas”.

E fundamental que o software usado no planejamento e desenvolvimento de
colecao de vestuario também ofereca funcdes para a execucao do desenho técnico,
gue tem como principal objetivo orientar a fabricacdo do produto. Deve ser possivel,
além das formas do produto, destacar suas dimensdes e detalhamentos, nimeros e
simbolos com especificacbes detalhadas. De acordo com Treptow (2003), o desenho
técnico de vestuario pode ser denominado como “desenho planificado” ou “desenho
de especificacdo”. Ja o croqui expressa a roupa, o produto em si, mostrando a forma
ou silhueta, os detalhes, os tecidos e/ou materiais, as estampas, 0s aviamentos e as
cores mais préoximas do real possivel (TREPOTW, 2013).

Outra etapa importante se refere a execucao da ficha técnica do produto no
sistema computadorizado, como um documento de registro das informacdes que vao
ser acessadas pelos setores de planejamento e controle da producéo, de modelagem,
corte, custos, confeccdo e demais etapas de producdo. A ficha técnica digital vai
facilitar o compartilhamento das informacgfes entre os diversos departamentos da
empresa.

As manutencdes de pastas criadas no sistema com as especificacbes do
produto podem, sempre que necessario, serem acessadas, beneficiando a todos,

como uma base de conhecimentos sobre o produto a ser confeccionado.
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Destaca-se a possibilidade de trabalhar com a prototipagem digital em 3D das
pecas de vestuario, tendo em vista a realizacdo de analises técnicas, avaliacao
ergondmica e de usabilidade visando sua aprovacao para producéo e venda. Por meio
da avaliacdo da prototipagem digital a peca pode ser aprovada ou sofrer adequacdes.
Quando essa etapa € realizada no processo manual, precisam ser confeccionados
novos protoétipos até a sua aprovacao final. Por esse motivo, um dos atuais avangos
tecnoldgicos foi nesse sentido, de realizar a construcéo de prototipos de forma virtual.

Os softwares para prototipagem 3D possuem manequins virtuais em que as
medidas do corpo sao configuradas de acordo com as dimensodes preestabelecidas,
auxiliando na visualizacdo das cores, estampas, simulagédo do caimento do tecido no
protétipo virtual, ou seja, o comportamento das roupas reais em um cOrpo em
movimento.

As diretrizes sugeridas abordam o momento que antecede a implantacéo do
software, a preparacao por parte das empresas de vestuario para o uso do software,
as etapas para planejamento de produtos que os softwares precisam oferecer bem
como o0s procedimentos para a concepcdo de colecdes de vestuario. Quanto a
metodologia projetual, acompanha-se as etapas que podem ser observadas nas
Figuras 16 e 17, que se considerou pertinente ao contexto da producéo de vestuario
orientado para o mercado.

A aquisicao, implantacao e uso de um software no setor de criacao de vestuario,
pode mudar a maneira como as industrias de vestuario criam produtos, organizam
suas operacdes e produzem. Por isso, destaca-se que sdo muitas as vantagens
obtidas pelas empresas de vestuario com o uso do software Colecdo.Moda, como a
melhoria e rapidez dos processos digitais que influenciam na sua competitividade no

mercado.
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6 CONCLUSAO

Este capitulo estd estruturado para discorrer sobre as contribuicbes da
pesquisa, respondendo aos seus objetivos, com sugestdes para futuros trabalhos e
as oportunidades para a sequéncia desta pesquisa.

A base tedrica da pesquisa amparou-se nos fundamentos das metodologias
projetuais (aplicadas ao desenvolvimento de produtos), que subsidiaram a
organizagéo de uma proposta para o planejamento e desenvolvimento de cole¢do de
vestuario, cujas etapas podem servir como orientacdo das funcbes a serem
disponibilizadas pelo software Colegdo.Moda ou demais sistemas que se destinam a
mesma finalidade. A metodologia projetual esta organizada em dois momentos, o do
planejamento (pesquisa e reunido) e desenvolvimento (criacdo, prototipagem,
execucao e lancamento do produto), cujas etapas foram devidamente descritas e
ilustradas. Com os resultados dessa etapa da pesquisa, constatou-se que a aplicacao
de uma metodologia projetual devidamente estruturada pode ser usada na criacéo de
produtos de vestuario com o uso das fungbes e ferramentas de sistemas
computadorizados.

Os apontamentos levantados na justificativa da pesquisa que destacam o
aprimoramento do desenvolvimento de produtos de vestuario com processos
informatizados foi validada, tendo em vista a aplicacdo das etapas das metodologias
projetuais, com a utilizacdo do software, que além de agilizar 0s processos,
favorecendo os prazos de entrega, aumenta a produtividade, a qualidade dos produtos
e, consequente, diminui 0os custos financeiros. Portanto, percebeu-se que a escolha
da metodologia impacta fortemente nas fases de criacdo, podendo ser trabalhado no
processo computadorizado ou manual, modificando apenas o modo que é executada.

Diante das inovacbes tecnolégicas disponibilizadas no ambiente
contemporaneo foram abordadas as diferentes tecnologias informatizadas que podem
ser utilizadas na producdo industrial de vestuario. Constatou-se que, ao utilizar as
TICs no processo de desenvolvimento do produto, as empresas acessam informacoes
em tempo real (tendéncias de consumo, entre outras) que favorecem vantagens
competitivas frente aos seus concorrentes, com o langamento de colec¢des de
vestuario com antecedéncia, mais assertivas no atendimento ao seu publico-alvo, que

se da por meio da velocidade em que as demandas séo atendidas.
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Quando ao objetivo que indica verificar os processos do setor criativo nas
empresas de vestudrio selecionadas, entende-se que o mesmo foi atendido ao ponto
gue foram interpretados e analisados, de forma qualitativa, os dados obtidos nas
pesquisas de campo. Os resultados alcancados junto as quatro empresas trouxeram
informacgdes, conhecimentos e analises das funcdes e funcionalidades do software
Colecédo.Moda, o que tornou possivel constatar as reais necessidade e expectativas
dos usuarios quanto a informatizacédo do processo criativo.

Dessa maneira, para estabelecer os requisitos necessarios ao direcionamento
das diretrizes voltadas ao software de planejamento de colecdo de vestuario
Colecdo.Moda, foram descritas as etapas do desenvolvimento de produtos de moda
por meio de uma metodologia, a fim de integraliza-la com orientacdes direcionadas as
colecdes. Tais propostas com foco no planejamento e criagdo de colecéo do vestuario
tém como base a fundamentacdo tedrica e, também, a pesquisa de campo, e
contemplam as metas e acdes no qual a empresa fornecedora do software devera
seguir, além das empresas que utilizam a plataforma na transi¢cao do processo manual
para o uso do software e ferramentas computadorizadas. Assim, pode-se afirmar que
0s objetivos especificos propostos foram todos respondidos e atendidos.

Em relacdo a coleta de dados, esta se deu de forma satisfatoria para
compreender o publico da pesquisa. Vale ressaltar que, devido aos contratempos
relacionados a pandemia da Covid-19, que interferiram diretamente na realizacao das
entrevistas, muitas das empresas ficaram sem trabalhar por um determinado tempo
ou até mesmo encerraram as atividades, atrasando, assim, as respostas dos
guestionarios. Os dados foram coletados de forma on-line, respeitando as normas de
distanciamento social e zelando pela salude dos colaboradores das empresas que
responderam as questodes.

Como trata-se de uma pesquisa aplicada, gerou conhecimentos sobre
metodologias projetuais, setor de criacdo das empresas de vestuario e sistemas
computadorizados, atendendo, assim, o problema de pesquisa, com a proposta das
diretrizes para planejamento de produtos de vestuario com o uso de sistema
computadorizado.

Para a construcdo das diretrizes os resultados gerados com as entrevistas
foram importantes, pois, com base nesses dados, pode-se observar que os softwares,
guando aplicados no planejamento e desenvolvimento de produtos de vestuario,

tornam mais eficientes e rapidas todas as etapas do processo produtivo.
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A agilidade nos processos envolve modificacdes em todas as areas do setor
produtivo e, com isso, gera novas responsabilidades e tarefas para os envolvidos.
Essas responsabilidades visam abranger metas e acdes que devem ser realizadas
pela empresa fornecedora do sistema informatizado e, também, pelas empresas
usuarias da plataforma com foco no planejamento e criacdo de colec¢des do vestuario.
As diretrizes apresentadas pela autora seguem uma metodologia para
desenvolvimento de produtos de moda e demonstram a importancia da conexao dela
com o mercado na geracao de novos caminhos estratégias.

Desta forma, considera-se que os objetivos do trabalho foram alcan¢ados, bem
como a elaboracgéo das diretrizes resultante desta pesquisa. O estudo ainda pode ser
expandido por meio do aperfeicoamento da proposta gerada pela pesquisa e permite
novos estudos a respeito do tema abordado, envolvendo a funcionalidade das

diretrizes para torna-las mais assertivas.
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APENDICES

APENDICE A — QUESTIONARIO 1 )
APLICADO JUNTO A EMPRESA SOFTWARE COLECAO.MODA

Como foi criado o software Cole¢cdo.Moda?

Quais as caracteristicas gerais do sistema?

Para que uma empresa de vestuario precisa usar esse sistema?

Apresente as ferramentas do software Cole¢do.Moda e descreva suas
respectivas fungoes.

Como é oferecido o suporte técnico para uso do sistema?
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APENDICE B — QUESTIONARIO 2
APLICADO JUNTO AS EMPRESAS DE VESTUARIO

Considerando sua atuacao profissional e conhecimento, gostaria de convida-lo
(@) a compor um grupo de empresarios que participardo como respondentes
voluntéarios da dissertacao de mestrado intitulado “Diretrizes voltadas ao planejamento
de produtos de vestuario com o uso de um software”, de responsabilidade da
Mestranda Isabela Dal-Bdl, sob orientacdo do professora doutora Icléia Silveira da
Universidade do Estado de Santa Catarina. Ressalta-se que sera mantido sigilo, ndo
sendo mencionado o nome da empresa ou do respondente. Agradecemos sua

participagao.

1. O software Colecdo.Moda permite que o designer desenvolva a sua criatividade?
Como?

2. Esse sistema informatizado oferece operacdes necessarias a aplicacao das
metodologias para a criacdo e desenvolvimento de uma colecdo de vestuario,
conforme abordado na base teorica?

2.1 Planejamento! Tem como fazer a previsdo da demanda e andlise das vendas das
colecbes passadas? A Andlise da capacidade da producdo da empresa, tempo de
comercializacao, capital de giro disponivel e potencial de faturamento?

2.2 Como pode ser feita, no sistema a definicdo, de briefing da colecao?

2.3 O Organizacédo do cronograma para das atividades para o desenvolvimento da
colecéao?

2.4 Com é realizada a definicdo do Mix de produtos? Qual base de dados é utilizada
para fazer o Mix de produtos?

3. Pesquisas? Tendéncias de mercado e de comportamento de consumo?

3.1 Identificac&o e analise da concorréncia?

3.2 Acompanhamento das inovac¢des tecnoldgicas e de novos materiais?

4. Planejamento da colegéo!

4.1 Permite desenvolver painéis: tendéncias, inspiragdo, pubico alvo, cartela de
cores, amostra de tecidos e aviamentos?

4.2 Permite realizar os desenhos das alternativas para o modelo dos produtos? E
Selecionar as melhores?

4.3 Permite fazer o desenho técnico e a ficha técnica do produto?
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5. O software Colecdo.Moda permite que o designer realize todas as etapas do
desenvolvimento de colecéo de vestuario acima abordas?

6. Que beneficios a sua empresa tem com o uso software Cole¢do.Moda?



