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RESUMO

Na era da informagao, o seu livre acesso tem aumentado o poder de influéncia dos
consumidores no mercado, cuja participagdo vai além da compra, envolvendo-se,
muitas vezes, na cocriagao de produtos e servigos. A percepcado sobre a lacuna
existente em plataformas digitais para o processo de cocriagdo, voltadas para
pequenas marcas autorais, deu inicio a presente pesquisa, cujo objetivo foi
desenvolver uma plataforma colaborativa de cocriagdo que possibilite as pequenas
empresas de Moda dispor de uma ferramenta que auxilie no desenvolvimento de
produtos, atendendo as novas demandas de comportamento dos consumidores e
proporcione maior assertividade e aumente a geragdo de valor. A pesquisa
caracteriza-se como aplicada, qualitativa e exploratéria e utiliza abordagens
metodologicas do Design Thinking e Participativo para o desenvolvimento da
proposta. Como resultado final, chegou-se ao desenvolvimento da plataforma Co.cria
Moda em sua fase conceitual: sitegrama e wireframes de alta fidelidade,
demonstrando visualmente que a aplicagao desejada da cocriagao entre marcas e seu
publico é possivel. Espera-se também contribuir com o setor de Moda local, gerando
valor para a sociedade, industria e a comunidade cientifica por meio dos resultados
publicados em eventos e revistas pertinentes ao tema.

Palavras-chave: plataforma de cocriacdo; design de moda; design de interagao;
design thinking participativo



ABSTRACT

In the information age, its free access has increased the power of influence of
consumers in the market, whose participation goes beyond purchase, often involving
themselves in the co-creation of products and services. The perception of the existing
gap in digital platforms for the co-creation process, aimed at small authorial brands,
gave rise to the present research, whose objective was to develop a collaborative co-
creation platform that allows small Fashion companies to have a tool that helps in the
product development, meeting the new demands of consumer behavior and providing
greater assertiveness and increasing value creation. The research is characterized as
applied, qualitative and exploratory and uses methodological approaches of Design
Thinking and Participatory for the development of the proposal. As a final result, the
Co.cria Moda platform was developed in its conceptual phase: sitegram and high
fidelity wireframes, visually demonstrating that the desired application of co-creation
between brands and their audience is possible. It is also expected to contribute to the
local Fashion sector, generating value for society, industry and the scientific
community through the results published in events and magazines relevant to the

theme.

Keywords: cocreation platform; fashion design; interaction design; participatory

design thinking



RESUMEN

En la era de la informacion, su libre acceso ha incrementado el poder de influencia de
los consumidores en el mercado, cuya participacién va mas alla de la compra,
involucrandose muchas veces en la co-creacion de productos y servicios. La
percepcion de la brecha existente en las plataformas digitales para el proceso de co-
creacion, dirigidas a pequefas marcas autorales, dio origen a la presente
investigacion, cuyo objetivo fue desarrollar una plataforma colaborativa de co-creacion
que permita a las pequefnas empresas de Moda contar con una herramienta que ayuda
en el desarrollo del producto, atendiendo las nuevas demandas de comportamiento
del consumidor y aportando mayor asertividad y creciente generacién de valor. La
investigacion se caracteriza por ser aplicada, cualitativa y exploratoria y utiliza
enfoques metodoldgicos de Design Thinking y Participativo para el desarrollo de la
propuesta. Como resultado final se desarroll6 la plataforma Co.cria Moda en su fase
conceptual: sitegram y wireframes de alta fidelidad, demostrando visualmente que es
posible la deseada aplicacion de co-creacion entre las marcas y su audiencia.
También se espera contribuir al sector Moda local, generando valor para la sociedad,
la industria y la comunidad cientifica a través de los resultados publicados en eventos

y revistas relevantes a la tematica.

Keywords: plataforma de co-creacion; disefio de moda; disefio de interaccion; design
thinking participativo



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 - Tecnologias de interesse para o setor téxtil e Moda na industria 4.0

.................................................................................................................................. 12
Figura 2 - Estrutura basica de execugao de projetos.........cccovvvvviviciiieeeeeennnns 19
Figura 3 - Etapas do planejamento de projeto de colegao..........ccccceeeeeeeeeee. 20
Figura 4 - Os caminhos da mente no processo criativo em Design................ 21

Figura 5 - Suéter e consumidor participante da colegcédo colaborativa e virtual

.................................................................................................................................. 25
Figura 6 - Imagens questionarios de cocriagdo Insecta Shoes....................... 26
Figura 7 -Colegdo Amaro inspirada no jogo Animal Crossing..............ccccee.... 27
Figura 8 - Croquis Colegao Amaro + Tik TOK........coovvviiiiiieiiiiiceeee e, 28
Figura 9 - Colecéao cocriada com consumidores do programa C&A&VC........ 29
Figura 10 - Como a Alwaystomars funciona .............cccceeeeeieiiiiiiiiiiicee e, 30
Figura 11 - Processo de cocriagdo Melissa + Alwaystomars.......................... 31
Figura 12 — EXxemplo Sitegrama...........ooouuiiieii i 34
Figura 13 — Wireframe Neverbland..................ccccoooiiiiiiiiiiieeeeeee 35
Figura 14 - Procedimentos da Fase 2., 37
Figura 15 - Procedimentos da Fase 3., 38
Grafico 16 - Pesquisa empresas: QuUestao N®9..........ccooevvviviiiiiiiee e e, 42
Grafico 17 - Pesquisa consumidores: Questdes n°1 e n .........ccccoeeeevvnnnnnnnns 44
Grafico 18 - Pesquisa consumidores: Questao n°5 ...........oooiiieeeeiiieieiiinnnnn. 44
Grafico 19 - Pesquisa consumidores: Questao n°2 .............occeveeeeeeeieeieennnnnnn, 45
Figura 20 — BrainStorming...........ccooeeuuiieieeiee et 47
Figura 21 — Logo plataforma: Co.cria Moda..............ovviiiieiiiiiiiiceee e 48
Figura 22 — Fluxograma de jornada.............coooeeiiiiiieiiiiiieeeeeee e 50
Figura 23 — Card sorting: Layout preparado para a dindmica......................... 53
Figura 24 — Card sorting: Participante 1 ... 54
Figura 25— Card sorting: Participante 2 .............coooeviiiiiieeiiiieeeeeee e, 55
Figura 26 — Card sorting: Participante 3 ..............ooooiiiiiiiii e 56
Figura 27 — Card sorting: Participante 4 ..............oooomiiiiieiiiiieeeceeee e, 57
Figura 28 — Card sorting: Participante 5 ... 58
Figura 29 — Card sorting: Participante 6 ................cooviiiieiiiiiiiicieeee e 59

Figura 30 — Card sorting: Estrutura pds din@mica.............ccccevvvvviiiiiieeeeeeeeenas 60



Figura 31 — Sitegrama da plataforma ..., 61

Figura 32 — Fluxo dos Usuarios: Requisitos fluxograma...............cccoeeeeeeeeennn. 62
Figura 33 — Fluxo de navegagao Marcas.............cccoeeeeeiiiieieiiiiiieeeeeeee e 62
Figura 34 — Fluxo de navegagao Marcas.............cccoeeeveiiieiiieiiiieeeeeee e 63
Figura 35 — Fluxo de navegacao Marcas.............cooeeeeeeiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeen 64
Figura 36 — Fluxo de navegacdo Consumidores ...........ccooeveeeeeiiieeeeeeeeeeeeeen 65
Figura 37 — Fluxo de navegagao Consumidores ..........cccceeeeeeveeviiiniieeeeeeeeeennns 65
Figura 38 — Fluxo de navegagao Consumidores ..........cccceeeevvvveiiiiiiiieeeeeeeeennns 66
Figura 39 — Fluxo de navegacdo Consumidores ...........ccooeeeeeeeiieeeeeeeeeeeeeeeen 67
Figura 40 — Identidade Visual: paleta de cores............ccoooeeieiiiiiiieieiiiieeeeee, 68
Figura 41 - Identidade Visual: Cores de aviSOS ..........cceeeeeieeiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeenns 69
Figura 42 - Identidade Visual: Tipografia..........cccooviiiiiiiiiiiceeee e 70
Figura 43 — Telas Plataforma: Hero Page.............ooooooi, 71
Figura 44 - Telas Plataforma: Homepage............ccooooiiiiiiiiiiieeeee 72
Figura 45 — Telas Plataforma: Perfil Marcas.............cooooeeeiiii 73
Figura 46 — Telas Plataforma: criando um projeto ........ccccceeveviiiiiiiiiiieeeeeeeees 74
Figura 47 - Telas Plataforma: vis&o geral do projeto ..., 75
Figura 48 — Telas Plataforma: Perfil Consumidores .............ccoooeieeeiiieeeeeeeenn. 76
Figura 49 — Telas Plataforma: Projetos..........oooooooiiii 77
Figura 50 — Telas Plataforma: Projetos..........coooooiiii 78

Figura 51 — Telas Plataforma: Participacdo em projeto.........evviiiiinneinnnnnis 79



LISTA DE SIGLAS

ABIT — Associagao Brasileira da Industria Téxtil e de Confecgao

ABDI - Agéncia Brasileira de Desenvolvimento Industrial

CNI — Confederagao Nacional da Industria

loS — Internet of Services

loT — Internet of Things

SEBRAE - Servigo Brasileiro de apoio as Micro e Pequenas Empresas
SENAI CETIQT - Servigco Nacional de Aprendizagem Industrial Centro de
Tecnologia da Industria Quimica e Téxtil

TICs — Tecnologias da Informagédo e Comunicagéo



SUMARIO

g I 1V 270 010 03 o 2R 8
1.1 ContextualizaGao..............oooeiiiiiiii e 8
1.2 Problema de Pesquisa...............oouiiiiiiiiiiii e 14
1.3 Justificativa, Motivagao e Aderéncia ao PPGDesign ....................... 16

2 BASE TEORICA ...ttt eas e e e e sas et se e sas e s sse e essnessnssenes 18
2.2 Economia Colaborativa e Cocriagao .............ccccccceiiiiiiiiiiiiciiiiieee. 22
2.3 Plataformas e Conexodes Digitais no Setor de Moda........................ 24
2.4 Design de Interagao - Sitegramas e Wireframes .............................. 32

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS..........cceceeererrreeereenrneeseeesssaeenens 36
3.1 Fase 1 — Referencial TEOrICO...............cccuumiiiiiiiiiiiiiiiiie 36
3.2Fase 2 —Pesquisade Campo.............ooouiiiiiiiiiiieiiiiiee e 37
3.3 Fase 3 —Desenvolvimento ...............ccccuuiiiiiiiiiiiiiiiis 38

3.3.1 Etapa 1 — INSPIraCa0 ......uuiee e 38
3.3.2 Etapa 2 — Id€AGA0.........ceeeeeeee e 39
3.3.3 Etapa 3 — Implementaga@o..........cooovviiiiiiiiiii e 39

4 PESQUISA DE CAMPO .......oooiiirriinire s s 40

4.1 Pesquisa de Campo (Fase 2)............cooooiiiiiiiiiieeen 40
4.1.1 Aplicag@o as EMPresas .......coooeeeiiiiiiiie e 40
4.1.2 Aplicagao do questionario aos consumidores...........cccoeeeeveenaeennnn. 43

5.1 Etapa 1 — Momento InSpiragao................ooooeviiiiiiiiiiie e 46

5.2 Etapa 2 — Momento Ideagao ................coooiiiiiiiiiiiii 46
521 Aplataforma ..o 46
5.2.2 NOMENCIATUIA ... 46
5. 2.3 USUANOS ... 49

5.2.4 REQUISIHOS ....uuii e 50



5.3 Etapa 3 — Momento Implementagao.....................ccccooooiiiiiiiiine, 52

5.3.1.Card SOMNG.....ccoeeeeeeeeeee e 52
5.3.2 SIEQrama ....cooeeeeeeeeeee e 60
5.3.3 FIUXO dOS USUAIOS......cciiieeeeeeeeeeeee e 61
5.3.4 Prototipagc@o das telas ... 67
CONSIDERAGOES FINAIS ........oooeeeeeeceeececreesesesassesesassessesassessesssssnsnns 81
REFERENCIAS .......ooiuiurecacerereessesesssesessasssesesssesesssssesasssessssssssasssssensasenes 83

APENDICES ... .o ieeeeeeeeeeeeeeeteeesteseseessseesaseessssesasssssssesassessnsesansesansesaneessnesssnnes 91



1 INTRODUGAO

1.1 Contextualizagao

A industria da Moda esta emergindo de um periodo de mudangas como poucos
registrados em sua histéria. Esse momento disruptivo se deve sobretudo ao advento
da pandemia COVID-19, cujo apice mundial em 2020 ocasionou uma grande
revolucdo cultural, transformando, quase de maneira instantanea, o que vestir e
quando. As mascaras se tornaram item de vestuario de primeira necessidade, a venda
de roupas para ocasides especiais foi bruscamente interrompida, quando os eventos
presenciais foram cancelados em prol da seguranga e os trabalhadores de grande
parte dos mais segmentos laborais passaram a trabalhar de casa.

A longo prazo, a COVID-19 atuou como catalisador para a casualizagao, ja em
curso no setor da moda, o que alterou os planos de sortimento, levou as marcas a
introduzir categorias inteiramente novas e, no geral, reformulou o cenario criativo e
comercial. Enquanto outras industrias passaram por disrupgdes semelhantes, as
industrias de vestuario, calgados e acessorios se viram em meio a tempestade perfeita
em diregdo a transformacao digital e da necessidade de estreitar o relacionamento
com os consumidores. As rotas da moda sofreram desvios subitos, os quais foram
previstos em diversos estudos como no Relatério de Visdo para 2030 no Setor Téxtil
e de Confecgéao (2016).

Nesse cenario, de um momento para o outro, os pontos fisicos foram fechados,
depois reabriram aos poucos, fechado novamente e assim sucessivamente, em um
ciclo que durou pouco mais de um ano no Brasil e do mundo, e que ainda se mantém,
em 2022, em lugares como a China.

Esses eventos levaram o setor a migrar seus esforgos para o comércio
eletrénico em canais diretos ao consumidor, o que ja apresentava uma histéria de
sucesso pré-pandémica e com a COVID-19, demonstrou o quanto ainda poderia
crescer dando um salto de 55% diretamente nas vendas on-line nos EUA (KINA,
2022), o maior mercado consumidor do mundo. Ja no Brasil, de acordo com o
SEBRAE (2021), apresentou 57,4% de aumento de consumo no comércio eletrénico.

De acordo com o relatério The Global Payments Report (2022), a previsao &

que o comercio eletrénico no pais continue em expansao e alcance o patamar de 18%



de crescimento anual até 2025, um dado interessante, visto que o varejo como um
todo se encontra ameacgado por uma crescente crise do custo de vida, resultante do
pos pandemia e da guerra entre Russia e Ucrania. Segundo alerta publicado pela
ONU (2022), o mundo viveu em 2022 a maior alta do custo de vida do século. No
Brasil, apresentou um aumento de 72% nos ultimos trés anos, conforme dados
publicados pelo DIEESE (2022).

De acordo com o Relatério de Visao para 2030 no Setor Téxtil e de Confecgéao
(2016), elaborado pela ABIT, ABDI e SENAI CETIQT em colaboragdo com empresas
do setor, a informacéo de livre acesso tem aumentado o poder de influéncia dos
consumidores na criacdo e na compra de produtos na comunidade global. Esses
consumidores manifestam praticas com tendéncia a individualizagcdo e
personalizacao, sendo cada vez mais fundamental que as marcas explorem essas
tendéncias, fazendo com que o consumidor participe nos processos de
desenvolvimento de produtos.

Essas mudancas sao reiteradas no relatério de pesquisa apresentado pela
empresa McKinsey & Company (2020), a respeito do comportamento de consumo em
um mundo pdés pandemia, em que a presencga soberana do meio digital, o consumo
repensado e o propoésito sdo previstos como “novo normal’, levando as marcas a
explorar conexdes afetivas entre elas e seu publico-alvo a fim de manter os
consumidores leais.

Segundo Gora et. al (2017), o consumidor ja ndo se encaixa nos padrdes
conhecidos e desempenha papéis relevantes como produtor, cocriador, colaborador,
entre outros. Essa nova realidade desafia as empresas a reconhecerem a importancia
de desenvolver seus produtos, levando em consideragdo a voz atuante de seus
consumidores.

As transformagdes proporcionadas pelas tecnologias digitais tém impactado
significativamente a sociedade, fazendo parte de todos os acontecimentos da vida
humana, proporcionando o alcance a informagdo muito mais rapido e uma
comunicagdo muito mais ampla. Essas transformagdes levam a uma convergéncia
onde os mundos digital, fisico e bioldgico se encontram (BRUNO, 2016).

Meira (2017) afirma que essa conexao traz a pauta quatro temas importantes e
que ja tém mostrado avangos notaveis nos ultimos anos: a internet das coisas (/oT),
plataformas, mercados em rede e, por fim, a grande transformacao digital em todos

0s setores.
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A loT (Internet of Things) apresenta-se como uma das tecnologias que auxiliam
o tratamento do volume de dados cada vez maior na Industria 4.0, com previsédo de
avaliagao no mercado global em 110,6 bilh6es de ddlares até o ano de 2026, segundo
o relatorio Market and Market (2021). Boleta et al (2020, p.01) explicam a loT como
uma inovagao tecnologica associada a 42 Revolugdo Industrial e sua utilizagao
possibilita a conexao de objetos em redes de informacéao “criando uma copia virtual e
inteligente deste objeto, podendo assim, interagir, compartilhar e utilizar dados
gerados para diversos beneficios”. Carrion e Quaresma (2019), destacam que o
potencial para coleta e tratamento de um vasto numero de dados aplicados em agdes
voltadas para a industria e as novas experiéncias para o consumidor final € um
beneficio fundamental da /oT. Para tanto, € importante ressaltar a necessidade de
proteger esses dados, informagbes, armazenamento e seguranga, conforme
destacado por Boleta et al (2020).

O mundo esta transitando no periodo em que todos os mercados sdo em rede
e habilitados por plataformas. Os mercados em rede sdo aqueles onde consumidores
e vendedores precisam se dedicar a conexdes nas quais a capacidade de
relacionamento e interacdo com terceiros seja habilitada. Ja as plataformas derivam
dos mercados, mas sdo mais do que sistemas digitais de venda e, de acordo com
Meira (2017, p.24), elas “habilitam conexdes para atrair produtores e consumidores,
gue irdo criar e trocar valores em seu ambiente”. Sendo assim, precisam compreender
as facetas do social, da agregacgao, da mobilizagdo e do aprendizado.

Bonchek e Choudary (2013) afirmam que o sucesso da estratégia de uma
plataforma consiste em trés fatores principais: o primeiro seria a conexao, quao
facilmente se da o acesso a plataforma para fazer login, efetuar transacdes e
compartilhar informagdes; o segundo fator seria a atratividade, o quéo bem a
plataforma atrai seus participantes - vendedores e consumidores-; e o terceiro seria o
fluxo, o quao bem a plataforma promove a troca e cocriagdo de valor. Portanto, as
plataformas devem ativar conexdes que atraiam vendedores e consumidores, os quais
irdo agir criando e trocando valores no seu universo.

Além dos fatores relacionados anteriormente, Brown et al (2016) reforgam
outros agentes importantes a uma plataforma, sendo eles: a facilitagdo de interagdes
sociais conectando individuos a comunidades, habilitando as conexdes e o coletivo; a
mobilizagdo, promovendo ambientes que incentivem as pessoas para agdes coletivas,

fomentando relagées duradouras; a facilidade de aprendizado que permite aos
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consumidores o compartilhamento de insights ao longo do tempo, construindo
relagbes de confianga e realizando trabalhos em conjunto.

O relatério mais recente da McKinsey & Company (2022), aponta a migragao
dos usuarios para plataformas de nicho, criando comunidades e gerando sensagéao
de pertencimento ao trocar ideias com grupos com interesses semelhantes,
mostrando um importante nicho de mercado para que as marcas estreitem os lagcos
com seus consumidores, mesmo que em um grupo pequeno.

De acordo com Salles (2021), a transformacéao digital se da na utilizagao de
sistemas para a automatizacdo de atividades para promover transformacdes na
estrutura de como a empresa realiza a prestacao de servigos e producéo de produtos.
O cenario de transformacéao digital em todos os setores foi impulsionado devido a
pandemia de COVID-19, que disparou o desenvolvimento de novas tecnologias
digitais, assim como difundiu o uso de tecnologias ja pré-existentes, mas que ainda
nao haviam sido aplicadas pelos setores empresariais e governamentais (NETO,
2020). Porém, para Salles (2021, p.97), somente o uso de novas tecnologias inseridas
na rotina das empresas por conta da situacdo pandémica “nao confere a nenhuma
empresa a implantagao plena de processos de transformacao digital”’, ainda assim,
certamente deu-se um passo inicial e que deve vir a ser complementado com revisao
e melhoria dos processos e tecnologias, além da qualificagdo das pessoas envolvidas.

Segundo Rech et al (2021), a adaptacdo de acordo com as inovacgdes
tecnologicas inclui a industria da Moda, cujo historico apresenta influéncia decorrente
das mudancas sociais. Portanto, os autores apontam a necessidade dessa industria
se manter atualizada para as demandas de mercado, dados de consumo do publico e
as tecnologias disponiveis para que se atenda tais necessidades.

A industria téxtil sempre foi amplamente beneficiada pelas tecnologias criadas
em cada uma das revolugdes industriais e o crescimento da Industria 4.0 reflete a
necessidade das empresas em se inserir no meio digital. Com as transformagdes
digitais, que foram aceleradas pela situagcdo de pandemia, os produtos de Moda se
encontram no comego de uma nova etapa, na qual a experimentacao e disseminagao
de novos canais e formas de contato ampliou a experiéncia de Moda (AMORIM;
BOLDT, 2020).

Sao muitas as inovacdes que tém trazido beneficios para o setor, dentre elas,
a inteligéncia artificial (IA) certamente merece atencdo especial, pois além de

colaborar para ampliar os conhecimentos na area, também proporciona o
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desenvolvimento de novos processos (téxtil e confec¢cdo), mapeamento de estudos
sobre o mercado de Moda, comportamento de consumo, processos de producéo,
entre outros.

Além da IA, outras tecnologias sao apontadas como ferramentas de interesse
para a area de Téxtil e Moda (Erro! Fonte de referéncia ndao encontrada.), como as
minifabricas que permitem a oferta de produtos customizados e em um curto espaco
de tempo, utilizam sistema de fabricacdo que se ativa por meio da compra e com isso,
conecta o consumidor de modo direto a produgdo. Para que seja possivel chegar
nesse elevado nivel de experiéncia e entrega, uma unica minifabrica pode reunir
diversas outras tecnologias: |oT, IA, automatizacdo e robdtica, sensores, impressao

3D, entre outras.

Figura 1 - Tecnologias de interesse para o setor téxtil e Moda na industria 4.0
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Fonte: Elaborado pela autora com base em Bruno (2016).

A aplicagao dessas tecnologias ja pode ser observada em produtos e servigos
como o robé Donna, que realiza pesquisa de tendéncias; da startup catarinense
Colegao Moda (C.M.); a varejista Amaro que foi pioneira ao desenvolver um algoritmo
capaz de colaborar com as novas producdes, alinhado diretamente com as
expectativas do publico-alvo.

O grande volume de informagbes compartilhadas na internet tem revolucionado
a maneira de consumir e abriu caminho para a apari¢ao de plataformas digitais que
possibilitam a producdo, compartilhamento e distribuicdo de conteudo, sendo essa
interacao tanto entre as pessoas, quanto entre consumidores e marcas. O uso da
tecnologia modifica o tipo de relacionamento entre as pessoas e a maneira de se estar
no mundo (LIMA, 2013).

Ao tratar do consumo, pode-se analisar a mudanca instituida pela internet onde
o consumidor deixou de ser um mero comprador e passou a ter seus desejos
observados, analisados e concretizados em forma de produtos e servigcos. Para se
adaptar a essa necessidade, as organizagdes vém reformulando suas estruturas e
processos com maior foco na relacéo e geragao de valor a longo prazo, solugdes
pensadas pela jornada do consumidor e estrutura flexivel, com areas conectadas e
equipes multidisciplinares (LIVEWORK, 2020).

O cenario no qual as empresas buscam atender os consumidores, ndo somente
oferecendo produtos, mas conectando-se aos desejos e exigéncias expressos pelo
publico-alvo, indica a necessidade de movimentos de maior proximidade com os
consumidores para que os servigos ofertados sejam testados, refinados e ocorra
interagcdes ageis e em tempo real, por exemplo durante o desenvolvimento de novos
produtos.

Para atender essas necessidades, as perspectivas em vista para o futuro da
tecnologia no setor téxtil vislumbram a evolugéo da IoT, mais processos envolvendo
impressao 3D, maior utilizagdo de inteligéncia artificial, progresso na experiéncia de
compra virtualizada que se torna cada vez mais ‘“realista” e ferramentas que
contribuam para uma producdo mais limpa e sustentavel, de acordo com o relatério
State of Fashion Technology (2022).

Empresas como Google e Amazon ja apresentaram projetos que visam tornar
0S processos mais ageis e acessiveis para o setor e que, dentre seus beneficios,

mostram a possibilidade de maior auxilio e credibilidade no campo de interacao
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consumidor-produtor. Esses beneficios abrem portas e acenam maiores
possibilidades em um futuro de interagdes colaborativas, promovendo o aumento de
valor das marcas por meio da cocriagao de produtos e servigos envolvendo uma
continua interacdo com seu publico.

O Google langou em 2016 o Project Muze que foi um experimento realizado
em parceria com a plataforma europeia de moda online Zalando, cuja proposta foi
empregar maching learning no desenvolvimento de Design de Moda, sendo um dos
primeiros projetos a unir as duas areas, utilizando o sistema Tensor Flow para a
criacdo de uma rede neural treinada em preferéncias de Design (cores, texturas,
estilos) e informagdes do Google Fashion Trend Report, gerando assim os modelos
que, no entanto, ndo agradaram ao publico e foram considerados de gosto duvidoso
e impossiveis de serem utilizados na vida real.

Desde 2011 o Google mantém a plataforma Arts & Culture, que utiliza a
tecnologia do Google Street View para que as pessoas possam visitar museus e
instituicées do mundo todo sem sair de casa e que abriga o projeto We Wear Culture
desde 2017 com uma espécie de biblioteca virtual com cerca de trés mil anos de
histéria da Moda e da arte. No final de 2021 iniciou o projeto Global Fibre Impact
Explorer, que combina os recursos do Google Cloud com a expertise em conservagao
do meio ambiente da ong WWF para guiar marcas de Moda na tomada de decisdes
mais sustentaveis em relacdo as fibras utilizadas, identificando quais podem ser
consideradas de alto risco, por conta do impacto ambiental causado, orientando as
marcas sobre maneiras de incentivar iniciativas locais para que esse impacto seja
menor.

A Amazon possui a Amazon Style, langada no final de 2021, com um conceito
de loja fisica high tech que conta com o uso de algoritmos e machine learning para
que os clientes recebam sugestdes personalizadas de orgamento, tamanho e estilo

em uma tela touchscreen no provador, durante a experiéncia de compra.

1.2 Problema de Pesquisa

O setor téxtil apresenta histérico de baixa adesao as novas tecnologias. Em
2016 alcangava apenas 29% (CNI, 2016), e, quando o faz, costuma ser direcionado
aos processos de producdo, visando aumentar sua eficiéncia, além de reduzir custos

e aprimorar a gestdo. Somente aquelas empresas com maior estrutura de tecnologia
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na manufatura avancam para a aplicagdo no restante da cadeia, como
desenvolvimento de produtos e servigos oferecidos, porém o potencial tecnolégico do
setor tende a aumentar conforme o uso de novas tecnologias se intensificam, tanto na
industria quanto por demanda dos consumidores, possibilitando a elaboracdo de
interfaces para conexdo com o publico e criagcdo de novos modelos de negdcio
(BRUNO, 2016; BATAGLINI, 2021).

Sendo assim, parte-se do pressuposto de que uma plataforma que possibilite o
processo de cocriagao entre o designer de moda das pequenas empresas, que nao
possuem facil acesso as tecnologias e ao consumidor, pode tornar o processo de
criacdo mais acurado, elevando o valor da marca. Dessa maneira, a presente
pesquisa concentra-se em possibilitar que pequenas empresas de Moda do setor
Téxtil possam dispor de uma ferramenta que auxilie no desenvolvimento de produtos,
atendendo as novas demandas de comportamento mencionadas, possibilitando maior
assertividade e geragao de valor por meio da experiéncia de cocriagdo. Portanto, o
objetivo da pesquisa € desenvolver uma proposta conceitual de uma plataforma para
cocriagao (sitegrama e wireframes) no Design de Moda para pequenas empresas do
setor Téxtil. Para atingir este objetivo foram estruturados os seguintes objetivos
especificos:

A presente pesquisa visa atingir os seguintes objetivos:

e Realizar revisdo bibliografica com foco nas tematicas: desenvolvimento de
produto de Moda, economia colaborativa e cocriacao, plataformas e conexdes
digitais no setor de Moda, Design de Interagao - sitegramas e wireframes;

e Levantar exemplos ja existentes de iniciativas de cocriagdo no meio digital no
setor da Moda;

e Compreender de que forma a cocriagao pode beneficiar o publico entrevistado;

» Desenvolver proposta conceitual de plataforma (sitegrama e wireframes) que

auxilie o desenvolvimento de produto e possibilite a cocriacéo;

A pesquisa classifica-se como aplicada, com abordagem qualitativa e
exploratoria quanto aos objetivos e dividida em trés etapas: a primeira, o referencial
tedrico com um estudo descritivo por meio de pesquisa bibliografica sobre os
seguintes temas: desenvolvimento de produto de Moda, economia colaborativa e

cocriagao, plataformas e conexdes digitais no setor de Moda e Design de Interagao -
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sitegramas e wireframes; A segunda, a pesquisa de campo com a aplicacédo de um
questionario com designers de empresas de pequeno porte da regido de Joinville, e
um questionario com consumidores das marcas; para a pesquisa exploratoria foi
realizado um levantamento de ‘cases’ja existentes, visitas, identificagdo de categorias
de analise para os ‘cases’ e posterior analise dos dados levantados; a terceira, de
carater aplicado, o desenvolvimento da plataforma com base na abordagem do Design
Thinking proposto por Brown (2010), com as etapas de inspiragdo, ideagdo e
implementacdo aliada aos principios do Design Participativo, que tem como
abordagem principal o envolvimento dos usuarios ao longo do processo de
desenvolvimento. Trata-se do design criado “com” e ndo somente “para” as pessoas,
sendo possivel observar maior envolvimento nas etapas, resultando em solugcdes com
maiores indices de aceitacao e eficacia.

Conforme proposto por Manzini (2017), o Design Participativo atua como uma
conversa social em que todos podem trazer ideias e agir, onde os atores envolvidos
estdo dispostos e aptos a estabelecer uma cooperagdo dialdgica, ou seja, uma

conversa em que ouvir é tdo importante quanto falar.

1.3 Justificativa, Motivagcao e Aderéncia ao PPGDesign

Ao longo da trajetdria de graduagdo em Design de Moda e especializagdo em
comunicacao, além de sete anos de atuagao na industria téxtil, a pesquisadora péde
perceber o potencial do uso associado de tecnologias digitais e Design para inovagao
no mercado de Moda. A percepg¢ao surgiu principalmente de sua atuagc&o no setor de
criacdo, onde observou as suas dificuldades e de outras colegas estilistas em
desenvolver colegdes que correspondessem aos gostos dos consumidores.

A pesquisa estd alocada na linha de pesquisa Produgdo Tecnolégica e
Sustentabilidade do Mestrado Profissional em Design da Univille e alinhada com o
projeto Re-Criar por meio da bolsa PICPG, submetida ao Comité de Etica e aprovada
no processo n°4478878.

Tendo em vista o comprometimento do PPGDesign Univille de produzir
conhecimento técnico-cientifico dirigido para a solugao de problemas relacionados ao
Design de produtos e servigos sob o foco da sustentabilidade no contexto urbano,
industrial e artesanal, a atual pesquisa visa colaborar com uma demanda relacionada

ao ODS n°8 da Agenda 2030: Trabalho Decente e Crescimento Econémico, mais
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especificamente o item 8.3, que busca a promogao de politicas orientadas para o
desenvolvimento que apoiem as atividades produtivas, geragdo de emprego decente,
empreendedorismo, criatividade e inovagao, e incentivar a formalizacdo e o
crescimento das micro, pequenas e médias empresas, inclusive por meio do acesso
a servigos financeiros (BRASIL, 2016). Acredita-se ser possivel colaborar
principalmente nos campos de criatividade e inovagéo.

Este trabalho encontra-se dividido em cinco capitulos:

Capitulo 1 — Introducdo: contém a apresentacdo da contextualizagcao da
pesquisa, problema, objetivo geral, objetivos especificos, justificativa, delimitagdo da
pesquisa, aderéncia ao programa, caracterizagdo geral da pesquisa e estrutura do
documento.

Capitulo 2 — Base Tedrica: aborda os temas de Desenvolvimento de Produto
de Moda, Economia Colaborativa e Cocriagédo, Plataformas e Conexdes Digitais no
Setor de Moda, Sitegramas e Wireframes.

Capitulo 3 — Procedimentos Metodoldgicos: Apresenta os procedimentos
metodoldgicos utilizados para o desenvolvimento do trabalho, que se encontram
divididos em trés etapas: Etapa 1 — Base Tedrica, Etapa 2 — Pesquisa de Campo,
Etapa 3 — Desenvolvimento (subdividida em Momento Inspiragdo, Momento ldeagao
e Momento Implementagao).

Capitulo 4 — Pesquisa de Campo: contempla os resultados obtidos na
Pesquisa de Campo (Etapa 2).

Capitulo 5 — Desenvolvimento da Plataforma (Etapa 3) e suas subdivisdes —
Momento Inspiragao, Momento ldeacdo e Momento Implementacgao.

Capitulo 6 — Consideracdes finais: discorre as conclusdes da pesquisa e

possiveis estudos futuros.
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2 BASE TEORICA

O presente capitulo estrutura-se em quatro topicos: Desenvolvimento de
Produto de Moda; Economia Colaborativa e Cocriacdo; Plataformas e Conexodes

Digitais no Setor de Moda; Design de Interagao - Sitegramas e Wireframes.
2.1 Desenvolvimento de Produto de Moda

Apo6s uma longa histéria de ‘ditadura’ no vestir e no comportamento social, a
Moda encontra-se em outra configuragdo como um meio aberto, ndo mais imperativa
e sim estimulante, cujos individuos conquistaram maior autonomia e liberdade, tendo
como resultado o individualismo contemporaneo onde a comodidade e a expressao
da personalidade ocupam um novo lugar (LIPOVETSKY, 2009).

Diante desse comportamento, observa-se a necessidade de que o produto de
Moda desenvolvido estabelegca conexdes com o individuo, deixando assim de ser
somente um artefato e tornando-se parte do seu universo particular com um vinculo
afetivo. Desenvolver um produto de Moda envolve “a articulagao de fatores sociais,
antropoldgicos, ecoldgicos, ergondémicos, tecnolégicos e econémicos, em coeréncia
as necessidades e desejos de um Mercado Consumidor” (MONTEMEZZO, 2003,
p.52).

Rech (2010) evidencia que o consumidor designa valor ao produto conforme
sua assimilacdo de qualidade, atentando-se também ao custo e desenvolvimento.
Portanto, entende-se que a criagdo de um produto atualmente necessita ir além do
trabalho realizado em frente ao computador e, ou, com a prancheta de desenho.
Segundo a autora, o0 momento da criagdo deve envolver coleta de dados junto a
observacéao e analise do comportamento do consumidor.

O setor da Moda é um dos maiores da economia mundial e um mercado
altamente competitivo. Para se manterem competitivas, as empresas buscam
maneiras de se aprimorar e tornar o desenvolvimento de produto mais assertivo. O
uso de métodos e diretrizes no processo criativo das colegdes, tornam o seu
desenvolvimento mais operacional e menos intuitivo e sinalizam o caminho a ser
percorrido.

O desenvolvimento de um novo produto de Moda envolve variaveis que
precisam ser consideradas para que os interesses da empresa, do designer e do

consumidor sejam atendidos, considerando também os fatores de custo e o processo
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produtivo. Montemezzo (2003, p.20) caracteriza o produto como “um projeto integrado
entre: necessidades humanas/ mercado/ produgcdo/ metas e estratégias
empresariais”.

De acordo com Vinicius (2015, p.5), “a estrutura basica dos métodos de
execucao de projetos € composta por etapas”, conforme Erro! Fonte de referéncia

nao encontrada..

Figura 2 - Estrutura basica de execucao de projetos
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Fonte: Elaborado pela autora com base em Vinicius (2015).

O autor propde que também seja seguida uma sequéncia especifica para o
desenvolvimento de produto de Moda, dividindo a mesma em pré-planejamento e

planejamento, conforme Erro! Fonte de referéncia ndo encontrada..



Figura 3 - Etapas do planejamento de projeto de colegcao
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As etapas acima correspondem a metodologia de desenvolvimento de produtos
de Moda nos mais diversos segmentos, apresentando variagdes na sequéncia e
inclusdo e/ou exclusdo de alguma etapa, sendo adaptadas conforme a cultura de
trabalho e necessidade de cada empresa.

Montemezzo (2003, p.54) aponta que a criagdo desse produto “envolve a
articulagao de fatores sociais, antropoldgicos, ecolégicos, ergondmicos, tecnologicos
e econdmicos”. Dessa maneira € possivel associar o desenvolvimento criativo nas
premissas de solugado de problemas encontradas no Design. A autora defende como
essencial a relacdo entre designer e consumidor durante o processo de criagao,
fundamentando-se em BAXTER (1998 apud MONTEMEZZO, 2003), que aponta este
vinculo como resultante dos desejos pelos quais sao atribuidos valor ao produto.
Entende-se entdo que gerar aumento de valor do produto nao significa,
necessariamente, aumentar o seu custo. Nesse caso, valor é diferente de custo,

refere-se ao valor percebido.



21

Segundo Rech (2012, p.2), "o objetivo de projetar produtos é a satisfacdo das
necessidades e expectativas do consumidor, sendo que o projeto de produtos inicia e
termina no consumidor". Portanto, para que o desenvolvimento de novos produtos
seja bem-sucedido é necessario que haja um exercicio adequado de identificacdo das
suas necessidades, que também acaba por atribuir maior valor ao produto criado.

Para guiar esse exercicio, Montemezzo (2003) relaciona o processo projetual
de Lébach em conjunto com o processo criativo proposto por Gomes, sintetizado no
Erro! Fonte de referéncia nao encontrada., onde compara as duas propostas e
conclui que ambas evidenciam a necessidade de abastecer-se de informagdes que

incitem a conexao de ideias para a criagao.

Figura 4 - Os caminhos da mente no processo criativo em Design
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Fonte: Montemezzo (2003).

Montemezzo (2003) também aponta a necessidade de proximidade com o

consumidor durante o desenvolvimento de produto para que o designer tenha nogao
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da realidade de mercado e das reais necessidades dos consumidores,
proporcionando assim maior probabilidade de satisfacdo dos mesmos.

Para Makara e Merino (2021), o processo de desenvolvimento de produto de
Moda demanda a execucao de diversas pesquisas tratando de produto, contexto de
uso e usuario, porém as autoras acreditam que no Design de Moda a coleta de dados
a respeito do usuario € muito pouco empregada com ferramentas e métodos,
principalmente ao comparar-se com outras areas do Design, que normalmente
colocam os usuarios no centro do desenvolvimento de produto em todas as etapas,
Ou na maioria delas.

A busca por caminhos que guiem o processo criativo € necessaria para que o
designer possa compreender as necessidades dos consumidores e conceber os
produtos a partir das suas preferéncias. Esse processo envolve ferramentas do campo
do Design que associadas as novas tecnologias da informagdo, podem suprir o
profissional com dados relevantes para o seu processo criativo.

Dessa maneira, a economia colaborativa e a cocriagao serdao apresentadas a
seguir como possibilidades relevantes para um processo de desenvolvimento de

produto mais centrado no consumidor e suas reais necessidades.

2.2 Economia Colaborativa e Cocriagao

Pautas por um mundo mais justo e sustentavel tém estado em evidéncia. Os
acontecimentos recentes tém chamado atencéo e levado designers e consumidores
a reflexao sobre a necessidade de implementacdo de modelos sociais € econdmicos
que promovam mais igualdade e qualidade de vida. Para Janssen et al (2020), ha uma
percepcao dos consumidores e consequentemente da comunidade empresarial, de
que instituicdes que nao dedicam atengao a comunidade na qual estao inseridas, néo
encontram mais espag¢o no mercado.

Conforme apontam Everling et al (2020), o cenario em que vivemos ¢ complexo e
apresenta a exigéncia de habilidades para colaboracdo e convivéncia, demandando que os
processos educativos e de desenvolvimento sejam mais voltados para o coletivo.

Nesse contexto, o conceito de economia colaborativa, ja amplamente discutido
nos ultimos anos, ganha ainda mais evidéncia. A economia colaborativa é alcancada
por quatro principios, de acordo com Chase (2015, p.289):

1. Ativos abertos acessiveis > ativos fechados
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Mais mentes em redes > menos mentes muradas

Beneficios da abertura >problemas da abertura

Eu recebo > eu dou

Para a autora, ao seguir esses principios, inevitavelmente seremos levados a
economia colaborativa, em um modelo onde é possivel ir de encontro ao padréao de
consumo insustentavel proporcionado pelo desenvolvimento industrial. Nesse novo
modelo ndo se faz necessaria a expansao de produgao e bens fisicos para que haja
crescimento, ele se da justamente pelo compartihamento de ativos e capital
intelectual. Com isso € possivel entender que o caminho da economia compartilhada
pode ser lucrativo para as marcas, remodelando e agregando valor aos seus produtos
e estreitando o relacionamento com os consumidores. A cocriagao surge entdo como
um processo que possibilita esse relacionamento.

Segundo Prahalad; Ramaswamy (2004), a cocriagao consiste em um ambiente
de experiéncias em que os consumidores podem ter dialogos ativos e construir
experiéncias personalizadas, é a criagdo conjunta de valor com o consumidor e
permite um dialogo continuo. Para Merino et al (2016, p.134) “esta interatividade resulta
em um conjunto de ideias que agiliza o processo de inovagéo e intensifica mudancgas
no processo de produzir e gerar valor”.

De acordo com Manzini (2017), o designer tem seu processo de criagao
influenciado pelo cenario em que esta inserido e pelas pessoas que dele fazem parte,
portanto, a cocriagcdo se encontra presente em qualquer projeto de design. Ainda para
0 autor, ao ter em conta que o bom design leva em consideragdo os elementos de
colaboragéo e cocriagao ao longo do processo, entende-se que a inovagao provém
também dos consumidores, sendo o designer responsavel por fornecer ferramentas e
propiciar o ambiente para que a troca colaborativa aconteca.

Para que a cocriagao ocorra com éxito nos pequenos negoécios de vestuario, o
SEBRAE (2014) apresenta algumas diretrizes: definicdo do grupo de interagéo,
definicdo do local de interacdo, oferecimento de retribuicdo pela participacao,
monitoracdo das conversas e incentivo a participagcao multidisciplinar.

Para Berlim (2016), de certa maneira o Design colaborativo esteve sempre
presente, por exemplo, se considerarmos a dinamica entre o alfaiate e seu
consumidor. Porém, atualmente o cenario se difere em termos de qualificagdo

profissional e informagao do consumidor, ou seja, os participantes tém contatos cada
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vez mais profundos e todos contribuem com seus conhecimentos de forma mais
igualitaria.

A fim de possibilitar a interagdo necessaria para que a cocriagao acontega, as
plataformas digitais se mostram uma opgao interessante, viabilizando a colaboragéo

em tempo real com os consumidores.

2.3 Plataformas e Conexodes Digitais no Setor de Moda

As fases de criagao e desenvolvimento ndo costumam ter envolvimento direto
e a participacdo do consumidor final, porém as marcas vém percebendo essa
necessidade e mudando a abordagem de forma a incluir seus consumidores em
algumas etapas.

O espaco utilizado para a interacdo marca - consumidor €, muitas vezes, a
plataforma de alguma rede social, devido a facilidade com que se pode trocar
informacdes. O Instagram apresenta ferramentas para a criacdo de enquetes e caixa
de perguntas, onde os seguidores podem participar e opinar com apenas alguns
cliques; a rede social Facebook se encontra em desuso, mas possui, além de
enquetes, a opgao de criar grupos que podem ou ndo ser fechados e permitem a troca
de ideias em posts que funcionam em formato de férum.

A exemplo de marcas que tém apresentado iniciativas nesse contexto, o
estilista brasileiro Igor Dadona, que foi apresentado ao circuito de Moda nacional na
edicdo de 2014 da Casa de Criadores, atualmente utiliza o Instagram como principal
meio de troca de informagdes. E por meio da plataforma que o estilista compartilha
seu processo criativo e onde ja desenvolveu criagdes em conjunto com seu publico.

O primeiro desenvolvimento feito apds o inicio da pandemia foi um suéter com
os dizeres “I REALLY NEED TO FUCK’ (Erro! Fonte de referéncia nao
encontrada.), uma pega em tricd, remetendo ao conforto necessario ao momento,
com uma frase que ilustra um sentimento forte do seu publico-alvo: jovens que de uma
hora para a outra se viram trancados em suas casas com medo de como e quando
poderiam voltar a conhecer e se relacionar com outras pessoas e, além disso, também
foi oferecida a possibilidade de personalizacéo ofertando ao consumidor a escolha da
combinacao de cores ao encomendar a peca.

Em seguida, a marca Dadona utilizou a rede social para desenvolver uma

colecao virtual com a participacéo de seu publico-alvo. O tema foi escolhido por meio
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de uma votagao no stories e para o casting foram selecionados trinta seguidores que
haviam se inscrito por meio dos comentarios de uma publicagdo no Instagram com
diferentes biotipos, géneros, idades e etnias. Por fim, duas pecas foram escolhidas
para serem produzidas e segundo o estilista Igor Dadona, o engajamento com seus

consumidores cresceu consideravelmente.

Figura 5 - Suéter e consumidor participante da colegéo colaborativa e virtual

Fonte: Igor Dadona (2020).

Outro exemplo de marca que utiliza plataformas sociais para desenvolver
produtos em conjunto com seus consumidores é a Insecta Shoes, que no final de 2020
deu inicio a um projeto de cocriagao voltado para aqueles mais préximos, que além
de acompanha-los nas redes sociais, também sao inscritos no newsletter. O processo
de cocriacdo aconteceu, inicialmente, por meio de um questionario e ao final o
participante recebeu um cupom de desconto que dava direito ao acesso gratuito a um
ebook da marca (Erro! Fonte de referéncia nao encontrada.).

Desde entdo a marca desenvolveu também cole¢gdes cocriadas com outros
criadores, como as pecas INSECTA + PROJETO FIO em parceria com o Projeto Fio,
que trabalha com a reinsergdo de mulheres marginalizadas e invisibilizadas na
sociedade e no mercado de trabalho, por meio da captagdo e geragao de empregos
através do desenvolvimento de bordados autorais; outra colecdo foi criada em
conjunto com a comunicadora Nataly Neri, que garimpou peg¢as que comunicassem
seu estilo em feiras e brechds, e essas foram utilizadas na fabricacdo dos itens da

colecao de sapatos.
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Figura 6 - Imagens questionarios de cocriagéo Insecta Shoes

Te convidamos a fazer parte do grupo seleto de
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1
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Fonte: Insecta Shoes (2020).

Exemplos como os citados mostram que ha um caminho para que a
participagdo do publico acontegca efetivamente no momento da criacdo e no
desenvolvimento dos produtos de Moda, assim como a possibilidade de que se faca
a personalizagao de itens basicos e ou classicos da marca.

A acao de cocriag&o entre criadores e consumidores pode ser potencializada
com o avango das tecnologias digitais, fornecendo maneiras diferenciadas e mais
assertivas para armazenar e analisar preferéncias do publico-alvo, além de confirmar
tendéncias por meio de dados. O uso dessas tecnologias € comum nas empresas de
grande porte, possivelmente por possuirem maior estrutura e mais recursos. Neste
seguimento € possivel observar acbes de duas grandes varejistas no Brasil que
desenvolveram colecdes recentes aliando dados, plataformas e cocriagao.

A Amaro, varejista brasileira fundada por Dominique Oliver em 2012, sempre
se aliou as tecnologias para modernizar e aperfeigoar a experiéncia de consumo de

Moda. Com o isolamento social no pais, devido a pandemia Covid 19, a marca, mesmo
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ja presente no meio digital, buscou formas inovadoras de se conectar com 0 novo
publico, pessoas que passaram a realizar compras online. Dessa maneira, a marca
investiu na cocriacdo por meio do jogo Animal Crossing, criando sua propria
personagem, Mara, com a qual os consumidores podiam interagir sugerindo

combinacgdes de looks (Erro! Fonte de referéncia nao encontrada.).

Figura 7 -Colecao Amaro inspirada no jogo Animal Crossing

Cross Collection

Fonte: Amaro, divulgacéo. (2020).

ApOs a experiéncia com o jogo, a Amaro adotou novamente a estratégia de
cocriagao, dessa vez por meio da rede social Tik Tok. Foi langada uma campanha
denominada #LookRemix, a qual desafiou os criadores da plataforma a mostrarem,
por meio de videos, como fariam a combinagao de pecas ‘tendéncia’ com pecas
casuais. Os autores dos videos mais criativos ganharam créditos na loja e foram
convidados a cocriar uma colegédo com o time de estilo (Erro! Fonte de referéncia
nao encontrada.). Os /ooks finais da cole¢cao foram definidos com o publico dos

criadores na rede social por meio de uma votagao.
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Figura 8 - Croquis Colegao Amaro + Tik Tok
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Fonte: Amaro, divulgacao. (2021)

Outra varejista que fez uso de plataformas para trabalhar o modelo de cocriagao
com seu publico-alvo foi a C&A, por meio do programa de relacionamento da empresa
C&A&VC, que permitiu aos consumidores compartilhar seus anseios, sugestbes e
ideias para o desenvolvimento de cole¢gées. Com os dados colhidos no programa e a
criagdo de um grupo chamado ‘Conselho Fashion’ formado pelas consumidoras mais
ativas, a marca desenvolveu suas primeiras cole¢des cocriadas com um mix de cerca
de trinta pecgas que foram langadas em duas fases (Erro! Fonte de referéncia nao
encontrada.). Em entrevista, a gerente de relacionamento e CRM da marca no Brasil,
Barbara Romano, apontou o quao valioso foi aplicar esse formato de cocriagdo e como
os dados colhidos pelo programa C&A&VC auxiliaram na quantificagdo para
desenvolvimento de produtos, aumentando a probabilidade de acerto nas colecdes e

guiando decisdes mais assertivas logo no inicio das vendas.
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Figura 9 - Colec&o cocriada com consumidores do programa C&A&VC

Fonte: C&A, divulgacao. (2020).

Colocar o consumidor no centro do desenvolvimento de produto, com voz ativa
durante o processo, tem se mostrado uma estratégia de marcas de Moda, tanto de
pequeno quanto de grande porte. O que difere tem sido o formato possibilitado, pois
enquanto as menores se apoiam em dados advindos de redes sociais, as maiores se
encontram em posicao de utilizar, além das redes sociais, suas proprias plataformas,
com um acesso mais direto e completo aos dados a serem analisados e trabalhados.

No Brasil, conforme apresentado anteriormente, casos recentes de aplicacéo
de cocriagao com duas grandes varejistas: Amaro e C&A, apresentaram a estratégia
para estreitar lagos com os consumidores durante o isolamento imposto pela
pandemia. A primeira desenvolveu uma plataforma com um game que permite ao
consumidor dialogar e opinar no desenvolvimento da colegao, isso ao mesmo tempo
em que esta jogando. Enquanto a C&A fez o anuncio sobre o langamento de colegdes
capsula, desenvolvidas com base nas sugestées de consumidores participantes do
programa de relacionamento C&A&VC. As agbes de ambas tém como objetivo colocar
0 consumidor no centro das decisdes da empresa e dar a possibilidade de expressar

sua identidade.
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Com a disseminacao dos principios da economia colaborativa e uma boa
aceitacao do publico, surgiram algumas plataformas colaborativas em diversos
segmentos: jogos, automoéveis, desenvolvimento tecnoldgico, cooperativas e na
Moda. Um exemplo bem-sucedido de cocriagdo no mundo da Moda é a plataforma
Alwaystomars, fundada pelo brasileiro Alfredo Orobio. A ideia da plataforma veio
durante um estudo de observacdo de midias sociais como Facebook, Instagram e
Pinterest, onde Orobio identificou o impacto das midias no compartilhamento de ideias
criativas.

O funcionamento da plataforma se da conforme Erro! Fonte de referéncia nao
encontrada.: a empresa lanca em torno de duas colegdes ao ano e define um tema,
com isso sao feitas chamadas para que as pessoas criem produtos e/ou colegdes
inspiradas no tema, essas pessoas submetem os desenhos dos produtos, as criagdes
sdo pré-selecionadas por um algoritmo e a comunidade € acessada para cocriar 0
produto, sugerindo altera¢gdes na estrutura, cor, estampa, composi¢cdo. Apds essa
etapa, um grupo de pessoas (que trabalham para a Alwaystomars), trabalha em
conjunto para desenvolver o produto.

Quando esse produto é finalizado, vai para uma pré-venda exclusiva para
pessoas cadastradas na plataforma, e sé depois sera liberado para o publico em geral,
garantindo assim exclusividade para aqueles que colaboram na cocriagdo. A marca
nao trabalha com estoque, de acordo com Ordbio, a margem de acréscimo para
producao além da pré-venda é de apenas 20% e nao repete produtos.

Figura 10 - Como a Alwaystomars funciona

PROTOTYPE PRODUCTION

Fonte: Divulgagao, Awaystomars (2021).
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Existem também as colaboragdes com marcas de renome na industria, como
Melissa, Frootloops e Missoni para o desenvolvimento das colecbes com outras
marcas. Para a colaboragdo com a Melissa, por exemplo, foi langado um projeto
chamado Citizens of Everywhere (Erro! Fonte de referéncia nao encontrada.), que
ocorreu em trés etapas: a primeira aconteceu com a coleta de ideias e sugestbes
enviadas por consumidores de mais de cinquenta paises, em seguida foi realizada
uma triagem pelos curadores do projeto, que resultou em dez modelos de sapatos; na
segunda etapa o publico cadastrado na plataforma péde opinar, fazer sugestbes de
alteracdes e votar nos seus favoritos. Com isso, os modelos que obtiveram maior
interacao e quantidade de votos foram selecionados para a colegcdo, que resultou em
trés modelos de calgados com variagdes de cores, totalizando um mix com cerca de
dez produtos. Além disso, os calcados fizeram parte da composicdo dos looks
desfilados pela Alwaystomars na semana de Moda de Lisboa e o desfile foi aberto ao

publico para que todos pudessem conferir o resultado do projeto.

Figura 11 - Processo de cocriagcdo Melissa + Alwaystomars
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from all over the globe

Fonte:Divulgacgao, Mellisa e Awaystomars (2018).
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As ferramentas e metodologias que facilitam a¢des de cocriagdo vém sendo
utilizadas até mesmo por grandes marcas e varejistas, que captaram o perfil mais
exigente demonstrado pelo publico-alvo. Porém as empresas de grande porte
possuem recursos para manter plataformas préprias, sem depender dos dados
disponibilizados por redes sociais, como Instagram e Facebook, por exemplo.
Pequenas marcas autorais nem sempre possuem recursos disponiveis para isso e
muitas vezes se veem dependentes de plataformas de terceiros para acessar dados
de engajamento e interagir com seu publico.

Com isso foi possivel entender que a proposta de uma plataforma voltada
exclusivamente para pequenas empresas de Moda se mostra util e relevante para
fortalecer o negécio dessas marcas. Para tanto, observou-se que os estudos voltados
para o design de interagdo se mostraram necessarios para a execucado dessa

proposta.

2.4 Design de Interagao - Sitegramas e Wireframes

Projetar produtos interativos requer o cuidado especial do designer para que
esses projetos sejam de facil entendimento para o publico destinado, garantindo que
o aprendizado e a usabilidade sejam intuitivos, agradaveis e eficazes do ponto de vista
dos usuarios. Rogers et al (2013) definem o design de interagdo como: projetar
produtos interativos para apoiar o modo como as pessoas se comunicam e interagem
em seus cotidianos, seja em casa ou no trabalho. Ou seja, melhorar e ampliar a
interacdo, trabalho e comunicagdo das pessoas por meio do design. Ainda segundo
os autores, o design de interag&o aborda teoria, pesquisa e pratica para todos os tipos
de tecnologias, sistemas e produtos.

Para executar o processo de design de interagao costuma-se considerar quatro
atividades essenciais: o estabelecimento de requisitos, a criacdo de alternativas de
design, prototipacao e avaliagdo. Ao longo do processo essas atividades acabam por

se complementar e repetir em ciclos (Rogers et al, 2013).
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A organizacéo das informag¢des em uma plataforma digital ocorre por meio da
Arquitetura da Informacao (A.l.), que se encontra sob a abrangéncia do design de
interacdo. A A.l. corresponde a etapa na qual as informagdes séo estruturadas para
que o usuario tenha facilidade no desempenho de suas tarefas, assim como a busca
e compreensdo das informagdes necessarias e que o usuario navegue de maneira
satisfatoria e confortavel.

O desenvolvimento de plataformas digitais apoiado no design de interagao
envolve alguns principios. O design de uma plataforma deve atender, primeiramente
a interagdo basica que garante geragao de valor proposta, essa interagdo basica pode
ser definida por trés elementos essenciais, sendo eles: os participantes envolvidos, a
geracgao de valor e o filtro utilizado. Para que a interagdo basica acontegca de modo
simples e intuitivo, a plataforma precisa atender as funcdes de atragao, facilitamento
e pareamento dos usuarios. Por fim, o projeto de uma plataforma precisa ser pensado
de maneira criteriosa, prevendo possiveis problemas e solu¢des para que a interagao
seja satisfatoria para os usuarios, mas também €& importante que haja espago para
observar e analisar possiveis agdes espontaneas dos usuarios, que podem encontrar
maneiras de criar valor na plataforma (PARKER, 2018).

Dentre os principais documentos necessarios para realizar essa organizagao
estdo o sitegrama e os wireframes. O sitegrama, também conhecido por mapa do site,
€ um documento elaborado em formato de diagrama de arvore (Erro! Fonte de
referéncia ndao encontrada.), que apresenta a visdo geral da plataforma, organizada
de maneira hierarquica e com todas as paginas de conteudo existentes. O sitegrama
identifica os caminhos que guiam o usuario durante a navegagao, possibilitando que
ele navegue de maneira intuitiva (REIS, 2007; MARINHO, 2012).
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Figura 12 — Exemplo sitegrama
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Fonte: Corais — ONG Acridas (2021).

Ja o wireframe (Erro! Fonte de referéncia nao encontrada.) se trata de um
protétipo visual das paginas do projeto do site ou aplicativo, serve como auxilio para
o processo de desenvolvimento do design e usabilidade do projeto. Esse protétipo
representa o layout da diagramacgao da interface do projeto por meio de um esbogo,
feito com linhas e formas geométricas, ndo possui coloragéo ou conteudo e pode ser
feito tanto manualmente quanto com o auxilio de softwares (MARINHO,2012).
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Figura 13 — Wireframe Neverbland
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Fonte: Dribble — Filippo Chiumiento (2021).

A plataforma proposta neste projeto foi desenvolvida seguindo os conceitos
abordados neste capitulo, visando garantir a usabilidade e viabilidade da mesma. Foi
estabelecida a organizagéo das informacgdes por meio da Arquitetura de Informacao,
sugerindo e validando o sitegrama da plataforma. Também foram aplicados os
principios basicos do design de interacdo mencionados, pensando nos fluxos de
navegacao dos usuarios (marcas e consumidores), a geragao de valor atribuida as
interagbes de ambos dentro da plataforma, filtros para facilitar a navegacao e espacgos
que permitem acbes espontdneas de ambos. Todos esses detalhes serdo

apresentados nas préoximas secgoes.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A pesquisa caracteriza-se como aplicada que, conforme Fleury (2016), tem por
objetivo principal gerar conhecimento para aplicagdo pratica e imediata, visando
resolver problemas especificos que afetam os ambitos locais ou regionais. Estao
inclusos neste tipo de pesquisa trabalhos voltados para a obtencdo de novos
conhecimentos e também para o desenvolvimento de produtos, processos e
servicos. Portanto, como o desenvolvimento da plataforma visa uma solugéo para a
melhoria do processo de desenvolvimento de produtos de Moda em empresas de
pequeno porte na regidao de Joinville - Santa Catarina, verificou-se a aderéncia da
utilizacdo da metodologia de pesquisa aplicada para a realizagao desse projeto.

A pesquisa tem uma abordagem qualitativa e exploratéria quanto aos objetivos
e esta dividida em trés fases: a primeira, o referencial tedrico com um estudo descritivo
por meio de pesquisa bibliografica sobre os seguintes temas: desenvolvimento de
produto de Moda, economia colaborativa e cocriagao, plataformas e conexdes digitais
no setor de Moda e Design de Interac&do - sitegramas e wireframes; A segunda,
pesquisa de campo com a aplicacdo de um questionario com designers de empresas
de pequeno porte da regido de Joinville e um questionario com consumidores das
marcas; Para a pesquisa exploratéria foi realizado um levantamento de ‘cases’ ja
existentes, realizagc&o de visitas, identificagdo de categorias de analise para os ‘cases’
e posterior analise dos dados levantados; a terceira, de carater aplicado, trata do
desenvolvimento da plataforma com base na abordagem do Design Thinking:

Momento Inspiracdo, Momento Ideacido e Momento Implementacao.

3.1 Fase 1 — Referencial Teérico

A realizacao da fase 1 constituiu-se na construgao do referencial tedrico e para
tanto foi realizada uma pesquisa bibliografica em artigos publicados em periédicos e
anais de eventos, livros, teses, dissertacdes e sites especializados.

Os temas pesquisados foram Desenvolvimento de Produto de Moda,
Plataformas e Economia Colaborativa e Cocriagdo, Plataformas e Conexdes Digitais
no Setor de Moda, Design de Interagéo - Sitegramas e Wireframes e serviram como
base para contextualizar as premissas do projeto, analisar os dados coletados na

Etapa 2 e desenvolver a plataforma na Etapa 3.
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3.2 Fase 2 — Pesquisa de Campo

Na Fase 2 (Erro! Fonte de referéncia nao encontrada.) foi realizada a
pesquisa de campo com a aplicacdo de questionario com 4 designers atuantes em
empresas de Moda de pequeno porte e que possuem desenvolvimento préprio no
segmento de vestuario, os quais também s&o proprietarios de pequenas
empresas/marcas na regido de Joinvile. O questionario com questbes
semiestruturada foram direcionadas para a compreensdao do processo de
desenvolvimento de produtos.

Também foram aplicados questionarios on-line com consumidores do
segmento de Moda feminina (segmento das marcas entrevistadas) para compreender
aspectos do comportamento de consumo e as expectativas sobre um processo de
cocriagao. Os dados obtidos na pesquisa de campo foram categorizados, sintetizados
em graficos e tabelas, analisados e utilizados como base para o desenvolvimento da

plataforma digital.

Figura 14 - Procedimentos da Fase 2
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Fonte: Elaborado pela autora (2021).
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3.3 Fase 3 — Desenvolvimento

Para o desenvolvimento da proposta foi utilizada a abordagem metodologica
do Design Thinking (Erro! Fonte de referéncia nao encontrada.), cujas etapas séo:
inspiracao, ideacao, implementagcdo (BROWN, 2018). Segundo o autor, ao aplicar
essa ferramenta, o designer proporciona que os consumidores possam se enxergar e
atuar, até certo ponto, como criadores, permitindo a agao de cocriagao. Aliado ao
Design thinking, o Design participativo, que segundo Manzini (2017) descentraliza o
processo de criagcdo do designer e o coloca como facilitador, possibilitando que o
consumidor participe da criacio e solugao de problemas, se reconhecendo como parte

fundamental do processo.

Figura 15 - Procedimentos da Fase 3
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Fonte: Elaborado pela autora (2021).

3.3.1 Etapa 1 — Inspiracéo

Na etapa 1 ocorreu o momento de INSPIRACAO, no qual foi feito o
levantamento de referéncias para o desenvolvimento da plataforma. Essa etapa tem
por objetivo a aproximagao do contexto do projeto, buscando a compreensao das
necessidades do cliente. E nesse momento que se faz a pesquisa de campo,
utilizando-se de técnicas exploratérias para buscar solucionar os problemas
enfrentados pelo cliente. A inspiragdo é um conjunto de insights que podem ser
usados para entender como as pessoas experimentam o mundo fisico, cognitivo e
emocionalmente, e como grupos sociais e culturas funcionam. Uma fase muito
marcada pela empatia, ou seja, a utilizagdo da habilidade de compreender os

sentimentos dos clientes se colocando em seu lugar, buscando formular questdes
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e/ou situagdes com base no que foi observado. (BROWN, 2008; MERINO, 2010;
FUNICELLI, 2017)

3.3.2 Etapa 2 — Ideacgao

Durante a etapa 2 houve o momento IDEACAO, com o processo criativo para
o desenvolvimento da plataforma com base nos requisitos de projeto identificados ao
longo da pesquisa. O principal objetivo dessa etapa é utilizar o levantamento de ideias
para gerar, desenvolver e testar ideias que possam vir a tornar-se a solugao buscada.
Nessa segunda etapa ocorre a geragao de ideias, a sintese das informagdes e ideias
do projeto obtidas na fase de inspiragdo. Neste momento ndo se deve limitar as ideias
levantadas, sendo importante organiza-las para apresentar ao cliente posteriormente.
(BROWN, 2008; MERINO, 2010)

3.3.3 Etapa 3 — Implementagao

O momento de IMPLEMENTACAO constituiu-se no desenvolvimento do
sitegrama, wireframes, layout das interfaces e finalizacdo da proposta conceitual.
Trata-se da terceira e ultima etapa, na qual apresenta-se a ideia ao cliente e, apds os
ajustes e validagdes necessarios, pode-se langar o produto. (BROWN, 2008;
MERINO, 2010)

Na implementacdo ha a criagdo e desenvolvimento dos protétipos do projeto.
Se faz importante ressaltar que, conforme citado anteriormente, uma das propostas
da plataforma seguindo os principios do design de interacao, € que haja espaco para
melhorias futuras de acordo com feedbacks dos clientes. Portanto, por mais que apos
a etapa de implementagao seja possivel langar o produto, futuros feedbacks dos

usuarios serao considerados para melhorias continuas.
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4 PESQUISA DE CAMPO

O presente capitulo apresenta os resultados obtidos na pesquisa de campo

com empresas e consumidores.

4.1 Pesquisa de Campo (Fase 2)

A pesquisa de campo ocorreu em dois momentos, o primeiro entre maio e
agosto de 2021 com a aplicagdo do roteiro de entrevistas semiestruturado com as
empresas, 0 segundo entre dezembro de 2021 e janeiro de 2022 com a aplicagao do
questionario aos consumidores. A pesquisa foi submetida ao comité de ética e

aprovada pelo processo n°4478878.

4.1.1 Aplicagao as Empresas

Foi elaborado um roteiro com perguntas semiestruturadas direcionadas para a
compreensao do processo de desenvolvimento de produtos das empresas (Apéndice
A). Foi enviado para 5 empresas, selecionadas por serem todas marcas autorais de
pequeno porte localizadas em Joinville - Santa Catarina, e que haviam concordado
em participar da pesquisa por meio do TCLE. Devido as dificuldades decorrentes da
pandemia, uma delas pausou as atividades, portanto somente quatro responderam.
Essas empresas serdo identificadas como E1, E2, E3 e E4.

Ao serem questionadas sobre o processo criativo, todas foram unénimes em
afirmar que ndo seguem calendarios de Moda pré-estabelecidos, as colegdes séo
langadas sazonalmente; também seguem a mesma linha para o desenvolvimento:
itens de sucesso da marca contam apenas com alteragcao de cores e/ou matéria prima,
conforme disponibilidade dos fornecedores. Novos modelos vao sendo lancados aos
poucos, conforme os Ddesigners sentem necessidade de complementar o mix e por
sugestdes dos consumidores.

Durante o processo criativo, a empresa E2 e E3 relataram que acessam bureau
de tendéncias como WGSN, as outras pautam suas pesquisas em redes sociais como
Instagram, Facebook, Pinterest e Youtube. Para validar novos desenvolvimentos, as
empresas E2, E3 e E4 realizam enquetes na plataforma da rede social Instagram,
onde afirmaram ter um contato direto com seu publico, o qual demonstra interesse em

opinar nessas etapas.
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Quanto a selecao de fornecedores de matéria-prima, aviamentos e prestacao
de servigos, as quatro empresas priorizam o mercado local e regional, buscando
fornecedores que se encontram no estado de Santa Catarina com o objetivo de
valorizar o estado. As empresas E1 e E3 contam com fornecedores regionais em todos
os seus desenvolvimentos; E2 ndo foi informado e E4 disse estar caminhando nessa
diregao, pois sentem necessidade de buscar alguns fornecedores em outros estados
por conta do preco.

As empresas entrevistadas afirmaram que seu publico busca informacao de
Moda, mas demonstra preferéncia por itens que prezam a qualidade e
atemporalidade, concordando com os valores dos produtos praticados pelas
empresas para que isso seja possivel, sendo esses muitas vezes mais altos do que
os encontrados em redes varejistas, por exemplo.

Todas as empresas entrevistadas também oferecem servicos de
personalizagao e ajuste. As empresas E1 e E3 dispdem de pegas a pronta entrega
em suas lojas fisicas, mas também possibilitam a realizagdo de modelos sob medida,
desde que sigam a mesma modelagem das pegas em vigor (ndo € possivel
encomendar uma pecga totalmente diferente, por exemplo). A empresa E4 oferece a
grade completa das pegas em seu site, mas caso o consumidor solicite que a peca
seja feita sob medida, essa se dispde a confeccionar. Quanto a empresa E2, possui
pecas em seu showroom, normalmente no tamanho médio, que podem ser adquiridas
a pronta entrega, porém o esquema de producdo é sob demanda, ou seja, o site da
marca possui imagens, pregos, cores e informagdes sobre as medidas de todas as
pecas do catalogo. O consumidor seleciona os itens, escolhe a cor disponivel, e, caso
queira pedir algum ajuste na medida, também solicita nesse momento. Sé a partir da
confirmagao de compra a pecga € produzida com prazo de dez a vinte dias Uteis para
fabricagdo, garantindo que a marca nao tenha estoque parado e atue de maneira

sustentavel.

Conforme é possivel verificar no Erro! Fonte de referéncia nao encontrada.,
referente a questdo n°® 9, somente E3 informou trabalhar com cole¢des ao longo do
ano, sendo quatro ao todo. E1 disse trabalhar com o langamento de duas cole¢des
por ano, sendo uma de inverno e outra de verao. As outras empresas disseram nao

trabalhar dessa forma, E2 realiza novos desenvolvimentos conforme sente a demanda
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do publico e E4 trabalha com o formato drops, ou seja, sdo langadas poucas pecgas

por vez e sem uma frequéncia determinada.

Grafico 16 - Pesquisa empresas: Questao n°9

9 - Por ano, sao feitas em média quantas colegbes? LD

4 respostas

2 1 (25%)

310 (0%)

MNao trabalhamos colaces, 1 (25%)
z # 7o
desenvolvemos pecas diariam. ..

4 ou mais 1{25%)

Mao lancamos colectes

o
fechadas, fazemos "drops” lanc. .. 128%)

0.0 0,2 0.4 0,6 0.8 1,0

Fonte: Elaborado pela autora (2021).

Em relagcdo ao tema de colecgao, as empresas afirmaram nao aderir, apenas E4
relatou ter feito um langamento com o tema Vichy, porém os insumos e aviamentos
foram determinados antes do tema em si.

Trés participantes, E2, E3 e E4; fazem geracédo de alternativas, e as trés
realizam essa etapa de forma manual, desenhando no papel. Apenas E4 mencionou
realizar um processo de refinamento estético, alinhando todas as alternativas com os
mesmos formatos de acabamentos, aviamentos e pespontos, por exemplo. E4
também mencionou que, apds o processo manual, o desenho é transferido de maneira
digital para a ficha técnica, antes de ser entregue para a modelista.

As respostas foram todas positivas a pergunta sobre a proximidade com o
publico-alvo, existente através das redes sociais para E3 e E4, com grande foco no
Instagram por meio de enquetes e caixinhas de perguntas, ja E1 e E2 relataram maior
proximidade por meio da loja fisica, mesmo a interagdo se iniciando online. E2
mencionou o recebimento espontaneo de feedbacks por mensagens via Whatsapp.

Na questdo n°18 do questionario, foi perguntado se as empresas possuiam
alguma plataforma prépria. Duas delas, E3 e E4, possuem site proprio, porém
mencionaram também plataformas de redes sociais como Instagram, Tik Tok,
Pinterest e Telegram. Igualmente, E1 mencionou Instagram e Facebook, sendo essas

as unicas plataformas nas quais a empresa se encontra. Apenas E2 relatou nao
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possuir plataforma prépria e nem previsdo de uma, estando presente apenas nas
redes sociais, pois tem guiado o crescimento da empresa aos poucos e 0s primeiros
investimentos vém sendo alocados na compra de matéria prima, terceirizagao e
implantacéo de sistema de gestao.

Houve unanimidade positiva quanto inserir o publico-alvo no processo de
desenvolvimento da colegcdo, considerado interessante para a marca, com
justificativas de maior assertividade dos desenvolvimentos e aceitagdo dos
consumidores, além do estreitamento dos lacos por sentir-se parte do processo. E4
relatou adotar a pratica de spoilers via Instagram e Telegram que, além de servirem
como termdmetro do que a empresa pode apostar ou ndo, também gera engajamento.

Foi possivel observar que existe o interesse das marcas em se aproximar do
seu publico no momento de criacdo e desenvolvimento de seus produtos, porém
nenhuma das marcas entrevistadas possui um lugar apropriado para que essa
interacao aconteca. Nesse contexto, nota-se que a proposta de uma plataforma
voltada para a cocriagao pode vir a suprir essa demanda.

4.1.2 Aplicacao do questionario aos consumidores

A etapa de aplicagdo do questionario com os consumidores (Apéndice B)
aconteceu apo6s a banca de qualificagao. O questionario foi aplicado de maneira online
entre dezembro de 2021 e janeiro 2022 e obteve um alcance total de 219 respostas.
Para atingir o publico consumidor das marcas participantes, a autora contou com o
auxilio das mesmas, que permitiram a divulgacdo do questionario em suas redes
sociais. Mais da metade dos respondentes se consideram criativos e demonstraram
interesse em participar do processo de criagao de suas roupas, conforme Erro! Fonte

de referéncia ndao encontrada..
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Grafico 17 - Pesquisa consumidores: Questdes n°1 e n°6

1- Vocé se considera criativo? 6 - Vocé gostaria de participar do processo de criagao da sua roupa?
219 respostas 219 respostas

@® sim
@ Nao

@ sim
® Nao

Fonte: Elaborado pela autora (2021).

Porém, menos da metade afirmou interagir com suas marcas favoritas na
internet, apenas 40% responderam que possuem esse costume e somente cerca de

50% disse saber o que é cocriagao (Erro! Fonte de referéncia nao encontrada.).

Grafico 18 - Pesquisa consumidores: Questdo n°5

5 - Costuma interagir com suas marcas favoritas na internet?
219 respostas

@ sim
@ Nao

Fonte: Elaborado pela autora (2021).

Quanto a frequéncia de compras de roupas, a maior porcentagem das pessoas
entrevistadas disse comprar itens mensalmente (64%), ja 20% disseram anualmente,
10,5% raramente e apenas 5% mensalmente (Erro! Fonte de referéncia nao

encontrada.).



45

Grafico 19 - Pesquisa consumidores: Questao n°2

2 - Costuma comprar roupa com que frequéncia?
219 respostas

@® Semanalmente
@® Mensalmente

@ Anualmente
@ Raramente

Fonte: Elaborado pela autora (2021).

Sobre o critério para comprar ou nao determinada pega, a maioria apontou o
fator pregco como decisivo, o segundo maior fator apontado foi a qualidade da peca.

Atemporalidade e informagao de Moda ficaram em ultimos lugares respectivamente.
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5 DESENVOLVIMENTO DA PLATAFORMA
O desenvolvimento da plataforma se deu em trés etapas:
e Inspiragéo
e |deacao

e Implementagao

5.1 Etapa 1 — Momento Inspiragao

Nesse momento foi feito o levantamento de referéncias para o
desenvolvimento da plataforma. As referéncias encontradas foram descritas no

capitulo 2, item 2.3 Plataformas e Conexdes Digitais no Setor de Moda.

5.2 Etapa 2 — Momento Ideagao

Para o momento Ideagdo, no qual ocorreu o processo criativo para o
desenvolvimento do projeto, foram listados os requisitos e funcionalidades
necessarios para a plataforma, de acordo com a pesquisa bibliografica e nas

entrevistas com empresas e consumidores.

5.2.1 A plataforma

A proposta € que a plataforma proporcione a cocriacao online entre marcas
de pequeno porte da regiao de Joinville-SC e seus consumidores, além de também
permitir agdes colaborativas entre as marcas.

A plataforma abre espaco para a interagao direta entre marca e consumidor,
possibilitando que os consumidores possam opinar durante o processo de
desenvolvimento de produtos, e que as marcas tenham mais dados para langar
colecdes com maior indice de assertividade, melhorando a performance de vendas,

assim como reduzindo custos e desperdicios ao longo do processo.

5.2.2 Nomenclatura

Para a definicdo da nomenclatura da plataforma foram realizadas sessdes de
brainstorming, técnica de geracdo de ideias que, segundo Buchele et al. (2017),
consiste na livre geragao do maior numero possivel de concepgdes a respeito do tema

proposto - no caso do presente projeto, ter um nome que reflita o propédsito da
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plataforma e que esteja disponivel para registro — com posteriores sessdes de
refinamento, até que se alcance o objetivo determinado.

Ao todo foram realizadas trés sessdes, apresentadas na Erro! Fonte de
referéncia nao encontrada., utilizando o aplicativo Miro em sua fungao de post-it’s
virtuais.

A primeira sessao consistiu na livre geragao de alternativas com nomes que
pudessem traduzir o objetivo e funcionalidade da plataforma. Ao todo foram sugeridas
21 opcgdes de nomes.

Na segunda sessdo ocorreu um refinamento, no qual as sugestdes foram
subdivididas e avaliadas em trés critérios: nomes sugeridos ja existentes e utilizados
em outros projetos; nomes sugeridos muito semelhantes a outros ja existentes e/ou
que nao traduzem o objetivo da plataforma; nomes sugeridos disponiveis para uso.

Por fim, a terceira e ultima sessao definiu o nome da plataforma. A opcéao
escolhida foi Co.cria Moda, pois além de estar disponivel para registro de utilizagéo,
apresenta uma conexao clara com o objetivo proposto pela plataforma: a cocriagao

no design de moda.

Figura 20 — Brainstormin

REFINAMENTO ESCOLHA FINAL

xxxxxxxxx

aaaaaaaa
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co.cria
Moda

aaaaaaaaaa

nnnnnnn
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nnnnnnnnnnnnn

eeeeeeeee Moda Rede

SComra Conjunta Fashion
- — Moda
Rede
aaaaaaa Feito 3 maos

nnnnnnnnn

- [2
Moda Moda
— oty

Fonte: Elaborado pela autora (2022).
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Com a nomenclatura definida, foi realizado o registro do dominio virtual

www.cocriamoda.com, endereco eletronico pelo qual a plataforma sera acessada.

Além disso, foi elaborada uma logo (Erro! Fonte de referéncia nao encontrada.) que

também serviu de base para a identidade visual.

Figura 21 — Logo plataforma: Co.cria Moda

Co.cria
MODA

Fonte: Elaborado pela autora (2022).

Para a elaboragao da logo houve a preocupacéo que fosse visualmente facil de
lembrar e reconhecer, portanto, optou-se por uma assinatura visual que unisse
logotipo com simbolo da marca, caracterizando-se assim, segundo Wheeler (2012),
COMO uma marca com monograma, com um design exclusivo com uma ou mais letras
que agem como ponto focal gréfico.

O logotipo trata-se de uma ou mais palavras escritas com a fonte tipografica
determinada, para Wheeler (2012), o logotipo precisa ser duravel, sustentavel, e,
acima de tudo, legivel em diversas proporgdes e midias. Para Ambrose et al (2011),
cada tipografia apresenta uma “face” diferente, ou seja, uma personalidade propria
que transmite diferentes mensagens, podendo comunicar seriedade,
conservadorismo, diversao, ousadia e jovialidade, por exemplo.

Levando os requisitos acima em consideragao, foram escolhidas as fontes
tipograficas Playfair Display e Lato, combinadas entre si para a formag&o do logotipo
da plataforma Co.cria Moda. Ambas as fontes sao disponibilizadas gratuitamente pelo
Google Fonts, sendo a Playfair Display caracterizada como uma fonte com serifa,
comunicando modernidade, jovialidade e forga. Ja a fonte Lafo se caracteriza como
sem serifa, transmitindo funcionalidade e eficiéncia.

A cor definida para a logo foi o pretoe de acordo com Ambrose et al (2012),

comunica misticismo, drama, elegéncia e ousadia.
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5.2.3 Usuarios

Conforme citado ao longo da pesquisa, a plataforma tem por objetivo atender

demandas de dois tipos de usuarios:

e Marcas: utilizando a plataforma como espacgo para interagir com seu
publico, sendo essa interagdo nas etapas de pré-planejamento e
planejamento, assim como ag¢des customizadas e obtencdo de
feedback;

e Consumidores: fazendo uso da plataforma como um espac¢o onde
podem ser ouvidos por suas marcas favoritas, atuando também como

criadores;

A jornada idealizada para ambos os usuarios foi ilustrada em formato de

fluxograma apresentado na Figura 18.



Figura 22 — Fluxograma de jornada

FLUXOGRAMA

Co.cria
MODA

CRIACAQ PARTICIPAGAO

PRODUTOS

ASSERTIVOS PROJETOS

COMPRAR
PRODUTOS
DESENVOLYIDOS DE
ACORDO COM SUAS
PREFERENCIAS

COCRIACAO }

Fonte: Elaborado pela autora (2022).

5.2.4 Requisitos

50

A partir da pesquisa realizada, foram identificados requisitos para que a

plataforma funcione tanto para as marcas quanto para seus consumidores, descritos

separadamente a seguir:

Requisitos a serem atendidos pela plataforma para o usuario ‘Marcas’:

o Espaco para interagcdao em tempo real: testes para novos servigos

e/ou produtos que venham a ser ofertados pelas marcas;
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Desenvolvimento de produto cocriado: possibilitar que o
consumidor decida detalhnes como temas de cole¢cao, acabamentos,
cores, aviamentos, estampas por meio de votacdes e outros tipos de
interacoes;

Possibilidade de féoruns ou grupos privados para cada marca, para
que os consumidores possam também interagir entre si, com isso
poderia ser feito monitoramento de temas mais abordados com auxilio
de IA;

Interagao por meio de enquetes e votagoes;

Modelos de retribuicdo por participagao: beneficios como
descontos, prémios, prioridade de acesso para adquirir novas
colegdes, sendo os modelos definidos por cada marca;

Ranking com participantes mais ativos, tanto marcas quanto
consumidores;

Permitir colaboracao entre marcas, ex: marca com foco em
estampas + marca de biquinis, marca de roupas + marca de

acessorios;

Requisitos a serem atendidos pela plataforma para o usuario Consumidor:

Espacgo para interagdao em tempo real: possibilitar interagéo entre o
consumidor e as marcas das quais é cliente;

Desenvolvimento de produto cocriado: possibilitar que o
consumidor participe do processo de criagdo e desenvolvimento de
produto em momentos definidos pelas marcas;

Participagcao em féruns ou grupos privados para cada marca:
possibilitar que os consumidores possam também interagir entre si;
Interagao por meio de enquetes e votagoes;

Modelos de retribuicdo por participagao: beneficios como
descontos, prémios, prioridade de acesso para adquirir novas
colecgoes;

Ranking com participantes mais ativos, tanto marcas quanto

consumidores;
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5.3 Etapa 3 — Momento Implementagao

Nessa etapa ocorreu o desenvolvimento do sitegrama, wireframes e layout da

plataforma.

5.3.1 Card Sorting

Antes de formalizar o sitegrama foi realizada uma dinamica utilizando a
ferramenta card sorting com participantes que ja haviam participado da primeira etapa
da pesquisa, tanto das marcas como dos consumidores.

A ferramenta card sorting é utilizada para validar as se¢des pré-estabelecidas
na plataforma representadas no sitegrama, a fim de entender como ocorre a
compreensao da estrutura proposta pelos usuarios e tornando a experiéncia mais
intuitiva (NIELSEN, 2013). A aplicagcéo da ferramenta ocorre em formato de dinamica,
na qual os usuarios podem reorganizar os conteudos propostos de maneira que mais
faca sentido para eles.

A dindmica realizada nessa pesquisa ocorreu de maneira online e contou com
seis participantes, que tiveram vinte e cinco minutos para analisar os cards propostos
pela pesquisadora e fazer suas propostas de alteragdes.

Para a realizagdo da dindmica foi montado um painel (Erro! Fonte de
referéncia nao encontrada.) contendo a proposta inicial para a estrutura da
plataforma e a explicacdo de como seria realizada a sessdo. Foram disponibilizados
cards extras para que os participantes pudessem também incluir topicos que
julgassem necessarios. Cada participante foi representado por um avatar em formato
geométrico, tendo cada um sua cor e a nomenclatura P - de participante — mais seu

respectivo numero (foram numerados de 1 a 6).
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Figura 23 — Card sorting: Layout preparado para a dinamica

Secim?

® 2desi s, de duas emp P

® 4 consumidores que ja haviam respondido
0 questiondrio anteriormente.

&
&

Participantes tiveram 25 minutos para
analisarem os cards e fazer sugestdes.

Fonte: Elaborado pela autora (2022).

O participante P1 (Erro! Fonte de referéncia nao encontrada.) utilizou os
cards disponibilizados para fazer suas sugestdes, que foram a troca da ordem do
tépico ‘Descubra’ e o questionamento a respeito da existéncia de regras de utilizagcao

da plataforma.
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Figura 24 — Card sorting: Participante 1

Sevion

CARD SORTING PARTICIPANTES

Add taxt Add text Add text Add taxt. Add text Add taxt Add text.

Add toxt Addtext Add text Add toxt Addtext Addtoxt
St e Porgunts

andamento acho que esse
deverla estarem
primgiro.

Ackd text Add text Add taxt

Fonte: Elaborado pela autora (2022).

O participante P2 (Erro! Fonte de referéncia ndao encontrada.) fez uso dos
cards e do quadro com espaco para observacoes. Ele questionou a respeito dos perfis
de cada usuario, marcas e consumidores, se seriam diferentes um do outro, e, assim

como o P1, sugeriu alteragdes na ordem do tdpico ‘Descubra’.



Figura 25— Card sorting: Participante 2

CARD SORTING PARTICIPANTES

Add tekt. Addtext
PARCEIRAS

Addtext
FACAPARTE!

Add text Add text
: A drea de perfil

Cadastro vai ser diforante Perguntas.
‘para marca:

Add taxt

Add taxt

Fonte: Elaborado pela autora (2022).

O participante P3 (Erro! Fonte de referéncia nao encontrada.) utilizou os
cards para questionar a possibilidade de os usuarios terem simbolos de avatar em

seus perfis e sugeriu a inclusdo de um email de contato da empresa no tépico Contato.
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Figura 26 — Card sorting: Participante 3

e

Fonte: Elaborado pela autora (2022).

O participante P4 (Erro! Fonte de referéncia nao encontrada.) questionou se
o item ‘Venha fazer moda com a gente!’, presente no tépico ‘Quem somos’, seria o
mesmo que o topico ‘Faca parte’. Além disso, fez uma anotagdo no campo de
observacbdes, comentando ter achado a estrutura boa da maneira como foi

apresentada.
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Figura 27 — Card sorting: Participante 4

Sein®
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Fonte: Elaborado pela autora (2022).

O participante P5 (Erro! Fonte de referéncia nao encontrada.) realizou a
troca de um dos cards da estrutura proposta, transferindo o item ‘Venha fazer moda
com a gente!’, presente inicialmente no tdpico ‘Quem somos’, para o tépico ‘Faga
parte’. Também utilizou um dos cards disponiveis para sugerir um novo item, ‘Email’,

no topico ‘Contato’ e sinalizou suas a¢des no quadro disponivel para observacgdes.
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Figura 28 — Card sorting: Participante 5
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Fonte: Elaborado pela autora (2022).

O participante P6 (Erro! Fonte de referéncia nao encontrada.) utilizou o
quadro disponivel para observagdes para sinalizar que ndo achou necessaria a

realizagdo de nenhuma mudanca.
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Figura 29 — Card sorting: Participante 6
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Fonte: Elaborado pela autora (2022).

Ao analisar os resultados obtidos com a aplicagéo da dinamica de card sorting,
foi possivel observar que a estrutura inicialmente proposta estava bastante coerente
com as necessidades dos usuarios. As poucas alteragdes sugeridas foram bastantes
semelhantes, o que levou a pesquisadora a executar alguns ajustes antes de montar
o sitegrama da plataforma, como: a mudanga de nome do tépico ‘Descubra’ para
‘Projetos’, transferindo também o item ‘Projetos em andamento’ para o primeiro do
tépico, e a inclusdo do ‘Fale Conosco’ como topico, no lugar de ‘Contato’,
transformando ‘Contato’ em um item. A estrutura para montar o sitegrama foi ilustrada

na Erro! Fonte de referéncia nao encontrada..
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Figura 30 — Card sorting: Estrutura pos dinamica
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Fonte: Elaborado pela autora (2022).

A estrutura apresentada foi utilizada para o desenvolvimento do sitegrama com

a arquitetura da plataforma a ser apresentada no préximo topico.

5.3.2 Sitegrama

O sitegrama foi montado com os resultados da dindmica apresentada no topico
anterior com a inclusdo da pagina Hero Page antes da Homepage. Foi decidido pela
inclusdo dessa nova pagina por se tratar de um formato que destaca os atributos do
produto logo que o usuario realiza seu primeiro acesso ao site, sendo uma forma de
chamar a atencéo, despertar a curiosidade e informar de maneira sucinta os principais
atrativos disponibilizados pela plataforma.

A arquitetura do sitegrama ilustrada na Erro! Fonte de referéncia néo
encontrada. utiliza uma escala de cores hierarquica, do mais escuro — preto—, para o
mais claro — cinza claro —, sinalizando as camadas de informagbes presentes na

plataforma.



61

Figura 31 — Sitegrama da plataforma

ARQUITETURA

Fonte: Elaborado pela autora (2022).

O sitegrama foi utilizado para a montagem dos fluxos dos usuarios ao

navegarem na plataforma, demonstrados no tépico a seguir.

5.3.3 Fluxo dos usuarios

Como a plataforma conta com dois usuarios diferentes, deve, portanto, ter
espacos de navegacao distintos para atender as necessidades de cada um. Para
ilustrar os fluxos propostos para ambos, foi utilizado o formato de fluxograma,

aplicando os requisitos demonstrados na Figura 32.
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Figura 32 — Fluxo dos Usuarios: Requisitos fluxograma
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Fonte: Elaborado pela autora (2022).

A proposta da plataforma para os usuarios aqui denominados como Marcas, €
que eles possam executar parte do seu processo de criagdo e desenvolvimento de
produto dentro do espaco da plataforma, contando com a participagao ativa de seu
publico.

O fluxo de navegacéao dos usuarios Marcas solicita que seja feito o login ou a
criacdo de uma conta para iniciar, nos casos de novos usuarios (Erro! Fonte de

referéncia ndo encontrada.).

Figura 33 — Fluxo de navegacido Marcas

FLUXO MARGA - 1

Hero page

Fazer login “ SIM — Ja possui uma

NAO -+ Criar conta

Fonte: Elaborado pela autora (2022).
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Essas agbes direcionam para a pagina de perfil, sendo necessario preencher
informagdes ao iniciar uma conta nova, ou, para os ja cadastrados, o acesso as
informacgdes de seu perfil, sendo elas: painel principal, dados da conta, configuragdes,
projetos criados pela Marca na plataforma, biblioteca com elementos utilizados pela
Marca para elaboracdo de seus projetos, forum de interagdo com o publico e acesso
as notificagbes geradas por suas atividades (Erro! Fonte de referéncia nao

encontrada.).

Figura 34 — Fluxo de navegacao Marcas
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Fonte: Elaborado pela autora (2022).

Ao acessar a aba Projetos (Erro! Fonte de referéncia ndao encontrada.), o
usuario podera criar um novo projeto apos preencher informagdes solicitadas: o
upload de arquivos em formato de imagem ou buscar itens pré-existentes em sua
biblioteca pessoal, contextualizag&o do intuito do projeto, explicando como ocorrera a
interacdo com seu consumidor — por exemplo: se para definir o mix de produtos da
nova colegdo, uma nova estampa, validar tendéncias, etc -, delimitagcdo do tempo de
duracéo do projeto — se acontecera por agao em tempo real com os consumidores,
em dia e horario agendados, se ficara disponivel na plataforma por determinado
periodo pelo qual os consumidores poderado interagir -, configurar quais tipos de
bonificacbes serdo disponibilizadas para os consumidores que participarem do
projeto, delimitar numero de consumidores que poder&o participar.

ApOs a criagéo do projeto € possivel acompanhar informagdes sobre o mesmo
e seu desempenho desde o lancamento. Esse acompanhamento permite que o
usuario tenha uma viséo geral do projeto, além de informacdes detalhadas. Terminado
o langamento do projeto é possivel permanecer na plataforma, retornando a pagina

inicial ou realizar o logout.
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Figura 35 — Fluxo de navegag&o Marcas
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Fonte: Elaborado pela autora (2022).

Para os usuarios aqui denominados Consumidores (pois se trata dos
consumidores das marcas que atuam na plataforma), a proposta € que possam
acompanhar o processo criativo e de desenvolvimento de produto de suas marcas
favoritas realizando sugestdes em tempo real ou ndo, e recebendo recompensas (a
serem delimitadas por cada marca).

O fluxo de navegacgao dos usuarios Consumidores, assim como o das Marcas,
solicita que seja feito o login ou a criacdo de uma conta para iniciar, no caso de novos
usuarios (Erro! Fonte de referéncia ndao encontrada.). Também como no fluxo das
Marcas, as agdes direcionam para a pagina de perfil com informagdes ou cadastro de
uma conta nova. Ap0Os esse acesso, 0 usuario consegue visualizar seu perfil com as
informagdes de painel principal, dados gerais da conta, configuragdes, projetos dos
quais esta participando, forum onde pode interagir com as marcas que acompanha e
seus consumidores, sessao de favoritos na qual pode salvar projetos ou perfis de
marcas e o0 acesso as notificagdes de suas atividades na plataforma.
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Figura 36 — Fluxo de navegacédo Consumidores
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Fonte: Elaborado pela autora (2022).

Acessando a aba Projetos (Erro! Fonte de referéncia nao encontrada.), o
usuario também conseguira obter informagbes sobre os projetos que esta
participando, ou entdo pesquisar por novos projetos abertos e que estejam disponiveis

para participagao.

Figura 37 — Fluxo de navegacido Consumidores

y -
1

' FLUXO CONSUMIDOR - 2

Fonte: Elaborado pela autora (2022).
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A pesquisa por projetos (Erro! Fonte de referéncia nao encontrada.) pode
ser realizada com a ajuda de filtros, permitindo que os consumidores busquem
projetos de marcas ou segmentos especificos, visualizem o tipo de participagao

proposta no projeto, em qual estagio se encontra e quais as bonificagdes disponiveis.

Figura 38 — Fluxo de navegacao Consumidores
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Fonte: Elaborado pela autora (2022).

O cadastro em projetos (Figura 35) permite que a cocriagdo aconteca, sendo
possivel que ocorra de diversas maneiras como votagdes, comentarios e discussoes
em foruns, brainstormings e sugestdes. Dessa maneira os consumidores podem
cocriar, em conjunto com as Marcas, estampas, cores, shapes, mix de colecdo, nomes
dos produtos, aviamentos, tecidos, definicao de tendéncias, além de também poderem

fazer reviews dos projetos.
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Figura 39 — Fluxo de navegacado Consumidores
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Fonte: Elaborado pela autora (2022).

Com os fluxos definidos e estruturados, o passo seguinte foi prototipagao das

telas finais da plataforma.

5.3.4 Prototipagao das telas

Os protétipos foram desenvolvidos em formato de wireframes, utilizando
componentes disponibilizados gratuitamente em bibliotecas do software Figma (2022).
Foi utilizado um modelo de wireframe de alta fidelidade, proximo do resultado das telas
finais. A decisdo de trabalhar dessa forma foi por ja possuir os dados das pesquisas
tedricas e de campo, além da validacdo com seu publico. Os wireframes também ja
possuem as cores e tipografias definidas.

A identidade da logo pautou as defini¢des utilizadas para criar o visual da
plataforma. Foi definida uma familia de cores partindo do preto com tons de cinza
escuro e cinza claro, branco, e por fim tons de vermelho claro a serem utilizados para

destacar determinados elementos.
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Figura 40 — Identidade Visual: paleta de cores
CORES PRINCIPAIS

Fonte: Elaborado pela autora (2022).

Para facilitar a navegagao dos usuarios, foram definidas cores para as
mensagens de aviso a fim de guiar os usuarios para as agdes. O verde foi definido
como sindbnimo de mensagem de sucesso, vermelho como mensagem de erro e azul

como informagdes.
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Figura 41 - Identidade Visual: Cores de avisos
CORES DE AVISOS

Mensagem
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Fonte: Elaborado pela autora (2022).

A tipografia utilizada foi uma combinacao das fontes Playfair Display e Lotu,
escolhida conforme explicado anteriormente. Para delimitar a melhor aplicagdo de
ambas na plataforma foi utilizada a ferramenta Type Scale Generator, disponibilizada
gratuitamente pelo Google Fonts para auxiliar a delimitacdo de uso de cada fonte e

suas caracteristicas em cada sec¢édo da plataforma, o que gerou a escala de tipos
demonstrada na figura 38.



Figura 42 - Identidade Visual: Tipografia
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Fonte: Elaborado pela autora (2022).
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5.3.4.2 Telas da plataforma

Para a prototipagcdo das telas foram utilizados elementos disponibilizados
gratuitamente no acervo da biblioteca do software Figma. Esses elementos foram
adaptados para a proposta da plataforma, combinados entre si para chegar as telas
idealizadas anteriormente no fluxograma de navegacado. Também foram aplicadas as
cores definidas para a identidade visual da plataforma.

O primeiro contato dos usuarios com a plataforma acontece por meio da Hero
Page (Erro! Fonte de referéncia ndao encontrada.), que foi idealizada de maneira a
agugcar a curiosidade e responder possiveis duvidas iniciais. A Hero Page convida o
usuario a se cadastrar e apresenta facil acesso as sec¢des: ‘Quem somos’, ‘Como
funciona’ e ‘Saiba mais’, permitindo que ele encontre facilmente o que precisa em seu
primeiro acesso. Aqui o botédo ‘Cadastre-se’ recebeu o destaque com o vermelho claro
da cartela, para que o usuario seja visualmente guiado para a agdo de maneira

intuitiva e sem polui¢ao visual.

Figura 43 — Telas Plataforma: Hero Page
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Fonte: Elaborado pela autora (2022).
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Na sequéncia ocorre o redirecionamento para a Homepage, ou Pagina Inicial
(Erro! Fonte de referéncia nao encontrada.), na qual aparece o formulario inicial de
cadastro ou login. Nesta pagina o usuario consegue acessar mais informagdes sobre

a plataforma nas secoes localizadas no topo.

Figura 44 - Telas Plataforma: Homepage
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Fonte: Elaborado pela autora (2022).

Quando o acesso € feito pelo usuario ‘Marcas’, 0 mesmo tem acesso ao seu
perfil (Erro! Fonte de referéncia ndao encontrada.) onde consegue visualizar em uma
pagina inicial os dados gerados pela interagao dos consumidores com seus projetos.
Essas informagdes serdo geradas por inteligéncia artificial e esses relatorios servem

como uma ferramenta de apoio para que as marcas fagam novos desenvolvimentos.
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Figura 45 — Telas Plataforma: Perfil Marcas
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Fonte: Elaborado pela autora (2022).

Para que a Marca crie um projeto, é necessario o acesso a aba ‘Meus projetos’,
na qual consegue acessar a tela de criagdo de projetos (Erro! Fonte de referéncia
ndo encontrada.) e pode iniciar o preenchimento dos dados necessarios. Essa tela
foi desenvolvida também utilizando pontos focais de cor para que o usuario seja
intuitivamente direcionado as agdes necessarias para concluir sua tarefa, portanto é
possivel observar faciimente os botdes em destaque. Além da informagéo visual,
foram adicionadas informacdes textuais que reforgam a acdo necessaria em cada
tépico, visando uma navegacao intuitiva e antevendo possiveis duvidas que podem

ocorrer sem o uso dessas informacdes de reforgo.
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Apos finalizado o preenchimento das informagbes essenciais para o
langamento do novo projeto, a Marca tem acesso a Visao Geral (Erro! Fonte de
referéncia ndao encontrada.) e pode incluir informagdes adicionais caso ache
pertinente. Logo apds € possivel salvar e ter uma visao prévia da pagina do projeto
ou publica-lo.

Essa tela apresenta os dados dispostos tanto em abas na parte superior, que
tém o texto escurecido quando o usuario se encontra em alguma delas, e também o
auxilio de uma barra com cor logo abaixo do mesmo, quanto em blocos retangulares
com a porcentagem de conclusdo de cada etapa demonstrada de forma textual e
visual. Esses detalhes buscam guiar o usuario para que tenha conhecimento das

informacgdes que podera acessar e para que consiga administrar facilmente seus
projetos.

Figura 47 - Telas Plataforma: visdo geral do projeto
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Fonte: Elaborado pela autora (2022).

Quando o acesso é realizado pelo usuario ‘Consumidor’, a tela inicial (Erro!
Fonte de referéncia nao encontrada.) apresenta um painel principal com uma visao

geral das atividades dentro da plataforma. A partir desse espaco ele consegue pré-
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visualizar seu status de conquistas e pontuagdo, os projetos nos quais esta
participando, seus favoritos e atualizagdes de atividade no férum. Dessa maneira ele

pode decidir para qual espago seguir primeiro de maneira intuitiva e rapida.

Figura 48 — Telas Plataforma: Perfil Consumidores
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Fonte: Elaborado pela autora (2022).

Ao acessar o espago ‘Projetos’ (Erro! Fonte de referéncia ndao encontrada. e
Erro! Fonte de referéncia ndao encontrada.), o usuario ‘Consumidor’ tem acesso a
todos os projetos disponiveis. Por meio de filtros ele pode descobrir novas marcas,
selecionar projetos que despertem seu interesse e estejam alinhados com sua
disponibilidade. Caso a prioridade de escolha para participagdo seja o tipo de
bonificagao existente, também é possivel filtrar por algumas opgdes sugeridas pela
plataforma ou conhecer outras possibilidades oferecidas pelas Marcas. Esses filtros

vao se aperfeigoando de acordo com as atividades dos usuarios dentro da plataforma.
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~Joutros
Bonificacdo : H " E.
G Aviamentos padrdo da Marca Novas prop de i |
) Béscontos nosso produto n°1 em vendas
I Prioridade de compra Vamos trocar os aviamentos que usamos As camisas masculinas foram nosso
| Colegoes especiais como padrao, mas estamos em divida de primeiro produto, vamos pensar juntos estampas?
] Outros quais vocés vao gostar mais. Topam nos em novas propostas para atualizar
ajudar? esse item de sucesso?
© 80 Likes © 20 Comentirios 130 Likes © 250 Comentarios

Marca 3 Marca 4

29.10.22 411.22

Copyright © 2022 Co.cria Moda. Todos os direitos reservados.

Fonte: Elaborado pela autora (2022).

@ 276 Likes © 109 Comentérios
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Figura 50 — Telas Plataforma: Projetos
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Mar

Il y o

Copyright © 2022 Co.cria Moda. Todos os direitos reservados.

Fonte: Elaborado pela autora (2022).

A tela de um projeto em andamento ilustrada na Erro! Fonte de referéncia nao
encontrada. exemplifica o processo simulando um projeto de uma Marca que busca
a opinidao de seus consumidores para revisitar seu item classico e carro chefe de
vendas: a camisa masculina. Nesse caso, a interagao para cocriagao foi possibilitada
por votagdes e discussdo em forum, dessa maneira a Marca consegue entender, ndo
somente se o publico gostou ou nao das propostas sugeridas, mas também o motivo,
analisando os comentarios de feedback no forum. Esses dados sdo compilados pela
plataforma e ficam disponiveis no perfil da Marca em formato de dashboard, como

visto anteriormente na Erro! Fonte de referéncia ndao encontrada..



Figura 51 — Telas Plataforma: Participagédo em projeto
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Copyright © 2022 Coucria Moda. Todas o5 direitos reservados,

Fonte: Elaborado pela autora (2022).
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Ao final de um projeto os dados compilados ficam disponiveis para a Marca,
podendo acessa-los em qualquer momento futuro. A area de criagdo de projetos foi
idealizada para ser bastante personalizavel e a intengao € que evolua de acordo com

0 uso e feedback dos usuarios.
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CONSIDERAGOES FINAIS

A realizacdo desta pesquisa partiu da percepcdo da pesquisadora sobre a
existéncia de uma demanda dentro do seu campo de atuagao na industria Téxtil e da
Moda. Para validar a problematica foram realizadas pesquisas de cunho tedrico e uma
pesquisa de campo, as quais foram essenciais para o entendimento de que a
demanda de fato existia.

Propor uma solugéo para algo na prépria area de atuagéo a principio pareceu
simples, porém o conhecimento necessario para propor uma plataforma vai muito
além do desenvolvimento de produto de moda. As disciplinas cursadas no PPGDesign
foram essenciais para desenvolver um projeto viavel de ser executado posteriormente,
sobretudo porque proporcionaram o estudo de diversos temas desconhecidos pela
pesquisadora, fora da zona de conforto e adentrando no ambito da tecnologia da
informacgéo.

Como a pesquisa transcorreu no apice da pandemia do COVID-19 no Brasil e
no mundo, foi interessante observar que mesmo diante de todas as dificuldades, como
a impossibilidade de realizar entrevistas e dindmicas presenciais, 0 avanco e a
disseminagao de tecnologias permitiram que a pesquisa nao fosse interrompida. Com
isso também foi possivel validar a importancia da interagcdo com consumidores por
meio de diversos canais.

O projeto chegou a fase conceitual da Plataforma Co.cria Moda, o que tornou
possivel identificar sua viabilidade como uma ferramenta de apoio ao desenvolvimento
de produtos de Moda. Todo o material desenvolvido e validado até aqui € a base inicial
para que futuramente a plataforma seja implantada. Para isso, as préximas etapas
seriam a hospedagem, programagao back-end, questdes juridicas como o tratamento
de dados seguindo as leis vigentes, identificagdo de modelos de monetizagédo para
manté-la em funcionamento etc.

Como estudos futuros pretende-se investigar a eficiéncia econémica para os
setores de desenvolvimento de produtos de moda utilizando ferramentas de cocriagao
como a plataforma proposta. Também esta previsto a publicagdo e disseminagao do
conhecimento adquirido nessa pesquisa, pois o compartiihamento pode ajudar a
aprimorar o sistema proposto.

Por fim, o resultado alcangado no desenvolvimento da Plataforma Co.Cria
Moda proporcionou a pesquisadora uma visdo ampla do campo do Design para além
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dos conhecimentos no Design de Moda. O amadurecimento durante todo o processo,
superando diversas dificuldades, proporcionou uma capacidade de superacédo e

autoconhecimento que se reflete na vida profissional e pessoal.
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APENDICES
INSTRUMENTOS DE PESQUISA

APENDICE A - QUESTIONARIO EMPRESAS

O presente questionario faz parte do projeto de pesquisa no Mestrado
Profissional em Design da UNIVILLE intitulado “Desenvolvimento de plataforma para
cocriagao no Design de Moda”. As questdes abaixo pretendem levantar informacdes
que serao relevantes para a pesquisa, sobre o atual processo de desenvolvimento de
produto das empresas entrevistadas. Em caso de duvida, entre em contato com a
pesquisadora responsavel Thais Soares (thaissoares.tss@gmail.com) - fone: (47)
99192-1563.

1) Como € o seu processo criativo?
2) Quais sao as etapas?
3) A marca possui publico alvo definido?
()Sim ()Nao
4) Se sim, como foi feita essa definigao?
5) Utiliza algum tipo de pesquisa para desenvolver as colegdes?
()Sim ()Nao
6) Se sim, qual/quais?
( ) Pesquisa de comportamento
() Pesquisa de mercado
() Pesquisa de tendéncias
() Pesquisa Tecnoldgica
() Pesquisa de vocagdes regionais
() Outra (Descreva qual)
7) Caso utilize algum tipo de pesquisa, como ela acontece?
() Bureau de tendéncias
(

) Sites e/ou blogs
( ) Redes sociais
()

Viagens
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() Outro (Descreva)

8) Como a pesquisa é validada?

9) Por ano, sao feitas em média quantas colegbes?
()2 ()3 ()Outro (Descreva)
10)As coleg¢des possuem tema?
()Sim () Nao
11)Se sim, como esse tema é escolhido?
12)Ainda sobre o tema, como s&o extraidos os elementos a serem utilizados na
colecao?
13)Como acontece a geragao de alternativas?
14)As cole¢des sado validadas com o publico?
() Sim () Nao
15) Em caso afirmativo, como ocorre essa validagao?
16)Existe um relacionamento direto com o publico?
()Sim () Nao
17)De que maneira e onde ele acontece?
18)A marca possui alguma plataforma digital propria?
() Sim. Cite qual/quais.
() Nao. Por qué?
19)Acredita que inserir o publico alvo no processo de desenvolvimento da colegcao
seria interessante para a marca?
() Sim () Nao

20)Justifique sua resposta anterior.
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APENDICE B - QUESTIONARIO CONSUMIDORES

O presente questionario faz parte do projeto de pesquisa no Mestrado
Profissional em Design da UNIVILLE intitulado “Desenvolvimento de 'plataforma’ para
cocriagao no Design de Moda”. As questdes abaixo pretendem levantar informacdes
que serdo relevantes para a pesquisa, sobre a percep¢ao dos consumidores a respeito
da cocriagdo. Em caso de duvida, entre em contato com a pesquisadora responsavel
Thais Soares (thaissoares.tss@gmail.com) - fone: (47) 99192-1563.

1. Vocé se considera criativo?
()Sim ()Nao
2.  Costuma comprar roupa com que frequéncia?
() Semanalmente ( )Mensalmente ( JAnualmente ( )Raramente
3. Paravocé, o que é decisivo no momento de comprar uma peca?
() Preco () Qualidade ( ) Atemporalidade ( ) Informac¢ao de Moda
4. Jaouviu falar em cocriagao?
()Sim () Nao
5. Costuma interagir com suas marcas favoritas na internet?
() Sim () Nao
6. Vocé gostaria de participar do processo de criagao da sua roupa?
()Sim () Nao
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APENDICE C — ACESSO VIDEO PLATAFORMA

Para facilitar a compreensao das funcionalidades possibilitadas pela Co.Cria
Moda, plataforma proposta no presente trabalho, foi gravado um video apresentando
cada tela desenvolvida.

@) video pode ser acessado pelo link a seqguir:
https://clipchamp.com/watch/35IQ5DNDMY 8
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,,,,,,,,, atualizados pelas

Marcas atuantes na
plataforma

Pesquisa pode ser filtrada com os seguintes
topicos:

« Estégio do projeto

« Tipo de participagdo

« Nome da marca

« Segmento da marca

« Bonificagdo

Projetos
disponiveis

= Votagdes
« Comentarios.
 Brainstormings

* Sugestdes
ug 8

Interagdes
simultaneas ou
néo

Cores

Estampas

Shapes

Mix de colegdo

Nomes dos modelos de pecas e/ou cores
Aviamentos

Tecidos

Tendéncias

Reviews de projetos finalizados e langados
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Co.cria p—
MODA
Flor de Lis 1 1
oo Criar novo projeto
Preencha os campos abaixo:
oo
. 1
Minha conta !
1
1
EE Painel principal 1
1
@ Dados da conta ,
1
0; Configuracées : Selecione uma imagem de capa para o projeto
D Meus projetos v :
1
1
1
3 Minha biblioteca Nome do projeto:
Forum “
Q  Notificaces Descricdo do projeto:
0/500
Periodo de realizagio do projeto:
E
< Novembro 2022 >
D S T Q Q S S
1 2 3 4 5 6 7
8 9 10 1" 12 13 14
15 17 18 19 20 21
22 23 24 25 26 27 28
29 1 2 3 4 5
Selecione os formatos de participagao:
Votacdo Discussao em férum
D Chat ao vivo C] Compartilhamento de arquivos
Indique a quantidade de participantes permitidos:
Cm
Nao ha limite de participantes
Defina o tipo de bonificacdo oferecida:
O Descontos O Outros
Descreva:
@ Prioridade de compra
Contato FAQ's a Termos

Sobre

Copyright © 2022 Co.cria Moda. Todos os direitos reservados.

Q % Minha conta E

LDy o
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3(10.cria
MODA

A Camisaria
Empresa

Detalhes do projeto:

[ Moda Masculina

[ Aberto para participagdes
[ Votacées

[ Tépico de discussao no forum
[ Descontos

[ Prioridade de compra

f\ /.

N 7 H

i & {1

1 " [TP
S

/ 8 o
B P~

Novas propostas de camisas masculinas,

nosso produto n°1 em vendas

=1
T 1

as Q2

{

" | | “( V|
LI TR
\ \ b
AT L
U U

Q % Minha conta E

Sohre o projelo:

As camisas masculinas foram nosso
primeiro produto, vamos pensar
juntos cm novas propostas para
atualizar esse item de sucesso?

Estégic do projete

Esse projeto j4 alcangou
metade da sua meta

50%

&)

Sobre Contato FAQ's Termos

Copyright © 2022 Co.cria Moda. Todos os direitos reservados,

L0y o
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