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RESUMO

O presente relatério técnico é resultado do projeto de conclusdo do Mestrado
Profissional em Design, cujo objetivo geral foi o de desenvolver diretrizes projetuais
para o desenvolvimento de produtos de moda baseados no design colaborativo; esta
pesquisa contemplou os conceitos metodolégicos bibliograficos, exploratorios quanto
as etapas projetuais do modelo mental design thinking de Viana et al (2012). As
diretrizes projetuais foram validadas com os académicos do quinto e sexto semestres
do curso de Design com Habilitagcdo em Moda da instituicdo UNIASSELVI-FAMEG,
localizado na cidade de Guaramirim/SC. Diante do resultado obtido, a construcéo de
quatorze diretrizes metodoldgicas no qual inicia com a formacdo de equipes,
identificacdo, investigacdo e andlise do problema, bem como, a construcdo de
referéncias visuais que contribuem para a geragdo de novos produtos e por fim a
execucdo de peca-piloto para confirmacdo da solucdo idealizada para um
determinado problema. Destacam-se que além dos conhecimentos gerados e a
elaboracdo das diretrizes projetuais, observou-se a co-criacdo e a confiancga criativa
ao trabalhar com os principios do design colaborativo. E também, a pesquisa
contemplou a esséncia da pratica colaborativa entre os atores envolvidos e a
pesquisadora.

Palavras-chave: Design colaborativo; Inovacgéo e criacdo; Produto de moda.



ABSTRACT

This technical report is a result of the completion of the project Professional Masters
in Design, whose main objective was to develop projective guidelines for the
development of fashion products based on collaborative design; this research included
the bibliographic methodological concepts, as the exploratory stages of projective
mental model design thinking Viana et al (2012). The projective guidelines were
validated with the students of the fifth and sixth semesters of the course design with
specialization in Fashion UNIASSELVI-FAMEG institution located in Guaramirim / SC.
Before the result obtained, the construction of fourteen methodological guidelines in
which begins with the formation of teams, identification, research and analysis of the
problem as well as the construction of visual references that contribute to the
generation of new products and finally running part pilot for confirmation of the solution
devised for a particular problem. We emphasize that in addition to the knowledge
generated, and the development of projective guidelines, the co-creation was observed
and creative confidence to work with the principles of collaborative design. Also, the
research considered the essence of collaborative practice between the actors involved
and the researcher.

Keywords: Collaborative Design; Innovation and creation; Fashion product.
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INTRODUCAO

A imposicdo da busca por ferramentas e estratégias criativas e projetuais €
motivada, entre outras causas, pela competitividade, prazos curtos para atender a
demanda e as exigéncias do consumidor como Martim (2010) contextualiza. Para
atender a essa necessidade, as empresas e organizagfes téxteis e de vestuario
buscam aprimorar seus processos de geracao de novos produtos, assim, recorrendo
a inovacao.

As empresas tradicionalmente desenvolvem seus produtos a partir de uma
visdo de recorrer a capacidade interna produtiva e a coleta de informacdes de
terceiros. Ao agir desta forma, o papel do consumidor se resume em selecionar e
comprar apenas os produtos ofertados. Isso faz com que os membros da equipe de
criagdo tomem as decisbes conforme a “subjetividade” dos criadores.

Partindo destes pressupostos, o design é considerado campo de conhecimento
gue busca transformar as necessidades das pessoas em produtos, melhorar a
qualidade de vida, além de proporcionar o uso do produto de modo mais efetivo e
duradouro. Neste sentido, o design tem potencial para gerir interesse e colaboracao
gue pode advir da relacdo entre as ferramentas do designer e os profissionais
envolvidos no processo de criacdo, producdo até a venda dos produtos a serem
ofertados ao mercado. Com isso, 0 presente relatério técnico permite identificar a
maneira do design inovar como uma atividade projetual, envolvendo profissionais de
diversos campos de atuacdo na area téxtil, vestuario e moda de forma colaborativa.

Neste sentido, o design pode ser compreendido como uma estratégia de
diferenciacdo e apresenta um valor agregado em seus produtos e servicos em
diversos contextos. Com isso, as novas estratégias atreladas ao design tém gerado
resultados concretos, no que diz respeito a inovacao de seus produtos e servigos.

O design como processo, apresenta a possibilidade de ampliar o campo de
atuacao, bem como, aprimorar a qualidade do trabalho organizacional. Uma vez que,
o design contempla as seguintes caracteristicas, sédo elas: multidisciplinar, interativa
e promove o0 uso da criatividade, da tecnologia e da experiéncia interdisciplinar, como
subsidio na criagdo de novos modelos/produtos ou o re-design.

Com o foco no método do design colaborativo, o papel do designer é

fundamental na coordenacgéo do processo criativo e gestdo do processo, no que diz
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respeito a projetos de produtos e processos de pesquisa. E ao propor uma acao
coletiva com foco da criacdo e definicdo de produtos de moda contribui de forma
construtiva para o repertorio do designer e dos envolvidos.

A abordagem do design colaborativo com uma equipe coletiva de criagéo pode
ser aplicada em produtos e/ou servicos, bem como, na definicdo de materiais e
processos de criacdo de novos produtos e possibilita 0 aumento de desempenho,
lucro da industria e ainda permite reforcar a fidelidade do consumidor, assim, garante
a vantagem competitiva em longo prazo. Assim, com a sensacao de fazer parte, com
0 envolvimento coletivo proposto nota-se que é possivel estabelecer e aprimorar a
confianga criativa.

No entanto, o designer, na direcdo do processo abre oportunidades para as
novas relacdes e ideias, assim como, a coordenacdo e direcionamento dos focos
necessarios para o projeto em questdo. Diante deste cenario surge o seguinte
guestionamento: Como é possivel desenvolver produtos de moda utilizando-se o
design colaborativo?

A partir deste questionamento, o relatorio técnico de pesquisa tem como
objetivo principal propor diretrizes metodoldgicas para desenvolvimento de produtos
de moda baseado no design colaborativo.

Para atender este objetivo geral, definiu-se os seguintes objetivos especificos:
(2) descrever o processo de desenvolvimento de produtos de moda e design
colaborativo; (b) investigar os aspectos tedricos do processo de design colaborativo e
desenvolvimento de produto de moda; (c) estruturar e validar a proposta metodolégica
de desenvolvimento de produto de moda baseado no modelo mental design thinking
como pratica do design colaborativo, e por fim, (d) propor um infografico das diretrizes
projetuais baseado no modelo mental design thinking como uma estratégia para
promover o design colaborativo na criacdo de novos produtos de moda.

Para fins de recorte da pesquisa, definiu-se como intento a reflexdo primaria
sobre a design colaborativo e a inovacdo orientada pelo design, a partir do
investimento do trabalho de equipes coletivas e tempo de trabalho para vivenciar e
respirar a cultura de inovacgao.

Com isso, promove-se 0 uso do processo criativo com procedimentos
metodologicos colaborativos, especificamente o modelo mental design thinking, junto

ao desenvolvimento de produto de moda, enriquecendo as relagdes profissionais da
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area do design e moda, e a disseminacédo das praticas do design colaborativo. Isto se
justifica pela demanda de ampliar as oportunidades e os resultados concretos que
proporcionam a assertividade e vantagens competitivas mercadologicas.

Este relatério esta estruturado em seis capitulos, conforme sumariado a seguir:

O capitulo 1 caracteriza-se pela Contextualizagdo com o intuito de contemplar
uma breve contextualizacdo sobre o tema, bem como os problemas e objetivos
identificados e apontados pela presente pesquisa.

O capitulo 2 contempla o Estado da Técnica, que é resultado da investigacao
bibliografica sobre o design colaborativo, desenvolvimento de produtos de moda, além
do levantamento de dados de ferramentas e metodologias envolvidas no
desenvolvimento de novos produtos a partir do modelo mental design thinking como
pratica colaborativa.

O capitulo 3 apresenta o Procedimentos Metodologicos aplicado, com a
descricdo das fases e procedimentos utilizados na coleta e andlise de dados.

O capitulo 4 destaca o Desenvolvimento da pesquisa pratica, a qual envolveu-
se na validacado do modelo mental proposto de design thinking de Viana et al (2012).
Neste capitulo ressalta a parceria realizada com a Instituicdo UNIASSELVI-FAMEG e
os atores envolvidos para a validacdo, bem como as analises e discussdo dos
resultados obtidos entre os participantes e a pesquisadora.

O capitulo 5 relata as quatorzes Diretrizes projetuais de desenvolvimento de
produto de moda, relacionando todos os dados obtidos durante a pesquisa, assim
como a descricdo detalhada de cada etapa da diretriz em forma textual e ilustrativa,
aplicada sobre infogréfico.

Por fim, no capitulo 6 sdo abordadas as consideracfes finais, destacando

recomendacdes e desenvolvimentos futuros.



1 ESTADO DA TECNICA

O intuito desse capitulo € explanar a investigacdo do estado da técnica e
estudar tedricos que fundamentam o presente aprofundamento. Inicia-se com a
contextualizacdo dos instrumentos do design colaborativo; modelo mental design
thinking, seus processos e pensamentos, como pratica colaborativa e o

desenvolvimento de produto de moda.

1.1 Design colaborativo

O termo colaboracédo, no design, tem sido estudado e aprofundado em
pesquisas, pois as atividades projetuais tem-se tornado complexas, ao considerar ou
relacionar as inovacgdes tecnoldgicas e sistémicas, cujo objetivo principal é atender as
demandas do mercado.

Jones (1978, p.39) afirma que “os métodos s&o ensaios que tentam deixar o
publico o pensamento do designer”, ou seja, busca externalizar esse pensamento. E
0 pensamento do designer se divide em trés categorias que sao:

O ponto de vista criativo, o0 designer é uma caixa preta, dentro da qual ocorre
0 misterioso salto criativo; o ponto de vista racional, o designer € uma caixa
transparente, dentro da qual se pode discernir um processo racional
totalmente explicavel; e do ponto de vista do controle, o designer é um

“sistema auto organizado® capaz de encontrar atalhos em um terreno
desconhecido (DEMARCHI; FORNASIER; MARTINS, 2012,p.194).

No entanto, os processos de design que apresentam como 0 objetivo central
um problema, sé&o considerados complicados, pois 0 pensamento do design permeia
por trés categorias anteriormente definidas, ponto de vista criativo, processo racional
e o0 ponto de controle do designer. Destaca-se que nenhum método de design é tdo
completo, logo, é necessario investigar de forma mais ampla, pois um método néo

apenas com etapas e sim um processo.
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Diante da complexidade do processo linear, como € visto na metodologia de
BAXTER! (2011) e de LOBACH? (2001), a atividade criativa torna um panorama de
desafios aos designers, no sentindo de compreender as necessidades do usuario,
bem como, os atributos intangiveis dos bens de consumo. Ainda se justifica pela
demanda de encontrar processos que entrelagam todos os profissionais envolvidos
no desenvolvimento de um produto. Com isso, promove ou apoia-se ao design, a
interacdo em diversas areas e profissionais com conhecimentos diferentes, compondo
a pratica colaborativa.

Diversos autores e pesquisadores tentam conceituar design colaborativo que

se baseia na busca por esclarecer a significacdo do objeto de estudo:

E um esforco reciproco entre as pessoas de iguais ou diferentes areas de
conhecimento, separadas fisicamente ou ndo, com um objetivo comum de
encontrar solugcdes que satisfagam a todos os interessados. Isso pode
acontecer compartilhando informacdes e responsabilidades, organizando
tarefas e recursos, administrando mudltiplas perspectivas e criando um
entendimento compartilhando em um processo de design. A colaboragéo visa
produzir um produto e/ou servigo consistente e completo através de uma
grande variedade fontes de informagfes com certo grau de coordenacao das
varias atividades implementas. Esse processo depende da relagao entre os
atores envolvidos, da confianga entre eles e da dedicagcdo de cada parte
(FONTANA; ADRIANO; GOMES FERREIRA, 2012, p.5).

O conceito de colaboracédo, conforme Kleismann (2006), chega ao campo do
Design para mostrar que ha necessidade de um conhecimento compartilhado e
integrado. O objetivo € explorar os conhecimentos das partes participantes do
processo de design para propor um novo produto (FONTANA; ADRIANO; GOMES
FERREIRA, 2012). Isso tem como resultado um esforco entre as pessoas de areas de
conhecimentos diferentes, mas com objetivos comuns, sendo que 0 mais importante
€ encontrar solu¢des que satisfagcam a todos os interessados.

A tendéncia a adocdo de abordagens colaborativas em diversos campos vem
sendo sustentada por diversos autores, que defendem a aplicacdo de processos

inclusivos em distintos campos de atuacdo. O pensamento sistémico € pontuado como

1 Metodologia de Baxter (2011) é um processo de tomada de decisfes que contempla seis etapas no
desenvolvimento de novos produtos. E tem como principal objetivo na minimizacao e verificacdo dos
riscos de fracasso que reduzem a cada decisdo tomada em suas etapas, ou seja, é vista como uma
ferramenta de controle de qualidade do projeto.

2 Metodologia Lébach (2001) é resultado de uma visdo sistémica, no qual, contempla quatro etapas,
definir problema, gerar alternativas, avalia-las conforme os critérios estabelecidos e realizar a solu¢éo
do problema.
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uma ferramenta de inovacédo na busca de solu¢des de design, sendo um dos principais
requisitos exigidos ao homem contemporaneo.

Ao se transportar esta tematica ao design de forma colaborativa, pressupde
uma mudanca de postura por parte do designer, uma vez que se torna dificil pensar
nestas etapas como entes independentes.

Dentro do cenario do design colaborativo € possivel identificar as suas

ramificacfes, conforme ilustrado no mapa mental da figura 1:

Figura 1 - Mapa mental das relagBes do design colaborativo

experiéncia do face-a-face interagéo
LEUENTE processo Z O processo
gera(;éo de de Imersao criativa de
e \ | Bo-deaign crowdsourcing i colaboragéo
"
o interagdo criativa | = bert
conhecimento — CO'CrIaQaO i ——,
I
= | / atores
interagéo tecnologia \ externos
Design colaborativo \
/ Economia Criativa
Intervencéo
K expectativas
acéo direta contexto
Centrado no necessidades
energia usuario
ativa desejos

Fonte: Priméria (2015)

O mapa mental acima representado iniciou pelas palavras-chave que
contemplam a sua definicdo: co-criacdo, que se correlaciona ao processo de co-
design, resultado de um projeto em colaboracdo com atores externos, que promove a
experiéncia do usuario, geracao de ideias, conhecimento e interacao; inovacao aberta,
também se da por meio do processo de co-design (face a face, imersédo criativa,
crowdsourcing e interacdo criativa), a interacéo, colaboracdo que conta com atores
externos. Com a intervencdo da economia criativa, como um dos aspectos para
promover a colaboracdo no design; no que diz respeito, a agdo direta, energia ativa e

contexto para contribuir com a sociedade e centrado no usuario, com o objetivo de
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atender as expectativas, necessidades, desejos e a participacdo do mesmo no
processo criativo.

Para que ocorra a compreensao das possibilidades de intervencao do processo
colaborativo do design, é importante destacar que o principio da colaboracdo esta
presente em trés niveis de trabalho humano, como Heemann et al (2012) e Kleismann

et al (2006) evidenciam:

Figura 2 - Dimensdes do processo colaborativo no design

Dimensdo
Operacional

Dimensao Tatica

Dimensdo

0 Estratégica

Fonte: Fontana; Adriano; Gomes Ferreira (2012, p. 5)

Contudo, a colaborac¢do atua no nivel estratégico, em que se encontra 0 maior
enfoque no problema e objetivo do projeto; o nivel tatico relaciona-se no que diz
respeito a estabelecer metas para alcancar o objetivo e, por ultimo, o nivel
operacional, em que se coloca em prética as decisfes anteriores.

Em virtude de ser um processo novo, alguns autores ja apresentam 0s pontos
gue podem ser considerados como dificuldades e influenciadores no sucesso do
projeto, como Piirainen et al (2009, apud FONTANA; ADRIANO; GOMES FERREIRA,
2012, p. 5) listam: entendimento compartilhado, no qual visa assegurar a compreensao
entre os atores do processo de colaboragdo no design de um produto; qualidade
satisfatoria, em que se deve alcancar resultados positivos quanto a qualidade
estipulada; equilibrio entre rigor e relevancia em que se compete a necessidade de
equilibrar o rigor dos métodos de design com a relevancia da participacao;
organizacao da interacdo, sob responsabilidade de organizar e garantir a interacao
entre os atores e, por fim, garantia da propriedade, cujo objetivo € prevalecer e

proteger a organizacao detentora do projeto.
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Sabe-se que a préatica do design colaborativo esta em processo de
experimentacéo, pois ainda se encontra como uma abordagem intuitiva, em que néo
h& controle sobre a interacdo entre os atores do projeto. Conforme Coutinho et al
(2010, p.11) “traz inseguranca e instabilidade no processo organizacional”. E ainda, o
cenario mercadoldgico industrial, cujo pensamento € permeado na visao tradicional
do processo organizacional que objetiva quantidade e ndo qualidade.

Para Fletcher e Grose (2011), no design colaborativo, a pratica de projetar com
0s outros, implica na criacdo de produtos em conjunto com as pessoas que utilizam
0s produtos e os atores envolvidos no processo produtivo do produto em si. Porém,
essa proposta vai contra o olhar do cenario econémico em vigor, como apresentado
anteriormente, uma vez que ela se constituiria em uma alternativa de inclusdo, na qual
se pressupde processos cooperativos e acao participativa no contexto de design.

Isso proporciona as ferramentas de design de forma mais democrética e
autdbnoma. Além do mais, nessa premissa, 0s envolvidos passam a ter o direito de
opinar sobre a criagdo do designer e das partes que atrelam seus interesses para
modelar o processo de design e contribuir com a qualidade.

Resgata-se o0 objetivo do design colaborativo que é possivel pontuar a
preocupacao em “reduzir ao maximo os mecanismos hierarquicos e [...] compartilhar
praticas entre uma multiplicidade de participantes em termos tao igualitarios quanto
possivel” (FLETCHER; GROSE, 2011, p. 144). Sendo assim, o design colaborativo
deve ser trabalhado integralmente em todos os niveis, anteriormente mencionados, e
durante todo o projeto de desenvolvimento de produto, para que facilite e crie novas
oportunidades de mercado. Para tanto, uma das possibilidades para validar a pratica
do design colaborativo € o modelo mental design thinking.

1.2 Design Thinking

O design thinking € uma abordagem focada no ser humano que busca a
multidisciplinaridade, colaboracéao e a tangibilizacdo do pensamento de processo de
design para que possa levar as solu¢cdes inovadoras para as organizagoes, segundo
Kelley (2014).

E um processo considerado rapido e barato para gerar inovacdo de valor

segundo Martin (2010), bem como contribuir na cultura criativa e desenvolvimento de
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sistemas que possam obter a inovagdo e langar novos caminhos. E neste processo
que h& o foco na percepcdo e satisfacdo do cliente, no que diz respeito as suas
necessidades, desejos e comportamento. Ainda assim, leva-se o repertorio do
conhecimento tacito que os designers e membros da equipe, bem como, as
experiéncias com os prototipos.

Design thinking como um processo de inovacdo centrado no ser humano,
enfatiza a: observacao, colaboracao, rapida aprendizagem, visualizacdo de ideias,
rapida realizacédo de protétipos conceituais e analise de negdécios do concorrente, e a
partir disso influencia a inovagéo e estratégia de negécio (LOCKWOOD, 2006, p.11).

A inovacao guiada pelo design contribui ha visdo do mercado. A figura 3 mostra
como se da a pesquisa do design e a pesquisa de mercado, cujo foco de ambos é

evidenciar a abertura e oportunidades de mercado mediante dos fatores tecnoldgicos

e econdmicos.

Figura 3 - Pesquisa de design e pesquisa de mercado

Fonte: Viana et al (2012, p. 5)
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Entdo, conforme Martin (2010) contextualiza que o design thinking promove o
equilibrio entre o pensamento analitico e intuitivo que proporciona as empresas
optarem pelas inovacdes para aumentarem a eficiéncia e a competitividade em suas
organizacoes.

No entanto, ao aprofundar no contexto do modelo mental, aqui em estudo, se
faz necessario 0 resgate da inovagdo guiada pelo design, com o objetivo de
compreender, conforme Kelley (2014) pontua, que em todos 0s programas de
inovacao € preciso sempre existir trés fatores em equilibrio, que estao representados

pelos circulos a seguir, nos quais se sobrepdem no diagrama abaixo.

Figura 4 - Trés fatores da Inovacéo

Inovagao
emocional
[marcas,
mkt,relagoes]

Inovagéo
Processo

Tecnologia
[praticavel]

Fonte: Priméria (adaptado por Kelley (2014, p. 28)

O primeiro elemento corresponde aos fatores técnicos, que € nomeado como
praticabilidade. Isso porque é preciso analisar uma nova tecnologia, se ela realmente
funcionar, pode ser a base da nova empresa de sucesso ou uma nova oportunidade
de negdcio. E o0 segundo elemento é a viabilidade econémica, ou fatores de negdcios.
A tecnologia ndo deve apenas ser funcional, mas, também como deve ser produzida
e distribuida de modo econdémico e viavel para a empresa.

O terceiro elemento é aquele que envolve pessoas, sao os fatores humanos,

no qual correlaciona a compreensdo das necessidades humanas. Neste momento,



22

nao apenas observa os comportamentos, e sim entende quais fatores o motivam, suas
crengas, para entdo, contribuir com oportunidade de melhoria de inovacao.

Em suas sobreposices no diagrama representado, destaca-se a relacao entre
os trés circulos que geram a inovagao e a experiéncia, as quais contribuem para o
processo do design thinking. E possivel apontar o pensamento do design tradicional

e realizar um comparativo com o pensamento do design thinking.

Quadro 1: Design thinking e o design tradicional

Design Thinking Design Tradicional
Colaborativo e interativo Papéis definidos;
Estilo de Trabalho Espere até as condigdes
estarem certas
Modo de pensar Dedutivo; Dedutivo e indutivo
Indutivo e abdutivo;
Atitude dominante Nada é impossivel; Vamos até onde o orgamento
LimitagBes tornam o permitir;
desafio atraente, LimitagBes sdo inimigas.
excitante
Foco Entendimento das Entendimento dos resultados
atividades do das atividades dos
consumidor consumidores.
Fluxo de Trabalho Projetos e termos Tarefas em andamento e
definidos. atribuigdes permanentes
Padrdes de trabalho Projetos temporarios Trabalhos permanentes,
com tarefas associadas e tarefas corriqueiras e horas
horas flexiveis fixas.
Descri¢do Representagdes Palavras ( frequentemente
ilustrativas e abertas a interpretag&es)
experiéncias diretas com
protétipos
Ferramentas para Protétipos; Planilhas e Power Point.
comunicar a visao Filmes e
estratégica Cendrios
Validagdao O que os consumidores O que os consumidores dizem:
fazem: Observagdo pesquisa qualitativa e
direta e testes de quantitativa
usabilidade
Membros do time Expertises transversais; Expertise vertical e
Responsabilidades responsabilidade individual.
colaborativas e Empatia
com os membros da
equipe
Recompensa Reconhecimentos dos Reconhecimento da empresa
pares baseados na baseado no resultado final.
qualidade das solugdes;
Fonte de informagdo Observagdo direta do Andlise de mercado e
consumidor; comportamento da massa de
Raciocinio abdutivo e consumidores.
um interesse no que
pode ser e
reformulagGes das
vis6es como um desafio
criativo.

Fonte: Serrat (2010 apud Balem, 2011, p. 6)

Em virtude deste comparativo, afirma-se que o design thinking contribui na

configuracdo da fase de observacdo, descoberta, inspiragcdo e entre outras
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nomenclaturas fornecidas por diversos autores. E na fase da observacio que esta a
responsabilidade de identificar a necessidade do consumidor. Todavia, no design
tradicional, essa busca se da por meio da analise de mercado e das pesquisas de
mercado; j& o design thinking realiza o trabalho juntamente com o usuério, ou seja, de
forma direta. Assim como, promove o trabalho colaborativo e interativo, como afirma
Cardoso (2013, p.23) que “as melhores solugbes costumam vir do trabalho em
equipe”. Também tem o intuito de proporcionar experiéncias diretas com o prototipo.
No entanto, ao compreender a filosofia e conceito de design thinking, € de suma
importancia, aprofundar em seu processo e pensamentos. Contudo, conhecer quais
sdo as empresas que ja aplicaram essa nova metodologia ndo-linear e sistematica em

busca de solugbes de design inovadoras.

1.2.1 Processos de design thinking

Para compreender o modelo mental design thinking, demonstra-se como sao
0s processos de design thinking existentes, os quais visam solucionar problemas
complexos. Com base nestes modelos, foi escolhido qual o processo mais adequado
para validacdo das diretrizes projetuais no desenvolvimento de produto de moda

baseado no design colaborativo, que se encontra no quinto capitulo.

1.2.1.1 Processo Diamante Duplo

Apés a observacdo do 6rgdo publico conhecido como Design Council®, nas
empresas, como por exemplo: a Microsoft®, Xerox®, Lego®, Virgin®, Sony® e
Starbucks®, notou-se que o processo de projeto de design acontecia em duas fases:
de expandir e de refinar. Cabe a primeira fase, realizar o momento da compreenséao e
observacdo sob o objeto a ser enfrentado e/ou analisado. Posteriormente, o
refinamento das informacdes coletadas na fase de expansdo, com o intuito de
encontrar novos significados.

O processo de expandir e refinar foi patenteado pelo Design Council, como

Diamante Duplo. Este modelo € considerado um processo livre e € composto por

30 Design Council € um 6rgédo publico do Reino Unido responsavel por tornar o design um tema central
no desenvolvimento da Gra-Bretanha (PINHEIRO et al 2011, p. 43).



24

quatro etapas: descobrir, definir, desenvolver e entregar; como demonstra a figura 5

a sua estrutura.

Figura 5 - Processo Diamante Duplo

Descobrir Definir Desenvolver Entregar

Fonte: Priméria (adaptado por Boschi, 2012)

A primeira etapa Descobrir - € a fase em que se identifica uma oportunidade
baseada nas necessidades do usuario. Na etapa de Definir, o foco é analisar e
interpretar as informacdes coletadas anteriormente e com isso criar 0s critérios de
requisitos para dar base a proxima etapa. A terceira etapa, de Desenvolver é
considerada a geracdo de possiveis solu¢cdes de problemas e passara a fase da
prototipacdo de maneira que ocorra a interatividade com outros profissionais da
empresa. E por fim, a etapa Entregar- se resume no produto final resultante do
processo e segue para o mercado (DESIGN COUNCIL, 2007 apud BOSCHI, 2012).

O Design Council (2007, apud Boschi, 2012, p. 82) afirma que uma das
principais caracteristicas deste modelo € o uso do pensamento divergente, nas fases
de criar opcles, e do convergente, nos momentos em que sao necessarias fazer
escolhas e refinar as informacoes.

Sabe-se que este processo é considerado o oposto do pensamento do design
tradicional, que tem como caracteristica ser mais vertical. Ou seja, muitos designers
tém o intuito de resolver um problema e optam por ferramentas e técnicas de excluséo
para ter como resultado final uma opcgéo s6. Porém, ao aplicar dessa maneira, 0
designer deixa de lado as experiéncias vividas anteriormente, isto porque ndo gostam
de passar por riscos, erros e perda de tempo com tentativas, resultando em um

processo limitado.
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Figura 6 - Etapas Diamante Duplo
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a identificagdo das necessidades a ser alcangados.
do usuario.

L &

Métodos Métodos
...pesquisa de mercado; ...desenvolvimento do projeto;
...pesquisa e usuario; ...gestao do projeto;
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3PEtapa ‘> 4°Etapn <}
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Fonte: Priméria (adaptado por Design Council, 2007)

Com base nos fundamentos dos modelos acima explicitados, foi escolhido o
processo mais adequado para fins de validacdo das diretrizes projetuais para

desenvolvimento de produtos de moda que consistirdo o design colaborativo.

1.2.1.2 Pensamento Convergente e Divergente

Tim Brown (2010) € considerado o percussor do modelo mental design thinking,
acredita que o processo de design se desenvolve por meio de espacos de trabalho.
Esses espacos ocorrem mediante uma sequéncia processual conforme Jones (1978,
apud DEMARCHI; FORNASIER; MARTINS, 2012, p.196) e contemplam trés etapas

essenciais sao elas:
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¢ Divergéncia - é 0 ato de ampliar os limites da situacao do design para se obter
um espacgo de investigagdo amplo e rico, visando ampliar o conhecimento do
designer sobre o problema em questéo.

e Transformacdo - € a etapa de elaboracdo do modelo, mais amena, de alto nivel
criativo, carregada de insights de intuicao, ou seja, tudo o que contribui para
converter o design em uma tarefa agradavel.

« Convergéncia - é perceber uma Unica alternativa entre as muitas possiveis,
mediante uma reducédo progressiva de incertezas secundarias até se chegar a

uma solucao final.

Nota-se que, em cada etapa acima descrita sdo utilizados o pensamento
divergente e o convergente, para auxiliar o desenvolvimento do processo de design.

O pensamento convergente e divergente € uma das caracteristicas do modelo
do Diamante Duplo e, talvez, seja por isso que se assemelham em diversos aspectos.
Para tanto, é necessério, compreender o funcionamento do pensamento convergente
e divergente no sentindo de aprofundar de como se deve pensar ao trabalhar com o
modelo mental design thinking em questao.

Segundo Guilford (1967 apud Boschi, 2012) e Jones (1978) no pensamento
convergente acontece o pensamento processual, no qual o profissional de design se
apropria das linguagens visual, escrita e sonora para codificar e disseminar 0 novo
conhecimento objetivo. Este pensamento também é uma maneira pratica de decidir
entre as alternativas existentes, como corrobora o autor Guilford (1967 apud Boschi,
2012, p. 68), “onde ha um método padréo para resolvé-lo e onde se pode garantir uma
solucao dentro de um numero finito de passos. Implica em uma unica solucio correta”.
Sob a dtica deste pensamento, destaca-se que o design também trabalha com a
sintese, cujo objetivo é resumir todo o trabalho em conhecimento objetivo e subjetivo.

Segundo Brown (2010, p. 62), 0 pensamento convergente € uma forma pratica
de decidir entre alternativas existentes, mas, “nédo é tdo bom na investigag¢ao do futuro
e na criacdo de novas possibilidades”, acredita que é eficiente em determinadas
situacOes para a geragao de ideias.

Sob a dtica da transformacao € quando o designer utiliza o seu conhecimento
tacito, subjetivo, cultural e explicito para transformar as informac¢des em conhecimento
objetivo. Acontece em duas etapas: sendo a primeira com 0 objetivo de gerar

conhecimento organizacional. Com o uso de técnicas criativas, realiza combinacfes
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da informacédo geradas com seu repertério que resulta no conceito que direcionara o
projeto em questao (JONES, 1978; BROWN, 2010).

Ja o pensamento divergente, contempla o pensamento racional e o uso do
conhecimento explicito do designer para multiplicar as op¢des e para criar escolhas.
Também acontece a andlise de objetos ja existentes. No entanto, traz ao contexto da
atualidade, Brown (2010, p. 62) utiliza o pensamento divergente e convergente em
seus trabalhos e é considerado um dos pontos iniciais do projeto de design/Design
Thinking.

Muitas empresas preferem restringir problemas e diminuir as alternativas por
meio do fator subjetividade e incremental. Muitas vezes elas buscam alternativas mais
concretas e que |lhe dariam seguranca de sucesso. Sob a 6ética deste pensamento,
pode-se considerar que empresas mais inovadoras seriam as que adotariam o Design
Thinking como estratégia de minimizac&o de riscos. Brown (2010, p. 63) afirma que o
pensamento divergente “é uma estratégia e ndo um obstaculo que direciona a
inovacao”, como representa o pensamento divergente e convergente, na figura 7, logo

abaixo.

Figura 7 - Pensamento divergente e convergente
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Fonte: Priméria (adaptado de Brown (2010, p. 63)

Contudo, nota-se que é importante para a presente pesquisa, analisar a pratica
deste processo de design em empresas onde ja foi aplicado o modelo mental, sdo
elas: IDEO; MJV — Tecnologia e Inovagao e D. School, o estudo que se encontra no

Apéndice A.



28

Conclui-se que os processos de design thinking aplicado nas empresas acima
descritas, destacam-se que todos apresentam 0s mesmos objetivos em: a) descobrir
o problema complexo a ser solucionado ap0s o contato com o ambiente externo; b)
pensar em solucdes criativas e inovadoras com base informacdes e dados
correlacionados ao problema e c) prototipar para transformar e concretizar a ideia
inicial, para que possa ser testada e entregue ao mercado de forma que atenda as
demandas analisadas e encontradas na primeira etapa.

Além de complementar o aprofundamento do design thinking e analisar as
possibilidades para a selecdo e construgdo da diretriz metodolégica para o
desenvolvimento de produto de moda.

1.3 Design de moda

Ao adentrar no assunto Moda, no qual é considerada como uma importante
area de producao e expressao cultural da sociedade. E a dindmica da moda permite
a reflexdo, criacdo, participacéo, interacdo e disseminacdo dos costumes. Sendo
assim, o desenvolvimento de produto de moda e a sua expressividade corresponde a
inter-relacdo entre criacdo, cultura e tecnologia, bem como 0s aspectos historicos,
sociopoliticos e econémicos (MONTEMEZZO, 2003; MOURA, 2008).

Para tanto, Catoira (2006 apud JOFILLY, 2011 p. 27), define que “(...) moda é
o fendbmeno social ou cultural de carater mais ou menos coercitivo, que consiste na
mudanca periddica de estilo e cuja vitalidade provém da necessidade de conquistar
ou manter uma determinada posig¢ao social’.

Diante dessa reflexdo destaca-se que a concepcdo de produtos de moda é
definida por RECH (2002, p.27) como “qualquer elemento ou servigo que conjugue as
propriedades de criacdo, qualidade, vestibilidade, aparéncia e preco, a partir das
vontades e ansioso do segmento de mercado a qual o produto de destina”. Observa
gue os produtos estdo articulados com fatores sociais, antropolégicos, ecolégicos,
ergondmicos, tecnoldgicos e econdmicos E todos sdo baseados nas necessidades do
consumidor e desejos apontados pelo mercado de consumo.

Para tanto, o projeto de produto de moda tem como atividade a pesquisa e
identificacdo dos desejos dos consumidores, e em sua maioria € o setor de marketing

das empresas que fica responsavel por realizar essa pesquisa. Na sequéncia, o
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design se apropria destas pesquisas de mercado e de consumo para iniciar seus
projetos com problema de design que foi anteriormente identificado por outros
profissionais, como MONTEMEZZO (2003) analisa.

Com isso enfrenta-se um problema dentro das organizacdes empresariais, uma
vez que durante o movimento que busca identificar o problema e os desejos do
usuario/consumidor deve-se conter a participacdo do designer, pois € ele quem vai
gerar solugdes inovadoras, mas em muitos momentos, como mencionado
anteriormente, essa fase ndo conta com a participacdo dos usuarios e nem dos
profissionais que contribuem no desenvolvimento de produtos de moda

Para confirmar essa analise, a pesquisadora realizou uma investigacdo dos
processos metodologicos de desenvolvimento de produtos de moda existentes, que é
mais conhecido como termo ‘colecéo de moda’ no qual contempla a autora TREPTOW
(2013), RECH (2002) e MONTEMEZZO (2003).

1.3.1 Metodologia de moda de Treptow
A metodologia de projeto de criagdo proposto por Treptow (2013, p. 44),
contempla sete etapas: planejamento; cronograma da cole¢éo; parametro de colecao;

dimenséo da colecéo; pesquisa de tendéncias; desenvolvimento e fase de realizacao.

Figura 8 - Planejamento de desenvolvimento de cole¢cdo segundo Treptow (2013)

1° Etapa 3° Etapa

2° Etapa

Dimenséao
da
Colegao

Parémetro
da
Colecao

Cronograma
da
colecéo

Desenvolvimento

Planejamento Pesquisas

Realizagéo

Fonte: Priméria (adaptado por Treptow, 2013)

Tudo inicia pelo processo de planejamento (a) que € uma etapa fundamental
no desenvolvimento de uma cole¢cdo de moda, como explica Treptow (2013, p. 95)
“[...] neste momento deve ser delineado o direcionamento da empresa e um estudo
do volume de vendas previsto para colegao”, além de tornar o trabalho do designer de
moda mais eficiente, auxilia no processo criativo. Seguindo a construcdo do

cronograma da colecéo (b), em que se estipula prazos para a realizacédo das etapas



30

propostas por Treptow. Entretanto, alguns dos designers/estilistas preferem elaborar
um release* da colecdo, em que sdo destacadas as principais ideias, tais como a

escolha do tema, das cores e dos materiais.

Colecado é um conjunto de produtos, com harmonia do ponto de vista estético
ou comercial, cuja fabricacdo e entrega, séo previstas para determinadas
épocas do ano. E através da colecdo que vai se assegurar o estilo e a
linguagem da marca para o periodo de vendas vigente. Para o processo de
desenvolvimento de colegdo ser dindmico é importante muita comunicagdo
entre 0s membros da equipe de toda a empresa (RECH, 2002, p. 68).

A colecdo de moda € dividida em linhas e familias, como por exemplo, linha
basica, fashion e vanguarda, corresponde a terceira etapa, denominada como
parametro da colecdo (c). A linha basica corresponde aos modelos presentes em
todas as colecdes; a linha fashion apresenta para colecdo os modelos da estacao; ja
a vanguarda se remete ao espirito da colecdo, sendo utilizadas em outdoors,
catalogos, abertura/final de desfiles ou showroom. Ja a familia corresponde ao grupo
de pecas que segue a mesma linguagem, estampas, cortes, cores e modelagens.

Na etapa da dimensao, a quarta etapa (d), também contempla 0 momento de
organizacao de quantidade de pecas por tipos de produtos, sdo eles: tops, bottons e
acessorios.

A pesquisa, caracteriza a quinta etapa (e), que um designer de moda deve
realizar para iniciar a colecdo de produtos de moda, sdo eles, Treptow (2013),
pesquisa de comportamento do consumidor, pesquisa de mercado, pesquisa de
tendéncias de moda, pesquisa tecnoldgicas, pesquisa e vocacles regionais e

pesquisa de tema de colecéo.

“Release é o ponto de partida para uma matéria, como um aviso de algum evento. Trata-se de um texto
elaborado nos moldes estruturais no que diz respeito a contextualizacdo de uma colecdo de moda
baseada em um tema especifico (Treptow 2013).



Quadro 2: Elementos constituintes dos tipos de pesquisa, de acordo com Treptow, 2013

Acompanhar os hébitos de consumo do publico-alvo e seus

Tecnolbgica

Pesquisa de : : . .
interesses atuais, como lugares que esta frequentando, idolos da
Comportamento . : - .
P musica — cinema — televisdo, temas de interesse.
Estilos e precos praticados pela concorréncia, produtos paralelos
Pesquisa de direcionados ao mesmo publico-alvo, novas marcas (futuros
Mercado concorrentes).
Pesquisa de Identificar temas inspiracdo de outros designers, informacdes sobre
Tendéncias cores, tecidos, aviamentos, elementos de estilo.
Acompanhar lancamentos de técnicas e maquinarios que possam ser
Pesquisa aplicados a confeccdo. Exemplo: técnicas de estamparia, tecidos

tecnolégicos, softwares de modelagem e corte, sistemas alternativos

de producéo.

Obter fontes para materiais e técnicas alternativas, conforme a

Tema de Colecéo

Pesquisa de disponibilidade de insumos ou méao-de-obra. Exemplo: produgéo de
Vocagdes couro de latex na Amazo6nia, trabalho das rendeiras em Floriandpolis,
Regionais e entre outros.

A partir da inspiragdo escolhida retine informacdes que possam ser
usadas criativamente no desenvolvimento de colecdo. Exemplo:

Pesquisa de Inspiracdo Rei Arthur: pesquisar arquitetura e tapecaria medieval,

armaduras, joias, indumentarias, jogos de combate, tradices e

iconografia.

Fonte: Treptow (2013, p.78)
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Entretanto, para que uma cole¢cdo de moda seja assertiva e coerente, deve

conter os seguintes aspectos: perfil do consumidor, identidade e imagem da marca,

tema da colecéo, proposta de cores e materiais.

O perfil dos consumidores corresponde buscar a quem se destina o produto,

seja um automovel, acessoério ou peca de roupa, e o designer responsavel deve

sempre considerar o publico que deseja atingir.

O mercado de moda é segmentado em grupos de consumidores que
possuem similaridades quanto ao poder de compra, localizagdo geografica,
atitudes e habitos de compra. A segmentacéo geografica € classica, e ajudara
a calcular quantos consumidores potenciais existirdo para um produto em
uma determinada regido. Nicho de mercado é uma subdivisdo de um
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segmento, geralmente para atender a necessidades especificas de um grupo
de consumidores (TREPTOW, 2013, p. 50).

Para estabelecer o perfil do consumidor, € necessaria uma pesquisa de
comportamento do publico determinado. Este estudo é realizado por meio da analise
de atitudes, gestos, expressdes corporais e discursos, conforme explica Caldas (2006,
p. 211) “é a partir do lifestyle® que se encontra o perfil do consumidor”. Na sequéncia
define-se o tema de inspiracéo da colecéo. Este deve ser definido por meio de uma
pesquisa de informacgdes, ideias e imagens. Para Treptow (2013, p.87) “tema ¢é a
histéria, o argumento, a inspiracdo de uma colecdo. [...] a cada colecdo um novo
samba enredo, uma nova histéria a contar [...]. ”

A proposta de cores é selecionada de acordo com a pesquisa de tendéncias e
é fundamental para que as roupas ou produtos da colecdo coordenem entre si. A
escolha dos materiais € um dos principais itens para se criar um produto diferenciado
e até mesmo agregar valor a ele.

E, por fim, o desenvolvimento e a realizacdo, a sexta e Ultima etapa, apresenta
o foco em gerar alternativas, com base na pesquisa e no tema proposto e a escolha
dos produtos mais adequados. Segue para realizar o desenho técnico e elaborar as
modelagens. Assim, percebe-se a importancia de todas as etapas apresentadas, para
0 sucesso de uma colecao de moda, independentemente de seu segmento.

1.3.2 Metodologia de produto de moda por RECH

Os principios de projeto de produto de moda de Rech (2002) norteiam-se em
cinco etapas, conforme representado no diagrama abaixo, sdo elas: geracdo de
conceito; triagem; projeto preliminar; avaliacdo e melhoramento e prototipagem e
projeto final:

5 E o estilo de vida de um grupo de pessoas, para a moda o estudo do lifestyle é responsével por mapear qual é
0 comportamento de consumo, para que possa propor novos produtos (TREPTOW,2013; PAZMINO,2012)



Figura 9 - Metodologia de produto de moda por RECH (2002)

Agdes realizadas
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Informagies de moda e Acies de projeto
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Elementos compositivos ¢ materials phs. pPIng
preliminar
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Melhoramento

Analise tecnica’comercial
{cocréncia fexpoctativas
dos consumidores e da
cmpresa)

Pega-piloto

Prototipagem
Projeto final

Embalagem

Matenial de divulgagio

Fonte: Montemezzo (2003, p. 56)

Para tanto, descreve-se as etapas sugeridas por RECH (2002):

a)

b)

d)

Coleta de informacdes sobre moda ou Geragéo de conceito - é a fase em
gue compete a aproximacado de dados quantitativos dos produtos de moda
criados na colecdo anterior, bem como, a compreensdo de qual sera a
dimenséo da colecéo para o determinado projeto e por fim, identificar qual
€ o direcionamento mercadoldgico que o projeto deve-se perpetuar.
Triagem ou definicdo do tema - cuja fase é a investigacdo e organizacéo a
estratégia de criacdo e adequacdo ao projeto a ser desenvolvido, com o
intuito de formular as questdes do conceito e tematicas dos produtos de
moda.

Projeto preliminar ou esbo¢cos dos modelos - refere-se a construcéo e
geracdo de ideias de forma breve para definir quais serdo as cores e
materiais a serem utilizados, para que ocorra a programacéo do setor de
compras.

Avaliacdo Melhoramento ou definicdo dos modelos - nota-se a selecéao das
ideias anteriormente geradas para a preparagao de sua producéo inicial, ou
seja, realizar o desenho técnico, elaborar a modelagem e ficha técnica para

gue possa seguir para a proxima etapa.
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e) Prototipagem - projeto final- corresponde ao momento de construcédo das
pecas pilotos, embalagem e material de divulgacgéo.

Em virtude do processo de desenvolvimento de produto de moda de forma
metodoldgica ndo contempla em muitos autores, se fez necessario aprofundar na
diretriz metodoldgica proposta por Montemezzo (2003), no qual o seu direcionamento

se da com o olhar académico.

1.3.3 Diretrizes para projeto de produtos de moda na academia

A diretriz de projeto de produto de moda por Montemezzo parte do principio de
que os produtos de moda séo orientados para o mercado, e contemplam a
obsolescéncia programada e, que além da funcdo de abrigo e protecdo devem
contemplar os valores simbdlicos dos codigos estéticos vigentes, como Baxter (2011)
chama de qualidades de estilos e Lobach (2001) como comunicacao estética.

Para tanto, a diretriz metodologica teve como base os processos de design de
Baxter (2001), Lébach (2001) e Rech (2002) e juntamente com o objetivo de encontrar
uma harmonia nos aspectos metodolégicos e nas necessidades e desejo do
consumidor. Observa-se na imagem presente no Anexo E, que teve o intuito de
aproximar o publico-alvo na concepcdo de produtos de moda, pois a relacdo entre
esses € bem proxima. E também relacionou os momentos de responsabilidade do
designer de moda, representado em cinza no diagrama em Anexo E.

O processo de produto de moda é composto por seis fases, que séo:

A primeira fase (a) fica com a responsabilidade de realizar a coleta e a analise
de informagdes que auxiliardo nas decisdes e esta deve ser realizada junto com os
setores de marketing, projeto e geréncia de producédo. A partir destas informacdes,
que devem ter o cunho histérico e mercadolégico das cole¢bes anteriores, é possivel
identificar oportunidades/problemas de design para serem solucionadas.

Ao detectar o problema de design, € possivel delimitar de forma mais “coerente
e concisa o direcionamento mercadoldgico, metas técnicas, funcionar e estéticas do
produto a ser desenvolvido, como afirma Montemezzo (2003, p.59) ”, em que
comtempla a etapa de especificagcdes do projeto, a segunda fase. Bem como, 0
refinamento do problema (b), pauta-se a definicdo do mix de produto, mix fashion e

suas coordenacdes da colec&o/projeto do produto de moda. E para a elaboragao das
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referéncias visuais e estilos dos produtos (c), que a Sanches (2008) define como
conceito gerador, se faz necessario conhecer o universo do usuario/consumidor, bem
como sua cultura, caracteristicas fisicas e desejos.

Para que essas informac¢des possam contribuir na geracédo de alternativas (d),
que é descrita como a materializagéo das referéncias anteriores pesquisadas. Com a
elaboracdo de diversas alternativas realiza-se a quinta fase, que corresponde a
selecédo das melhores alternativas mediante os requisitos do projeto.

Ainda na quinta fase (e), a autora se refere a execucdo do desenho e ficha
técnica apos a selecdo das melhores alternativas. E também insere nesta fase a
confeccdo do mockup, ou seja, a construcdo das alternativas sem apresentar
detalhamento, cor e realizar em tecidos com precos acessiveis com o objetivo de
avaliar o caimento.

E, por conseguinte, a etapa da realizacao (f), no qual se concentra a fase final
de detalhamento. Remete, assim, a correcdo e adequacdo dos protétipos sao
geradas, e por fim séo feitas as fichas técnicas definitivas e pecas-pilotos que guiarédo
a producéo.

No entanto, nesta etapa final, o designer ndo esta diretamente envolvido, mas
constata-se que a sua participacdo em todo o processo produtivo é de grande
relevancia para que se permaneca a ideia inicial.

Entretanto, para o presente trabalho, o design de moda se refere ao
correlacionar o universo de significacdes em que menciona a criagdo como processo
voltado para o mercado e elaborados por designer na indudstria ou no sistema
artesanal, por meio de um desenvolvimento de produto de moda com base a principios

metodoldgicos.



2 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Os procedimentos metodologicos aplicados no relatério técnico contribuem na
possibilidade da formacédo de uma acdo contemporanea®, e em virtude disso, ressalta
a necessidade de efetuar recortes de aspectos especificos que séo correlacionadas
ao objeto de estudo.

Com a natureza da pesquisa, este delineamento define-se como uma pesquisa
aplicada, pois visa gerar dados praticos com o foco em auxiliar na solugdo do
problema de pesquisa. Tem como caracteristica fundamental a aplicacdo préatica do
conhecimento gerado como apontado por Gil (2010).

A pesquisa tem caracteristica de abordagem de pesquisa qualitativa, no qual
nao apresenta a preocupac¢do com os dados estaticos e sim, no aprofundamento do
contetdo e de uma organizacdo de um roteiro. Para a constru¢do das ferramentas
consiste da pesquisa bibliografica, na contextualizagdo do cenario do design
colaborativo sob a perspectiva do processo de criacdo de produtos de moda e
proposicdo de ferramentas que avaliem as praticas do design colaborativo e 0s
produtos de moda. A pesquisa divide-se em duas etapas principais, conforme a figura
10:

Figura 10 — Estrutura da Pesquisa

Design
colaborativo

Comparativo de Descrigéo da A
processos de —— proposta com — :rﬁlf:r%ap% — Validacao
design base modelo
mental Design |
Metodologia Thinking e o
de Produto Moda Diretrizes
de Moda Projetuais

Design
Thinking

PESQUISA
EXPLORATORIA

Fonte: Da autora (2016).

A primeira etapa contempla a pesquisa bibliografica, aponta uma revisao sobre

os descritores desta pesquisa, com o objetivo de fornecer fundamentos tedricos para

® Entende-se acdo contemporanea neste contexto como uma proposta de diretrizes com o uso do design
colaborativo para o campo da moda, no qual ndo ha registros teéricos do uso deste método no processo criativo
de desenvolvimento de produto de moda.
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o desenvolvimento e realizacdo da proposta do instrumento de pesquisa sendo
abordados trés temas principais: design colaborativo; design thinking e
desenvolvimento de produto de moda.

A partir do objeto central desta pesquisa, que é o design colaborativo, e 0
desenvolvimento de produto de moda, optou-se por analises para uma proposta de
estruturagcdo deste processo que se baseiam nos argumentos sobre metodologia de
produto dos seguintes autores: para produtos de moda de Treptow (2013),
Montemezzo (2003), Rech (2002), os quais delineiam o processo desenvolvimento e
projeto de maneira flexivel e dinamica. Brown (2010), Kelley (2014), Viana et al (2012)
e IDEO (2009) no referido ao processo do design colaborativo e design thinking.

A segunda parte relaciona-se ao aprofundamento de embasamentos tedricos
dos processos de design e implementacédo de acdes mediadas pelo pensamento do
design colaborativo no desenvolvimento de produto de moda.

Considerando que a pesquisa tem a intencdo de promover uma aproximacao
do desenvolvimento de produto de moda, por meio do método design colaborativo.
Analisa-se de que forma pode ser aplicado de modo a permitir o envolvimento de
profissionais de areas diferentes na criacdo e producdo de novos produtos de moda.

Para tanto, utilizou os conceitos metodolégicos do design colaborativo, optou-
se pelo modelo mental design thinking proposto por Viana et al (2012) como
metodologia.

Em conversa com profissionais que atuam na area de moda e criacdo de
produto de moda e também da experiéncia profissional da pesquisadora, ambos
atuam no segmento infantil, nota-se a auséncia da etapa de observagao ou imerséo e
estudo dos usuarios no processo criativo na industria atual.

Assim como, a demanda de aprofundar-se no processo empatico do seu
usuario, publico-alvo infantil, sendo que, no contexto da realidade cotidiana a criacdo
de produtos se permeia com base na breve pesquisa da tendéncia de moda e
subjetividade. Estas etapas visam compreender a necessidade do usuario sob
diversos angulos, o qual é realizado por meio de pesquisa de terceiros e opinides de
funcionarias que trazem relatos.

Para tanto, o surgimento deste modelo mental sucedeu-se conforme a
necessidade de inovar nos processos de desenvolvimentos de projetos com base no

pensamento processual do designer. Aprofunda-se no design thinking como uma
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estratégia de promover o design colaborativo proposto como objeto de pesquisa,

conforme apresenta na figura 11, o infografico as suas etapas/fases.

Figura 11 - Modelo Mental Design Thinking

4 4

ml

andlise e sintese |

Fonte: Viana et al (2012, p. 18)

Desta maneira, Martin (2010) corrobora que o design thinking promove o

equilibrio entre 0 pensamento analitico e intuitivo que proporciona as empresas

promoverem inovacfes para aumentar a eficiéncia e competitividade em suas

organizacoes.

O modelo mental apresenta trés etapas e suas subdivisées, conforme Viana et

al. (2012), sao elas:

a)

b)

Imerséo: a primeira etapa também é conhecida como a fase da descoberta.
Neste momento sucede a primeira aproximacdo da equipe de projeto com
contexto e cenario do problema tanto da empresa quanto do consumidor.
Eis aqui, subdivide em duas etapas: a preliminar, cujo objetivo é
proporcionar a compreensao inicial do problema, como por exemplo, o perfil
dos usuarios. E a segunda € o momento de promover a profundidade, no
qual o foco se da pela busca da oportunidade e identificar quais séo as
necessidades que serdo suportes na geragao de ideias, com o uso de
técnicas e ferramentas para realizar o mergulho com o contexto dos agentes
envolvidos.

Andlise e sintese: sdo consideradas 0 momento entre a etapa da imerséo e
a ideacéo, cujo foco é executar a compilacdo dos dados coletados na etapa
anterior, bem como, séo realizadas analises de oportunidades, vantagens e
concorréncia. E ainda, a constru¢cdo dos itens necessarios para a
continuidade do processo criativo.

Ideacdo: considerada a segunda etapa que se faz o uso do processo
heuristico para descobrir 0o diagndstico e 0 processo criativo para gerar
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alternativas ou ideias de produtos. Entretanto, ocorre o desenvolvimento do
problema que visa atender as necessidades e percepc¢ao de valor de cliente.

d) Prototipacdo: a terceira etapa € aguele que se experimenta e constroi
modelos para testar as ideias propostas e selecionadas na agéo coletiva.
Uma vez que, se faz necessario validar, reprovar ou gerar novas propostas
para contribuir com a demanda inicial, que é atender o valor do cliente. Por
fim, o aspecto do planejamento e da implementacdo apontada como
oportunidade pelo coletivo, dentro da organizacdo ou equipe. Ou seja, € a
organizacao do processo produtivo e caminhos para introduzir o produto no
mercado-alvo.

Para tanto, elaborou-se uma proposta-metodoldgica com as ferramentas de
design e o modelo mental design thinking como uma maneira de propiciar o design
colaborativo, que se encontra no apéndice B (Proposta de Modelo Mental para a
Pesquisa).

Realizou-se uma selecdo dos profissionais e académicos da area de
conhecimento da industria téxtil, confeccdo e moda, uma vez que pesquisa condiz
com desenvolvimento de produto de moda.

A proposta de diretriz metodoldgica se apoia nos seguintes critérios para a
escolha dos envolvidos para a aplicacdo e validacdo da proposta: a) cursando
graduacdo na area de conhecimento do design, com énfase na moda e b) atuacdo em
areas distintas do ramo da industria téxtil, confec¢cao e moda.

Perante os critérios, realizou uma parceria com a instituicdo UNIASSELVI-
FAMEG® localizada na cidade de Guaramirim, em Santa Catarina. E a aplicacédo da
proposta metodoldgica foi realizada no més de outubro de 2015 e sua conclusdo em
dezembro do mesmo ano. A escolha da instituicao parceira se deu pelo fato de que a
pesquisadora atua como docente desde janeiro de 2015. Em relacéo a selecéo dos
atores, justifica-se perante a atuacao da pesquisadora como docente da disciplina
Projeto de Design, do segundo semestre do ano citado.

Os atores envolvidos contemplam duas turmas, totalizando 287 (vinte e oito)

alunos, sdo académicos, e se encontravam no quinto e sexto semestre do curso de

7M. Trabalha na area de atuacdo de modelagem na empresa Marisol S.A.; C. atua na area de estilo na empresa
Marisol S.A.; J. atua como assistente de estilo na empresa Elian; S. trabalha como auxiliar de cadastro da empresa
Dimenséo Industria do Vestuario; E. atua na area de producao; B. contribui com a area de costura (produgéo) da
empresa Elian; T. atua como costureira da empresa Romitex; D. auxilia o0 desenvolvimento de produto da empresa
Lunender; R. trabalha na area de expedicdo da Romitex; A.P.D, trabalha no setor de estilo como auxiliar de uma
pequena empresa; C. atua como assistente de desenvolvimento da empresa Textil Rio Branco; A. atua como
auxiliar de producédo de moda da empresa propria;T. atua como modelista na empresa Malwee, bem como, a S.
que trabalha no setor de producéo de moda na mesma empresa.L, atua como estilista chefe da Metalnox; L. atua
na area de artes e criacdes e também assistente administrativo de Design da empresa Malwee; H trabalha na
empresa Elian como arte finalista, A.M, atua como arte finalista também na empresa Malwee; E. atua como
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Design com habilitacdo em Moda. No ambito profissional, os estudantes atuam no
ramo da industria téxtil, confeccdo e moda como: producdo de moda (auxiliar),
producao (pilotagem e controle de qualidade), modelagem (modelista), proprietaria de
faccéo (todos os setores do ramo, desde tecido até a expedicéo) e de estilo (criacao)
em industrias reconhecidas na regido.

Frente & metodologia descrita, o0 topico a seguir refere-se as pesquisas praticas,
as quais envolvem analises e atividades com os atores envolvidos, anteriormente

descritos.

inspetora de qualidade na empresa Lunender; A, proprietaria da marca prépria de e-commerce; A.V, atua como
empresaria na loja Cida Modas;M. atua como auxiliar de produg¢édo na empresa Romitex;Carol é empresaria de
facgdo de roupas; J. Modelista da empresa Elian; A.P.M, arte finalista de uma pequena empresa.



3. DESENVOLVIMENTO

Com base nesta proposta, a pesquisa pratica, propde a aplicacdo do método
do design colaborativo, utilizando o modelo mental de Vianna et al (2012) no
desenvolvimento de produto de moda.

Considera-se que o presente relatorio técnico ndo apresenta o foco no
desenvolvimento de novos produtos, mas sim nas diretrizes projetuais. Para tanto, o
processo aplicado contempla 4 fases e 11 atividades, cujo inicio procede por meio da
imersdo preliminar e profundidade, responsavel pela formagdo da equipe e
aproximacédo do usudrio/projeto; percorre pela andlise e sintese, com o objetivo de
filtrar e refinar as informacdes da etapa anterior, para que possa seguir a etapa da
Ideacdo, a segunda etapa, em que se geram e refinamento das ideias propostas; e se
encerra no momento da prototipacdo, com o feedback, aprovacdo do usuario e a
evolugao.

A realizacdo das atividades ocorreu no més de outubro a dezembro de 2015 e
contou com a participacdo dos académicos do quinto e sexto semestre do curso de
Design com habilitagdo em Moda da instituicdo FAMEG, conforme Declaracdo de
Instituicdo Co-participante no Anexo C. Localizada na cidade de Guaramirim-SC e
possui experiéncia com pesquisas e estudos voltados a area académica nos niveis de
técnico e graduacao, a instituicdo disponibilizou o laboratério e sala de aula para a e

execucao das atividades propostas na diretriz metodoldgica.
3.1 Imerséo
Para a primeira etapa, imersao, responsavel por realizar a contextualizacéo do

projeto e do problema, dividiu-se em duas fases: preliminar e profundidade, conforme
constata-se na figura 12.
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Figura 12 — Etapa 1- Imerséo

_imrséo imersao
preliminar profundidade

Reenquadramento ¥ Se

a) Equipe de projeto; . "
b) Briefing; a) Convidar o usuario
¢) Requisitos do Projeto; ( Maes)

d) Grafico de Gantt.

Il Pesquisa Desk B En sta
Acao e Ferramentas de design il Acéo e Ferramentas de design

a) Tendéncia de moda

3 a) Profissionais da area
mo; - i Jix
(,C)On:léeszidade do ( Diretor Criativo e Estilista)
consumidor.
Pesquisa exploratoria
a) Analise do problema; a)Jornada do usuario
b) Mapa mental. (mapeamento de sua

rotina)

Fonte: Primaria (2015)

Diante das fases e subfase apresentadas no infografico na figura 11, verifica-
se a explanacdo de cada uma delas a seguir, iniciando com o processo inicial de
aproximacéao do projeto em questao.

3.1.1 Imerséo preliminar

A primeira fase, denominada como imersao preliminar em que visa apresentar
aos atores envolvidos, o que €, como funcionara e seus prazos, definida como a fase
reenquadramento, descrita no item 3.1.1.1. ApOs a analise do projeto, é de grande
valia realizar a pesquisa desk, a qual consta no item 3.1.1.2, cujo intento se deve da
necessidade de promover a pesquisa de fontes secundarias referentes ao projeto e
ao publico-alvo referido anteriormente. E, por fim, a reunido de dados reunidos até o
momento, por meio de um mapa mental, assim, caracteriza-se a técnica da pesquisa
exploratéria presente no item 3.1.1.3.
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3.1.1.1 Reenquadramento

A primeira técnica, reenquadramento, visa promover a analise do problema de
uma organizagcdo ou produto sob diferentes angulos, assim, permite contribuir na
mudanca de paradigmas (VIANNA et al, 2012). Contudo, para auxiliar na aplicacéo da
técnica inicial é preciso executar as seguintes ferramentas de design: equipe de
projeto; briefing; requisitos do projeto e Cronograma de Gantt.

O recrutamento dos participantes respeitou as diretrizes apontadas na
fundamentacéo teorica e o perfil pré-determinado na segmentacéo, e foi realizado via
contato pessoal em sala de aula pela propria pesquisadora, a qual leciona na
instituicdo desde janeiro de 2015 e a coordenacao de curso. Para isto, a equipe de
projeto foi distribuida por 4 (quatro) grupos de 7 (sete) académicos do curso de Design
com habilitagdo em Moda e atuantes no mercado téxtil, vestuario e moda, de maneira
gue em cada grupo tivesse campos de atuacao diversos e correlacionado a produto
de moda.

A pesquisadora atuou em sua carreira profissional como designer de moda,
nivel junior e pleno em empresas/marcas de moda conhecidas no cenério nacional e
internacional. Na aplicagdo da diretriz metodoldgica, atuou como facilitadora do
processo; houve a colaboracdo de 5 (cinco) profissionais que apresentam uma
experiéncia significativa na criacdo de produtos de moda do usuario final e 2 (duas)
maes do usuario final selecionadas pela pesquisadora. Conforme Kelley (apud
Pazmino, 2015, p.34) corrobora que “a formacao de uma equipe é considerada uma
arte”, pois é de suma importancia a sinergia entre os envolvidos com o ambiente, bem
como, 0s requisitos do projeto para se atingir com éxito.

ApoOs a equipe formada, houve a explanacéo do briefing do projeto, ilustrada no
Apéndice C (Briefing Projeto-Colec¢éo), cuja ferramenta € um documento completo das
necessidades e suas restricdes, e dever ser construida antes do inicio de cada projeto
(Pazmino, 2015; Baxter,2011; Phillips, 2008).

O briefing apresenta-se como a proposta de desenvolver uma cole¢éo de moda
comercial para o publico-alvo infantil, bebé e primeiros passos, baseado na tendéncia
de moda verdo 2016/2017. A escolha por este segmento e publico-alvo procede

devido ao campo de atuagdo profissional dos atores envolvidos e da experiéncia
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profissional da pesquisadora®. Bem como, a presenca das maiores marcas nacionais
deste ramo localizadas na cidade e proximidades em que a pesquisadora e 0s atores
envolvidos residem na cidade de Jaragua do Sul, Guaramirim, Massaranduba e
Schroeder, sédo elas: Lilica Ripilica®® Tigor T. Tigre®°, Marisol®!!, Elian®*?,
Malwee® Brasileirinho!3, Alakazoo®, Kyly® °e Milon®?6.

Entretanto, a pesquisadora estabeleceu os requisitos do projeto de colecao a
ser desenvolvido, o qual encontra-se no Apéndice D (Requisitos do Projeto-Colecao),
cujo objetivo caracteriza-se na pontuacdo de um conjunto de informacdes
relacionadas ao projeto de produto em niveis de desejaveis ou necessarios, como
Pazmino (2015, p. 28) afirma, ou seja, explicitadas e a definicho das seguintes
caracteristicas: “funcionais, estéticas, ergondmicas, ambientais e semanticas que o
produto deve apresentar”.

Porém, junto com o guia dos requisitos e na etapa do planejamento do projeto,
considera-se a importancia da organizagdo da duracédo do tempo de execucdo do

projeto, conhecido como Cronograma de Gantt, conforme Pazmino (2015) explica.

8 Iniciou sua atividade profissional no ano de 2006 com atividades de monitoria no Projeto Milano da
Msc.Dorotéia Baduy Pires; em 2007, iniciou 0 seu estagio na area de private label no qual era
responsavel pelas marcas como Calvin Klein, Zara, Los Dos, Bob Store, Mandi e entre outros do
segmento casualwear voltado ao publico-alvo adulto feminino e masculino. Em 2009, mudou-se para
Sao Paulo para aperfeicoamento dos estudos e trabalho, cujo fun¢éo foi de estilista junior do segmento
casualwear e beachwear. J4 em 2011 a 2013, recebeu a proposta para trabalhar como estilista plénio
da marca Tigor T. Tigre baby, iniciando entéo a atuagdo com o publico-alvo infantil, objeto de estudo.
9Lilica Ripilica® - Em 1989, a Grendene, fabricante de cal¢ados, fechou uma parceria com a Marisol
para lancar uma linha de roupas que combinassem com o estilo fashion da sandalia, a Melissinha by
Marisol. Em1991 nasce a Lilica Ripilica. A marca pertence ao grupo Marisol S.A. que teve inicio no final
da década de 1980, cujo sucesso é representado pela Melissinha. A colecdo de moda trabalha com a
linha de bebé, primeiros passos até a adolescéncia (MARISOL S.A., 2015,web).

0Tigor T. Tigre®-® - Criado em 1993, pelo grupo Marisol S.A. atende a geracdo dos meninos desde
0s primeiros passos até adolescéncia (MARISOL S.A., 2015 web).

11Marisol® - E a marca propria do grupo Marisol SA, trabalha com a linha desde os primeiros passos
até adolescéncia (MARISOL S.A., 2015, web).

2Flian® - A marca pertence ao grupo Elian Industrial Téxtil e é inspirada na alegria e diversao das
criancas. Cada colecéo é dividida em moda bebé, primeiros passos e infantil (ELIAN, 2015 web).
BMalwee® Brasileirinho - A marca faz parte do quadro de marcas do grupo Malwee. Atualmente a
empresa familiar se destaca pelo pioneirismo e pela notoria atuagdo no campo da sustentabilidade,
incorporando tecnologias e processos inovadores que vao do reaproveitamento de garrafas PET como
matéria-prima ao reuso de até 200 milhdes de litros de dgua por ano no processo produtivo (MALWEE,
2015, web).

14Alakazoo® - Desde 2007, esta marca especial do Grupo Lunelli encanta pais e filhos com colecdes
divertidas e originais, que vestem os pequenos dos 3 meses aos 14 anos ( ALAKAZOOQO, 2015, web).
15Kyly® - A marca atende criancas que vestem do tamanho P ao 16, pertence ao grupo Kyly. Este se
encontra no mercado desde 1985 ( KYLY, 2015, web).

Milon® - A marca compde o quadro do grupo KYLY e trabalha com uma linha mais sofisticada e
atende a linha de bebé até as criancas de 6 anos (KYLY, 2015, web).
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Destaca-se que cabe estipular os seguintes fatores: prazo, orgamento, tempo
e atividades, organizado e tabulado em forma de tabela no Apéndice E.

Por fim, definiu-se a divisdo de grupos com seus respectivos usuarios finais,
sendo responsavel pelo aprofundamento do objeto, no quesito de bebé ou primeiros

passos, bem como, o género feminino ou masculino, como visto na figura 13 abaixo.

-

Figura 13- Formagédo Equipes com areas e géneros

Equipe 1
. Auxiliar de desenvolvimento
de produto;
.Assistente de Producéo de
Moda;
.Producéo;
. Arte finalista ( estamparia);
.Modelista; Primeiros passos . .
. Empresdria. Faminino Bebi-Mascling

Equipe 3 Equipe 4

. Auxiliar Producéo;

. Arte finalista;

Assistente adminstrativo de
design;

. Controle de qualidade;
.E-commerce;

.Producéo; Primeirog passos
. Auxiliar estilo. Faminino

. Producéo;

. Produgéo de Moda;
Auxiliar de estilo;
.Expedicdo;

. Estilista junior;
.Empresdria.

Fonte: Arquivo Pessoal (2015).

No entanto, formaram-se trés grupos para primeiros passos, destes dois grupos
(1 e 4) para o género feminino e um para o masculino (3); e outro grupo (2) para o
bebé masculino, conforme constata-se na figura a formagdo das equipes e suas
divisbes do publico e género. Com a etapa reenquadramento iniciado, parte-se para
a primeira atividade a ser aplicada, a analise e pesquisa de tendéncia de moda e

necessidades do usuario final.
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3.1.1.2 Pesquisa Desk

Apés a contextualizacdo e sensibilizacdo das ferramentas utilizadas
anteriormente, na introdug&o do projeto, executou-se a pesquisa Desk, que é definida
por Vianna et al (2012, p. 32):

E uma busca de informacées sobre o tema do projeto em fontes diversas
(websites, livros, revistas, blogs, artigos, entre outros). O nome desk origina-
se de desktop, e é utilizado porque a maior parte da pesquisa secundaria
realizada atualmente tem com base referéncias seguras da internet.

Buscou esta técnica para contribuir e oferecer suporte aos envolvidos na
compreensao de quais elementos e produtos de moda que sdo apontados como
produtos-chave, cores e tecidos a serem apostas para a temporada verdo 2016/2017
e a necessidade do usuério final, conforme consta no Roteiro da atividade em
Apéndice F. As informacdes obtidas durante a atividades foram tabuladas e
organizadas em forma de topicos, e estdo descritas com mais detalhes no Apéndice
G.

Como resultado, executou-se a constru¢cdo de painéis de imagens de
referéncias de inspiracdo, ou seja, tematicas da estacdo que traduz as caracteristicas
dos produtos apontados pelo USEFASHION®!’, WGSN®*® e INOVA MODA® *° como

apostas da estacéo.

17 USEFASHION- Fundado em 2000, o Grupo UseFashion conta hoje com mais de 100 profissionais e
diferentes produtos para ajudar toda a cadeia de produc¢éo da moda, da pesquisa e criacdo aos pontos
de vendas. Realizam analises em profundidade de mercados globais e locais, e estudam o
comportamento de consumo em toda a sua complexidade no quesito produtos de moda
(USEFASHION,2015, web).

1B WGSN - é o maior portal de contetido para pesquisa online, tendéncias e noticias para a indistria de
moda, estilo e comportamento do mundo (WGSN,2015, web).

19 INOVA MODA- parceria do SENAI e Sebrae, tem como objetivo aumentar a competitividade das
micro e pequenas empresas de confeccdo e moda brasileiras. Por meio de palestras, oficinas,
laboratérios e material didatico sdo abordadas tendéncias de comportamento, consumo, moda,
mercado, entre outros temas que vao nortear o desenvolvimento de produtos diferenciados de alto valor
agregado. (SENAI,2015.)
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Figura 14- Teméticas da Tendéncia de Moda Verdo 2016/2017
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Fonte: Priméria adaptada por INOVA MODA (2015); WGSN (2015) e USEFASHION (2015).

Tem-se como resultado da andlise das tendéncias de moda para verdo
2016/2017 as quatro tematicas: alquimia (a) € representada pela adeséo e busca de
uma vida mais leve, organica e intensa com a natureza, a qual caracteriza-se pelos
elementos leves como flores e guirlandas; o apelo pela escolha de tingimentos
organicos e o aspecto dos materiais mais rusticos que remetem a textura da corti¢a;
alma (b), em que investiga as linhas puras do movimento do corpo humano e a
necessidade do escapismo da vida urbana ao ar fresco; sublime (c) como
representacdo dos pensamentos tecnolégicos com o equilibrio das aguas e o infinito
do céu; e por fim, jogos (d) com o intuito de correlacionar as referéncias visuais
coloridas com o espirito esportivo.

Ainda dentro desta técnica, realizou-se um estudo referente a necessidade do
consumidor dentro dos seguintes aspectos: antropométrico, tecnologias e materiais
téxteis aplicados aos produtos de moda para esse usuario e 0s principais cuidados

que se deve levar em conta no desenvolvimento de produtos de moda.
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Primeiramente, apresentou-se a tabela de medidas do publico-alvo infantil, a
qual estd em vigor desde 2009 pela Associacdo Brasileira de Normas Técnicas
(ABNT), como consta na tabela 1 abaixo.

Verifica-se a necessidade de analisar e testar os produtos nos usuarios para
que se possa aproximar dentro dos moldes da realidade de cada empresa, em

especial, a regido na qual a empresa destina comercializar o seu produto final.

Tabela 1- Medidas do Corpo Infantil
Tabela Medidas Corpo @ e

15800
Walida a partir de 27.12.2009

<] P m ] g 1 2 3 4 [ B o 12 14
DESCRI(}AO TAMANHOS :“:;éu";; 2 meses [6meses |0 meses | 12 meses| 18 meses | 2anos | Janos | 4anos | Ganos [8anos |10 anos| 12 anos | 14 anos

MEDIDAS ESTATURA 520 62,0 B7,0 720 770 a20 L] 98,0 105,0 17,0 1280 137.0 150.0 1580
BUSTO ( TORAX 40,0 440 46,0 48,0 49,0 50.0 52,0 54,0 56,0 &1.0 66,0 70,0 75,0 780
CINTURA 39,0 a1.0 43,0 44,0 48,0 50.0 52,0 54,0 56,0 58,0 60,0 62,0 64,0 66,0
QUADRIL BAIND 43,0 440 46,0 480 50,0 520 54,0 56,0 61,0 &5.0 70,0 76,0 82,0 arn
EXTENSAC POSTERIOR DO TRONCO 16,0 18.0 18,0 2000 21,0 2.0 230 25,0 26,0 8.0 31,0 35,0 37,0 39,0
COMPRIMENTO TRONCO FRENTE / CINTURA 16,0 17.0 18,0 18,0 20,0 Hno 220 23,0 24,0 2.0 26,0 31,0 33,0 350
LATERAL ENTRE CINTURA E BAIXD GUADRIL 75 5,0 8,5 9,00 a5 10,0 105 1.5 12,5 14,0 15,0 16,0 17,0 18,0
COMPRIMENTC PAPILA MAMARIA / JUGULAR 8.0 B3 8.0 9.5 100 10,0 10,5 1.0 120 13,0 14,5 15,5 1r.a 18.0
LARGURA ENTRE PAPILAS MAMARIAS 80 55 9.0 95 10,0 10.5 1.0 12,0 14,0 15,0 17,0 18,0 18,0 20,0
COMPRIMENTD OMERC / COTOVELD / PULSO 20,0 220 23,0 24,0 26,0 280 30,0 32,0 36,0 40,0 45,0 48,0 54,0 58,0
OMERC A OMBRO 18,0 19.0 20,0 210 22,0 20 24,0 25,0 26,0 o 26,0 31,0 33,0 350
PULSO 10,0 10.5 10.5 1.0 15 1.5 12,0 12,5 13,0 135 14,0 14,5 15,0 16,0
EICEPS 130 140 145 150 150 155 16,0 16,5 180 19.0 20,0 220 240 26,0
COXA 20,0 250 27,0 26,0 290 30,0 31,0 33,0 35,0 38,0 40,0 43,0 46,0 48,0
JOELHO 17.0 20 215 220 22,0 25 23,0 24,0 250 o 20,0 31,0 33,0 350
PANTURRILHA 14.0 17.0 18,0 2000 205 05 21,0 215 225 45 27,0 29,0 31,0 33,0
TORNOZELD 1,0 15.0 15,0 15,0 155 16,0 16,0 16,5 17,0 18,0 18,0 20,0 21,0 20,0
COMPRIMENTO CINTURA | TORNOZELD 31.0 34.0 37,0 400 4.0 470 52,0 57.0 62.0 &0 77.0 84,0 80,0 4.0
ALTURA DO ENTREPERNAS 19,0 20 25,0 26,0 31,0 34,0 37,0 41,0 45,0 53,0 60,0 67,0 70,0 74.0
COMPRIMENTD CINTURA S JOELHO 16.0 18.0 20,0 2200 230 250 270 30,0 34,0 39,0 44,0 48,0 52,0 54,0
CONTORNC GANCHO FRENTE / COSTAS 3.0 36,0 20,0 3ro 380 30 40,0 42,0 440 48,0 50,0 54,0 58,0 62,0
PERIMETRO CABEGA 39,0 420 44,0 4610 43,0 50,0 50,0 51,0 51,0 520 53,0 54,0 55,0 56,0
PERIMETRO PESCOGO 21.0 220 225 2300 235 24,0 250 26,0 28,0 2.0 30,0 32,0 34,0 35,0
GANCHO TOTAL (FRENTE / COSTAS PESCOGO) &40 &9.0 74,0 78,0 24,0 49,00 84,0 88,0 02,0 10,0 16,0 1220 130.0 1360

Fonte: ABNT (2009)

A explanacdo das medidas do corpo infantii mostrou a padronizacado das
medidas exigidas pelo 6rgdo técnico, ABNT, no qual é possivel afirmar que néo
apresenta coeréncia entre a medida do produto final, apés a Sessdo Generativa com
as méaes e usuarios.

Sendo assim, ap6s a compreensdo das medidas buscou-se mapear quais
eram as tecnologias de processo, estamparia e materiais téxteis que poderiam ser
utilizados na geracdo de ideias de produtos para o usuario final, cuja tabulacdo e
analise das informacfes obtidas durante a apresentacdo visual, ilustraram-se 0s

principais conhecimentos gerados durante a atividade, conforme figura 15.
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Figura 15 — Principais conhecimentos da etapa DESK — necessidade do usuario

Estampa e Beneficiamento Téxtil

- tecidos que MEDEM a temperatura do bebé contribui
e auxilia as mamdes no cuidado com o bebé;
- tecidos e estampas com AROMAS NATURAIS para

acalmar o bebé;

- estampa que BRILHA no escuro é atrativo para o infantil
para promover a MAGIA e MISTERIO;

- estampas INTERATIVAS para proporcionar a movimenta-
¢do da crianga e os responsaveis.

Materiais Téxteis

- dar preferéncia a tecidos que apresentam FIBRAS
NATURAIS devido a sua resisténcia, absorcao e malea-
bilidade.

- tecidos com a composicdo 100% ALGODAO sdo os
mais recomendados para essa faixa de publico-alvo;

- é preciso se preocupar com o CONFORTO E PROTECAO
para este publico-alvo.

Preocupacées e cuidados

- pele do bebé & SENSIVEL e mais QUENTE;
- protecdo no joelho na fase de ENGATINHAR e ANDAR;

- bordados é preciso ter uma entretela ou forro para
ndo MACHUCAR a pele da crianga;

- detalhes que podem ser retirados, cuidar com o
TAMANHO para néo acontecer ingestdo .

Fonte: Arquivo Pessoal (2015)

Por possuir caracteristicas da pesquisa em fontes secundarias, além da
observacéo, durante a atividade foi possivel compreender e identificar de maneira
clara as tendéncias de moda verdo 2016/2017 apontadas como caminhos a serem
seguidos, bem como, as caracteristicas marcantes da necessidade do usuario e sua
relacdo com o produto de moda, na figura 16, representa os registros da apresentacao

visual da atividade.
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Figura 16 - Apresentagéo visual da atividade Pesquisa Desk.

Fonte: Arquivo Pessoal (2015)

Finda esta atividade, a etapa seguinte foi uma investigacao profunda com as

informacdes obtidas até o presente momento.

3.1.1.3 Pesquisa exploratoria

Paralelamente a pesquisa desk, executou-se a pesquisa exploratéria cujo
intuito era, para Viana et al (2012), fomentar dados para a definicdo dos perfis do
publico-alvo e analise do problema. E a realizacdo do mapa mental € considerada
uma ferramenta de organizacédo de registros de todos os elementos do projeto, como
Pazmino (2015) explica. Sendo assim, para promover a ampliagdo do angulo de visao
das possibilidades de inovagéo dentro do segmento e do publico-alvo proposto, se fez
necessario. O roteiro e a tabulagdo de dados da presente atividade se encontram no
Apéndice H e Apéndice |, respectivamente. E na figura 17 abaixo encontra-se o

resultado do estudo.
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Figura 17 - Mapa Mental- Moda Infantil

Interatividade Aroma Algodao

Malha e elasticidade
Maleabilidade e durabilidade

estampa tadiios Resisténcia

Bnlha no
escuro

cores
Moda Infan.tll
Alma — Minimalismo organico
tendéncias ___ Natureza organica
ergonomia Alquimis
B  Construgao da identidade
l Jogos Cartoons e Games
DEeleas Sublime Bolha da agua ( espelho)
w5 \ [¢] p
conforto  liberdade N Fluidez da 4gua
O S
Bebé Primeiros passos

- corpo quente - engatinha
- transpiragéo -andar
- bem-estar - resisténcia
-conforto = protecao

- bem-estar

Fonte: Arquivo Pessoal (2015)

A partir da coleta de dados das técnicas anteriores destaca-se as palavras-
chave para a construcdo do mapa mental, conforme ilustrado na figura 17. Nesta
etapa foi a reunido das seguintes informagdes: tecidos, cores, tendéncias, ergonomia,
inovagado e geracdo alpha. Esse conjunto proporciona a organizacao e a leitura do
projeto por meio da leitura visual. E assim, proceder com a investigagdo das
necessidades do consumidor finais e secundarios, por meio da sesséo generativa e
sombra, bem como, compartilhar e correlacionar os conhecimentos do processo

criativo com os profissionais da area em questao, moda infantil.

3.1.2 Imersao em profundidade

A segunda etapa da fase da imersdo é responsavel por proporcionar o
aprofundamento do problema, a identificacdo da oportunidade e necessidades que
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serviram como suporte para as etapas seguintes por meio das técnicas sessdo

generativa, entrevista e sombra.

3.1.2.1 Sessao generativa

Concluido a primeira imerséo preliminar, d4-se continuidade com a imersao em
profundidade, que visa aproximar do usuario e envolvidos. A técnica inicial para a
profundidade foi por meio da sessdo generativa, no qual visa convidar 0os usuarios e
profissionais da area em questao para que possam compartilhar suas experiéncias e
contribuirem com as atividades mediante suas visées. Segundo Vianna et al (2012,

p.43) corrobora que esta técnica:

E um encontro no qual se convida os usuarios (ou atores envolvidos no tema
do projeto) para que dividam suas experiéncias e realizem juntos atividades
nas quais expdem suas visdes sobre os temas do projeto. Visa entender o
gue sabem, sentem e sonham, muitas vezes de maneira tacita e latente.

A sessao generativa contou com a colaboracdo e participacdo de duas
responsaveis que apresentam contato diario com o usuario final, infantil, para
contemplar o Roteiro da atividade que se encontra no Apéndice J.

Sendo assim, teve a participacdo da M.E.K, 35 anos, com filho de 5 anos e a
M.G,34 anos com filho de 5 meses, como ilustra os registros fotogréaficos, na figura

18, as convidadas e os atores envolvidos no projeto.

Figura 18- Registro fotografico da Sesséo Generativa

Fonte: Arquivo Pessoal (2015)

Entretanto, a atividade contemplou como objetivo principal a identificagéo dos
possiveis pontos de atritos no produto de moda para o usuario final por meio de relatos
de usuarios secundarios, os responsaveis. Os dados desta atividade se encontram

tabulados e organizados de maneira detalhada e em formato de tépicos no Apéndice
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K e, resumidamente, os principais pontos se encontram na figura 19, sinalizados pelos

atores envolvidos no relatério técnico.

Figura 19- Dados principais da sesséo generativa
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Fonte: Arquivo pessoal (2015)

A troca de experiéncia com as mées dos usuarios foi de extrema importancia
pelo fato do ato de compartilhar situacdes rotineiras com o usuario primario, os bebés,
no qual constatou-se pontos em que podem ser solucionados e selecionados para
apresentar uma proposta de novos produtos de moda. Porém, realizou-se a troca de
experiéncia com profissionais atuantes no segmento do usuario, com o intuito de
confirmar ou confrontar com as situacdes apontadas pelas mées neste encontro.

3.1.2.2 Entrevista

A partir da sesséo generativa com as méaes, no segundo momento, concretizou-

se a atividade da técnica Entrevista entre atores envolvidos e os profissionais
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experientes e atuantes na industria na area de criacéo e direcdo de criagdo do publico-
alvo infantil, primeiros passos.

Para a execucéo da técnica/atividade contou com os seguintes convidados
colaboradores: J.P.P., Diretor Criativo das marcas Tigor T. Tigre® e Lilica Ripilica®,
pertencentes ao grupo Marisol S/A; R.V., coordenador do departamento de estilo do
grupo MLX Téxtil®; C.C. ex-designer de superficie da marca Lilica Ripilica® e
atualmente, estilista plénio da marca Live®; D.L.S ex-estilista junior da marca
Charpey® do grupo Alenice®; C.Z. estilista plénio da marca Carinhoso® do grupo
Malwee®.

A atividade teve como objetivo principal o compartilhamento de conhecimentos,
no qual Viana et al (2012) contextualiza que as informacdes buscadas permeiam o
assunto pesquisado e os temas centrais da vida dos entrevistados. A temética da
atividade se pendurou na area do desenvolvimento de produtos de moda para o
publico-alvo infantil. Com isso, houve a formulacdo de perguntas com carater

semiaberta para concretizar a interacao foi registrada conforme consta na figura 20.

Figura 20- Registro Fotografico Entrevista

Fonte: Arquivo Pessoal (2015)

As informagbes obtidas na entrevista foram organizadas e analisadas de
acordo com o objetivo proposto, e estdo descritas detalhadamente em forma de
topicos no Apéndice K.

A aplicacdo destas ferramentas proporcionou uma aproximacao profunda e
necessaria dos usuarios com o objetivo do relatério técnico e os atores envolvidos.

Analisou-se que para projetar produtos de moda para o publico-alvo infantil envolve
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diversas preocupagdes no processo criativo, anteriormente pontuados, nos quais nao
havia sido sinalizado na técnica da Analise do Problema e Mapa Mental.

Destaca-se que, apesar dos entrevistados desenvolverem produtos de moda
em seu cotidiano, e compreenderem a necessidade da atribuicdo ao trabalho
colaborativo entre os agentes envolvidos na producé&o do produto de moda, constatou-
se que a empresa tradicional ainda ndo percebe a necessidade da introducéo da

sessao generativa e contato com o usuario final anterior ao processo criativo.

3.1.2.3 Sombra

Na fase da imersao de profundidade, 2 (dois) grupos foram designados para
concretizar a atividade nomeada como jornada do usuario, que também é conhecida
como sombra. E também uma técnica de aproximacg&o do problema e usuario com o
objetivo de compreender como a pessoa interage com o problema a ser identificado,
suas emocgdes, expectativas e habitos, definido por Vianna et al (2012, p. 53) como:

E 0 acompanhamento do usuério (ou outro ator do processo) ao longo de um
periodo de tempo que inclua sua interagdo com o produto ou servigco que esta
sendo analisado. Enquanto “sombra”, o pesquisador nao deve interferir na
acao do usuério, apenas observa-lo.

A terceira e Ultima atividade aplicada para a etapa da imersdo profundidade
corresponde ao entendimento das necessidades do usuario, o qual realizou a técnica
da sombra ou jornada do usuario e este seguiu 0 roteiro e observacdes pré-
determinadas detalhado no Apéndice L.

A atividade foi aplicada no ambiente doméstico com irmas/irmaos dos atores
envolvidos do projeto, do sexo feminino e masculino, visou a compreensao da rotina
do usuario e responsavel em situacdes pré-determinas como o momento do acordar,
amamentar e tomar banho com a interagdo com os produtos de moda. Os dados
obtidos durante a atividade foram organizados e tabulados em forma de mapa de
jornada, e constam no Apéndice M.

Posteriormente a coleta de dados desta atividade foram pontuados os
principais pontos de atritos das situagdes especificas, conforme ilustrado na figura 21

a sequir:



Figura 21- Principais dados da atividade Sombra
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Entretanto, as atividades e técnicas realizadas na etapa imersao profundidade,

finda-se aqui, o qual teve o objetivo de aproximar de forma mais profunda do usuario

e os profissionais experientes que realizam trabalhos com o usuério final. Sendo

assim, com a coleta de dado bem completa e complexa, se faz necessério a analise,

interpretacdo e a filtragem para o objetivo final que é desenvolver uma colegéo de

moda para o publico infantil.

3.2 Andlise e Sintese

A insercdo do momento de analise e sintese, conta com objetivo de planejar e

organizar as informac¢des coletadas com o uso das ferramentas de design e

criatividade anteriormente descritas. Contudo, esta fase esta ilustrada na figura 22 por

meio de infogréfico.
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Figura 22 - Etapa Analise e Sintese

Acéo e Ferramentas de design
a) Persona e cenarios .
b) Analise de Swot Acéo e Ferramentas de design

c) Analise Sincronica a) Quality Function Deployment
b) Mapa Conceitual
¢) Painel Semantico
d) Cartela de cores
e) Cartela de materiais
f) Cartela de formas

Fonte: Primaria (2015)

Nesta fase corresponde a construcdo das referéncias dos dados reunidos
anteriormente, com o intuito de apresentar o Persona e cenarios no item 3.2.1, em
que resulta as caracteristicas do consumidor e seus habitos; proceder a analise de
Swot (3.2.2) na correlacdo dos requisitos do projeto e as informac¢des compartilhadas
com os profissionais e as maes; a analise sincrénica, (3.2.3) com objetivo de mapear
possiveis concorrentes dentro do segmento. E assim, adentrar no momento da
sintese, cujo foco visa pontuar o0 QFD (3.2.4); a construcdo os conceitos geradores
para o mapa conceitual (3.2.5); a construcao das referéncias visuais dos conceitos em
forma de painel seméantico; a formacdo da cartela cores e suas combinacdes; a
selecdo de materiais e verificacdo das formas (3.2.6) a serem desenvolvidas na

colecéo de produtos de moda.

3.2.1 Persona e cenérios

Para a concretizacao e validacdo da analise e sintese, optou-se por dividi-las
em 2 (dois) momentos, com o objetivo de facilitar a execucdo e organizacdo pelos
envolvidos na pesquisa.

No primeiro momento houve a construcdo do Persona e cenarios, cujo foco é

contribuir na visualizacdo quem sdo, como sédo e aonde se encontram, o roteiro da
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presente atividade se encontra no Apéndice N. Os dados coletados durante a
atividade foram organizados e tabulados em forma de painéis imagéticos, e constam
no Apéndice O.

Sendo assim, constata-se a ilustracdo do Persona, cuja traducéo se dé por
meio de uma Unica imagem que corresponde a pessoa icone do publico-alvo; mapear
o comportamento do estilo de vida (lifestyle) e os locais que podem ser encontrados
(meeting points) (PAZMINO, 2015). Esta atividade contou com a formagao de dois
perfis de usuario, sendo para o bebé e primeiros passos, ilustrados como os principais

pontos na figura 23 a seguir:

Figura 23- Persona e Cenario do usuéario bebé (masculino) e primeiros passos (feminino)

i
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<
Fonte: Arquivo pessoal (2015)
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O perfil do primeiro usuario esta representado por uma imagem de um bebé em
que apresenta as seguintes palavras-chave: estilo, conforto e bem-estar; ja em seu
estilo de vida, constata-se os momentos de sua rotina, cuja representacdo esta na
hora do banho, brincar, dormir e amamentar, e por fim, os locais em que s&o
encontrados: nos quartos, colo dos responsaveis, praia, parque e festas de crianca.

J& o segundo perfil tragcado como usuério situa-se como a fase dos primeiros
passos. Para ilustrar a persona selecionou-se a imagem de casal de criangcas, menino
e menina, em que estdo passeando em um jardim, com o intuito de transmitir a
mensagem das seguintes palavras-chave: estilo, harmonia e unido. O seu estilo de
vida é similar aos momentos do bebé, porém, como ele j& arrisca alguns passos,
também se caracteriza como estilo de vida deste usuario, porém com a presenca de
outras criancas, devido 0 momento de sua vida. Assim como, os locais de encontro
deste usuério sdo os mesmos do bebé, somado ao inicio de saidas aos restaurantes
COm Seus responsaveis e entre outros.

Findo a andlise e construcdo do Persona e Cenarios, destaca-se que 0 USUArio
final pertence a geracdo conhecida como alpha, cuja pessoas correspondem aqueles
que nasceram apés o ano de 2010.

3.2.2 Andlise de SWOT- Strenghts, Weaknesses, Opportunities e Threats.

A técnica de andlise SWOT (sigla que significa Strongness (Forcas),
Weaknesses (Fraquezas), Opportunities (Oportunidades) e Threats (Ameacas),
ferramenta utilizada para realizar uma verificagdo da posicdo atual da empresa,
cenario da gestdo e planejamento estratégico, em especial, para averiguar o
posicionamento da empresa ou produto no mercado, usuario e tecnolégico (BAXTER,
2011; PAZMINO,2015).

Entretanto, para o relatorio técnico e do desenvolvimento de novos produtos de
moda, optou-se pela analise do nivel estratégico do projeto com base aos requisitos
do projeto e o briefing. A atividade foi realizada com base o roteiro do Apéndice N

bem como a tabulacdo encontra-se no Apéndice O e ilustrada na figura 24 abaixo.
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Figura 24- Andlise Swot

Nivel egtratigico
T £ 3

Fonte: Primaria (2015).

Nota-se que para a construcdo da analise referida, houve o estudo de fonte
secundaria para averiguar o posicionamento de sua proposta, desenvolvimento de
produto de moda com base o design colaborativo. E verificou-se que o modelo mental
foi aplicado no quesito de gestdo de negdcios e ndo no processo criativo. Sendo
assim, tem-se como a proposta em questdao apresenta como for¢ca pelo fato de
contemplar a estratégia colaborativa e coletivo, aprimora e se apoia dos
conhecimentos dos profissionais e atores envolvidos para a construcéo dos produtos,
bem como, no compartilhamento do conhecimento pratico e teérico de cada um. E
entdo, tem-se como fraqueza a falta de competitividade no mercado, com o mesmo
cenario, sendo assim, torna-se oportunidade e forca a possibilidade de ser lider do
mercado, ao trabalhar com este processo projetual.

Ainda assim, destaca-se como oportunidade a oferta de novos nichos de
mercado e a expansao da linha de produtos devido o contato com 0 usuario no
momento em que precede o projeto e o desenvolvimento de produtos. E como ponto
de ameaca € a possibilidade de o modelo mental servir como base criativa de outras

empresas e assim, novos concorrentes que se apoiam destas técnicas.
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3.2.3 Anélise Sincronica

A analise sincrénica ou paramétrica corresponde ao estudo comparativo dos
possiveis produtos do mesmo segmento e publico-alvo, em que se analisa o aspecto
qualitativo, afirma Baxter (2011). Entdo, esta analise sucedeu na pontuacdo dos
concorrentes para o0 projeto, e também para reconhecer o universo do produto em
questdo e para evitar reinvencdes. Conforme consta o roteiro da atividade no
Apéndice N e a sua coleta de dados tabuladas e organizadas em forma de tépicos no
Apéndice O.

Na figura 25 destaca-se as principais marcas identificadas como concorrentes

na colecdo de moda comercial infantil:

Figura 25- Andlise Sincronica

Andlise Sincrénica

KYLY @akaZOQ/ mMarisoL
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Fonte: Primaria (2015).

A aplicacdo destas ferramentas proporcionou aos atores envolvidos a
materializagdo imagética do perfil do seu usuario final, bem como, compreender o
comportamento deste consumidor e quais sdo as marcas concorrentes dos produtos
de moda infantil do projeto, cujos critérios foram: a demarcagdo do publico-alvo,
segmentacdo e localizacdo. Diante dos resultados, identificam-se as seguintes

marcas: Milon®, Lilica® e Tigor®, Carinhoso®, Kyly®, Alakazoo! ® e Marisol®.
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No entanto, durante a construcao destas técnicas, persona e andlise sincronica,
foram realizados registros fotograficos dos trabalhos e atores envolvidos no relatério

técnico, como é possivel conferir na figura 26 a seguir.

Figura 26- Registro Fotografico Persona e Analise Sincronica.

-

Fonte: Arquivo Pessoal (2015)

Por fim, com a conclusdo das técnicas inicia-se a fase da sintese, que permeia
o uso de ferramentas cujo foco estd em oferecer subsidio para a segunda etapa, a
ideacdo. Esta é composta por 5 (cinco) ferramentas, séo eles: QFD (Quality Function
Deployment), Mapa conceitual, Painel seméantico, Cartela de cores, materiais e

formas.

3.2.4 QFD- Quality Function Deployment

O QFD é uma ferramenta de qualidade que tem como foco permitir que a equipe
envolvida incorporar as necessidades reais do cliente em qualquer projeto. A sua
construcdo se baseia nos dados coletados e analisados pelos consumidores e
transformados como conceito do produto e distribuidos (PAZMINO, 2015).

Para tanto, o direcionamento da técnica consta no Apéndice P, bem como, a
coleta de informagfdes mapeadas aqui organizadas em forma de casa de qualidade,
no qual se encontram no Apéndice Q.

A atividade contou com o resgate dos principais pontos e problemas analisados
anteriormente, e indexados ao post-it no quadro branco, para que pudessem
compartilhar pontos de visdo de angulos diversos, conforme verifica-se no registro
fotografico abaixo ilustrado na figura 27. Esta atividade resgatou-se 0s apontamentos

realizados e registrados no momento da Sessao Generativa e a Pesquisa Desk.
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Fonte: Arquivo Pessoal (2015)
3.2.5 Mapa conceitual

O Mapa Conceitual € uma ferramenta utilizada para organizar e representar a
organizagdo de um pensamento, cujo intuito é contribuir na ampla visdo do problema
ou tema (Pazmino, 2015). Assim, se desmembra um conceito/tema em outros
conceitos como cores, tema, formas e personagens.

E como resultado da escolha das palavras, uma vez que, os produtos de moda
devem ser articulados com base na esséncia funcional de estilo. Sendo assim, gera-
se 0 conceito gerador ou o tema da colegéo que foi traduzido por meio de linguagem
visual e foi o suporte como fio condutor de integracdo e harmonia do conjunto
integrados de moda que foram desenvolvidos pela equipe de projeto (Treptow, 2013;
Sanches, 2008; Pazmino, 2015). Sendo assim, direcionamento da técnica consta no
Apéndice P, bem como, a coleta de informa¢gbes mapeadas aqui organizadas em

forma de imagens, na figura 28, no qual se encontram no Apéndice Q.



Figura 28- Resultado da técnica Mapa conceitual

64

- (a2}
[} [}
= Jardim Cerejeira = Nature Play
o - T -
= s
= Flores Cabaninha Borboleta Praia Pixel Selva
8
c
Qo
&)
®©
o
©
=
P P _
[0}
N - - N - - -

Fonte: Arquivo Pessoal (2015)

Verifica-se a constru¢cdo do mapa conceitual com base a tematica inicial e o
desdobramento para os conceitos geradores, cujo intuito € contribuir na formacao das

familias e/ou grupos de produtos de moda em que foram gerados com as referéncias
visuais, principios funcionais e de estilo.

3.2.6 Painel semantico, Cartela de Cores, Materiais e Formas

Com o conceito gerador concretizado, realiza-se a traducdo por meio de
referéncia visual organizada em um painel conhecido como semantico ou tema.

O intento deste material é servir “como fio condutor de integracéo e harmonia”
dos produtos a serem concebidos nas propostas, explica (SANCHES, 2008, p.292).

Juntamente com a referéncia visual é construida a cartela de cores, em que se
reporta ao tema para a cole¢cdo. Bem como, as cartelas de materiais séo sugestivas e
direcionadoras de tecidos, aviamentos e acessorios, do pensamento do designer,
atrelado a captacéo da textura do painel visual. E por fim, a cartela de formas que &

traduzida com a aplicacdo dos elementos e principios de design de acordo com o
publico-alvo (JONES, 2011; TREPTOW, 2013).
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Entretanto, o roteiro desta técnica se encontra no Apéndice P, bem como, a
coleta de informac¢des mapeadas aqui organizadas em forma de imagens, no qual se
encontram no Apéndice Q. E o0s principais pontos se encontram ilustrados nas

imagens a seguir:

Figura 29- Resumo do Painel Seméntico, Conceitual, Cores, Materiais e Formas
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No decorrer da construgdo destas técnicas, foram realizados registros
fotograficos dos trabalhos e atores envolvidos no relatério técnico, como é possivel

conferir na figura 30 a seguir.

Figura 30- Registro atividade QFD,Painel Semantico e Conceitual.

Fonte: Arquivo pessoal (2015)

Conclui-se que a fase da andlise e sintese € de extrema importancia para o
desenvolvimento da proposicdo de novos produtos de moda. E nesta fase em que se
reune as informacdes e dados visuais referentes as partes que sdo suporte técnico

para a geracao de ideias.

3.3 ldeacao

A fase da andlise e sintese € bastante significativa, pois o conjunto das
ferramentas selecionadas para sua elaboracéo servira de suporte para segunda etapa
do modelo mental proposto, a ideacao, ilustrada com suas agles e ferramentas a

sequir:



67

Figura 31 - Etapa Ideacéo

Ag8o e Ferramentas de design

a) Brainstorming

‘ b) Workshop de criagé@o
c) Critérios de Avaliagao
d) Matriz de decisdo
e) Desenho técnico
f) Ficha técnica

Fonte: Priméria (2015)

A etapa da Ideacéo faz parte do momento do desenvolvimento e processo
criativo, a fim de contribuir com ideias para o problema inicial em forma de desenhos
e produto. Nesta etapa apresentam-se 6 (seis) atividades realizadas com a equipe
para motivar e estimular a criatividade, sendo elas: brainstorming (4.3.1), corresponde
a atividade pratica para buscar solucbes rapidas diante um problema; seguindo a
geracdo de ideias/alternativas no workshop de criacéo (4.3.2); finalizando com a
selecéo de critérios de avaliacdo e a analise comparativa da matriz de deciséo (4.3.3);

e, por fim, a elaboracé@o do desenho técnico e ficha técnica (4.3.4).

3.3.1 Brainstorming

A primeira etapa da fase Ideacdo, inicia-se com o brainstorming, cuja técnica
caracteriza-se por ser uma sessao de busca e agitacéo de ideia para a solu¢céo de um
determinado problema, ou seja, tem o foco em estimular a geragdo de um grande
namero de ideias em tempo estipulado (Baxter, 2011).

Dando sequéncia, organiza-se uma série de atividades em grupo para estimular
a criatividade e a colaboragéo, com o intuito de propor ideias de solu¢des inovadora,
com uma equipe que tem conhecimentos em areas distintas que atuam em areas

diversas da moda e profissionais convidados.
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O roteiro desta técnica se encontra Apéndice R em que tinham como objetivo
apresentar propostas solucionadoras da problemética apontada pelas mées dos
usuarios, constatado na sessao generativa: identificou-se que um produto de moda
infantil (tanto bebé quanto primeiros passos), o body, apresenta um problema de
design de forma significativa, ilustrada na figura 32 com circulo vermelho, no qual as
maes constataram as reclamacoes, sao elas: ndo acompanha o crescimento do corpo;
a modelagem néo é adequada; onde fica puxando e aparecendo parte do bumbum. E

assim, solicitou-se a proposta de um adaptador ou extensor de body.

Figura 32 — Brainstorming- Body

Fonte: Arquivo Pessoal (2015)

Entretanto, como resultado apresenta as geracoes de ideias propostas para o

presente problema, por meio da figura 33:
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Figura 33 — Resultado de ideias do brainstoming
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Fonte: Arquivo Pessoal (2015)

Analisa-se que nesta atividade, com o compartilhamento de ideias, opinides e
qguestionamentos referentes a proposta proporcionou a criacdo conjunta, ou seja, a
co-criacao entre os atores envolvidos de cada equipe com conhecimento de diferentes
areas.

A pesquisadora teve como funcéo ser a facilitadora da dindmica proposta, e o
principal objetivo é proporcionar a colaboracgéo e co-criacdo entre 0s membros sob um
determinado projeto, no caso é a busca por ideias e solugfes referentes a um produto
apontado como problema na sessao generativa, 0 bebé quando cresce o artigo body
nao acompanha o tamanho, sugeriu-se entdao a geracédo de um adaptador para body.

De forma tal, a atividade forneceu a esséncia coletiva e colaborativa para a
realizacdo da técnica workshop de criacdo, com o foco em gerar alternativas de

produtos de moda com base as referéncias visuais e experiéncias anteriores.
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3.3.2 Workshop de criacéo

A segunda técnica apresenta a sua importancia em relacionar a co-criacao e
0s conhecimentos técnicos da area de moda, na geracéo de alternativas/ideias com
base ao mix de produto formulado pela pesquisadora, com base ao estudo da anélise
sincronica, o qual se encontra no roteiro do Apéndice R.

Nesta técnica contempla a geracdo de alternativas, como Sanches (2008, p.
292-293) define que, “quando séo geradas as possibilidades de produtos e as ideias
comecam a se materializar por meio de experimentagbes concretas. “As propostas
sao oriundas do conceito gerador e o painel semantico, realizado na etapa anterior,
em que se “transformam como elementos compositivos” para proposta de novos
produtos de moda. O resultado desta atividade consta no apéndice S, cujo objetivo foi
gerar ideias de produtos de moda conforme as analises e coleta de dados anteriores,
e ilustrado na figura 34 apenas de uma equipe dos atores envolvidos.

Figura 34 — Geracéo de alternativas equipe 1

T

Fonte: Arquivo Pessoal (2015)



71

Primeiramente sdo realizados os raffs®®para gerar as primeiras ideias,
conforme ilustrada na figura 34, e posteriormente, aprimora-se as ideias por meio das
ilustracbes de moda no qual visa representar a textura, caimento e cores, como consta
na figura 35. A seguir o resultado do desenvolvimento de novos produtos de moda

das equipes dos atores envolvidos.

Figura 35 — Resultado da geragéo de alternativas - ilustradas

g

Fonte: Arquivo Pessoal (2015)

Destaca-se que houve a preocupacdo em atender os requisitos do projeto
apresentado na fase imersao preliminar, no item 4.1.1, e atingiu as exigéncias do mix
de produto de moda solicitado pela pesquisadora. Entretanto, ap0s a ilustracdo e a
geracao de ideias € de suma importancia realizar a tomada de decisao dos produtos
de moda concebidos, com o intuito de gerar a matriz de decisdo da alternativa que
atende integralmente os requisitos do projeto e dos critérios selecionados pela equipe

dos atores envolvidos.

20 Raffs- sdo desenhos rapidos, com o intuito de representar a breve ideia (TREPTOW, 2013).
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3.3.3 Critérios de avaliacao e Matriz de Decisédo

A proxima atividade para dar continuidade ao processo € a tomada de deciséo.
E para a consolidacdo do mesmo, torna-se necessaria a escolha da melhor solucéo,
no qual se apoia na ferramenta conhecida como critérios de avaliagdo e a matriz de
decisao.

Sendo aquela, a critérios de avaliacdo, em que € resultante da selecdo dos
itens apontados como norteadores da equipe, sendo eles “qualitativos como
quantitativos” segundo Pazmino (2015, p.228). Diante a formacdo dos critérios,
pontuou-se a matriz de decisédo formulada por Baxter (2011), em que é considerada
uma ferramenta em que apresenta o intento de facilitar a escolha da melhor alternativa
de solucdo, ou seja, realizar uma analise e avaliacdo comparativa mediante a
capacidade de atender as necessidades especificas. Estes sdo sustentados pelos
requisitos do projeto realizado na primeira etapa (Baxter, 2011; Treptow, 2013;
Pazmino, 2015). O roteiro da atividade e a sua tabulacdo se encontra no Apéndice T,
em que resultou na geracdo de uma alternativa por grupo, que esta ilustrada na tabela
2 abaixo, para realizar a constru¢do do desenho técnico e ficha técnica e o mesmo
encontra-se no Apéndice U.

Tabela 2- Resultado Matriz de Decisao

Equipe 1 Equipe 3

Look 6

23
Fonte: Arquivo Pessoal (2015)

Com a escolha das alternativas finais dos grupos, onde aplicaram-se o0s
seguintes critérios de avaliacdo: equipe 1, saia com shorts embutido; etiqueta
tamanho e molde; elastico regulavel; tecido com aroma; roupa confortavel; equipe 2,
protecdo interna; adaptador body; unir conjuntos; estampa que brilha no escuro;

roupas com ultravioleta; tecidos com aroma; elastico regulavel; inovacdo em
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resisténcia; babador combinando com a peca; equipe 3, ergonomia; conforto;
informacdo de moda e matéria-prima; e por fim, a equipe 4, shorts saia; pec¢a Unica;
proporcao gola e decote; tecido com aroma; roupa confortavel; elastico regulavel e
estampa. Assim, com o resultado € possivel prosseguir para as especificacbes dos

produtos, o0 encaminhamento para a concretizacao do produto de moda proposto.

3.3.4 Desenho técnico e ficha técnica.

Diante das informacdes coletadas e obtidas até neste momento, inicia-se a
execucao da elaboracao do desenho técnico e ficha técnica, cujo o objetivo é fornecer
informacdes e detalhamentos de como deveréo ser confeccionados 0s novos produtos
de moda (TREPTOW, 2013).

A presente atividade teve como roteiro conforme consta no Apéndice U e seus
resultados ilustrados no Apéndice V, e apresentado o resultado de uma equipe dos
atores envolvidos na figura 36 os desenhos técnicos e as fichas técnicas

desenvolvidas com base a matriz de decisdo anteriormente descrita.

Figura 36 - Ficha técnica do look selecionado pela matriz de deciséo.

Ficha Técnica \
Referéncia: 0015 Estilista: | Ana Paula Machado
Conj. Look 6 Data: 03/12/2015
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Fonte: Arquivo Pessoal (2015).
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No decorrer da construcdo destas técnicas, foram realizados registros
fotograficos dos trabalhos e atores envolvidos no relatorio técnico, como € possivel

conferir na figura 37 a seguir.

Figura 37- Registro fotografico etapa ideacao

Fonte: Arquivo Pessoal (2015).

Destaca-se a preocupacdo em representar de forma técnica dos produtos de
moda propostos com base o requisito do projeto. Com a ficha técnica e o desenho
técnico procede a etapa de materializacdo da ideia, ou seja, a confeccéo e execucao

do modelo de volume.

3.4 Prototipacéo

A consolidacéo da terceira etapa, prototipacdo, se inicia apds a passagem e é
a fase em que ocorre a concretizacdo das fases e etapas anteriores. O papel da
prototipagem € auxiliar na transformacéo da ideia para a representacao fisica. Esta

etapa se ramifica para a experimentacéo e evolucdo, como ilustrado na figura 38.
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Figura 38 - Etapa Prototipacao

PROTOTIPACAO

|

|
experimentagao evolugéao

Agéo e Ferramentas de design Acéo e Ferramentas de design

a) Modelo de volume a) Infografico da Diretriz.
b) Feedback do usuario

Fonte: Primaria (2015)

Para isso, a etapa prototipacao, se apoia na ferramenta modelo de volume que
sao representacfes do produto com os niveis de fidelidade, sendo ela com poucos
detalhes e aparéncia do produto final proposto. E a construcdo do infografico da
diretriz metodoldgica da proposta.

Esta etapa nao foi desenvolvida, embora a pesquisadora e o0s atores envolvidos
tenham reunido todos os dados e informacfes necessarias para a realizacdo. Sendo
assim, a atividade nao obteve sucesso devido a impossibilidade de participacdo dos

atores envolvidos, devido ao término do cronograma previsto.

3.5 Andlise e Resultados

Com o intuito de correlacionar os dados obtidos com o uso de diferentes
ferramentas, esta etapa proporcionou a verificacdo das informacgfes bibliograficas
versus resultados da pesquisa préatica, quanto confrontar as afirmagfes dos
profissionais cedidas na técnica da entrevista; atitudes observadas e feedback dos
atores envolvidos. Sendo assim, para a compilacdo de um resultado, a analise foi

dividida em trés itens, descritas a seqguir:

a) Processo de empatia e usuarios: verificou-se que o modelo mental no design
thinking tem muito a contribuir com o cenario empresarial tradicional de uma empresa,
uma vez que, os profissionais apontaram na atividade da entrevista, que ndo existe a
presenca da etapa imersdo de profundidade, em especial, a sessdo generativa e a
jornada do usuario. Entretanto, constata-se a importancia da aproximagcdo e a

concretizacdo do processo de empatia considerando a coleta de dados de supra
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relevancia para a proposi¢cdo de novos produtos de moda, ou seja, na expansao da
linha de produtos e compreensao da real necessidade dos usuarios.
Enquanto para os atores envolvidos, 0 processo empdtico e contato com 0S usuarios
foi pontuado como um fator de “abertura dos olhos”, pois ampliou a visualizagao das
situagBes-problemas em que se tornam oportunidades para o desenvolvimento de
produtos a serem solucionados sob o olhar do bem-estar do usuario.

Esséncia colaborativa: destaca-se o0 principio da pratica colaborativo, o
compartilhamento de ideias, conhecimentos e opiniGes foram altamente abordados
pelos atores envolvidos, justo que, durante o processo houve uma muatua cumplicidade
em atender os requisitos do projeto, compreender a ideia do proximo, contribuir com
experiéncia pratica e tedrica com base o conhecimento especifico de sua atuacao no
mercado, e por fim, o respeito pelas sugestdes e assim, encontrar um ponto de

equilibrio de forma conjunta.

Processo criativo empresarial tradicional versus processo colaborativo no
desenvolvimento de produtos de moda: diante do modelo do processo criativo
tradicional, analisou-se que as todas as etapas da construcao de um desenvolvimento
de produtos de moda séo realizadas de forma individualizada, cujo designer age de
forma intuitiva e com informacdes de terceiros, no que diz respeito a tendéncias de
moda, comportamento do usuario e o estudo do consumo. Com a pratica colaborativa,
analisou-se em conjunto com os atores envolvidos e os profissionais, no qual promove
a confianca criativa e a seguranca aos profissionais envolvidos no determinado

projeto, no processo de producéo do produto a viabilidade da ideia inicial.

Diante disto, conclui-se que com as andlises geradas pela pesquisa, e
guando somadas ao modelo mental de Viana et al (2012), podem contribuir de
maneira significativa ao desenvolvimento de produtos de moda.

ApoOs a andlise de todos os dados obtidos durante o estado da técnica e
a aplicacdo das pesquisas praticas, procedeu a construcdo das diretrizes
projetuais com objetivo de atender a aplicagdo do design colaborativo na

geracédo de produtos de moda.
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A etapa de desenvolvimento das diretrizes, teve como base uma analise
aprofundada de todos os dados coletados e obtidos, tanto na fundamentacao tedérica
guanto nas praticas realizadas. Desta forma, este capitulo tem por objetivo apresentar
as diretrizes projetuais para projetos de produtos de moda baseado no design
colaborativo.

A diretriz projetual foi elaborada com o intuito de incentivar e estimular o
processo criativo de desenvolvimento de produto de moda. Diante disso, o resultado
€ um conjunto de quatorze diretrizes, que abrangem desde a observacdo do usuario
até aos elementos que contribuem no direcionamento do projeto de produto de moda.

A esséncia da pratica do design colaborativo no desenvolvimento de produto
de moda é formada pela contribuicdo, compartilhamento e senso coletivo dos atores
envolvidos no projeto em questao.

Neste sentido, a primeira diretriz corresponde (1) a formacé&o de uma equipe com
multi-atores e profissionais de areas distintas que apresentam uma relacdo
direta ou indireta no processo produtivo do produto. No entanto, sabe-se que é
dificil ter a flexibilidade dos profissionais para iniciar um projeto, porém, para que o
produto de moda apresente assertividade e diminua dos riscos no mercado, se faz
necessario a participacédo de todos os atores, inclusive do profissional que tem como
papel de facilitador no desenvolvimento do processo, o designer.

E de responsabilidade do designer em conjunto com a chefia, (2) apresentar as
necessidades do projeto com informacdes sobre o tipo de produto, a quem
destina o projeto, para qual estacdo/temporada sera direcionado o produto e
entre outros fatores, que competem a segunda diretriz.

Considerando o entendimento das diretrizes anteriores, prossegue a terceira
diretriz, cujo intuito € (3) pesquisar sobre tendéncia de moda e comportamento do
consumidor com base as necessidades e aos requisitos anteriores. Assim, contribui
com quarta diretriz, cujo objetivo é (4) apontar os possiveis problemas ja
identificados em experiéncias anteriores da equipe e na coleta de dados

realizados na pesquisa.
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Com isso, na quinta diretriz, deve-se (5) selecionar e convidar os usuarios, a
quem o projeto se destina e os profissionais que trabalham com esse publico.
Uma vez que, essa diretriz tem o intuito de promover o compartilhamento de
experiéncias, para que possa realizar uma andlise das situacdes-problemas do
cotidiano na interagéo do produto a ser solucionado.

Para que, as informacg0es coletadas na troca de experiéncia sejam confirmadas e
validadas, verifica-se a necessidade de realizar o processo empatico, sexta diretriz,
em gue compete aos membros da equipe de projeto (6) colocar-se no lugar do
usuério e proceder a observacao dainteracdo do produto a ser desenvolvido na
rotina, com a intengao de promover a aproximacao real do “problema”.

Apos a vivéncia do “problema” tem-se a percepc¢ao do perfil do usuario, assim, &
possivel contemplar a sétima diretriz, no qual foco é (7) elaborar painéis com
referéncias de imagens que representem o estilo de vida do usuério e os locais
que sao encontrados, para assim, mapear e compreender quem € o usuario final.

Neste sentido, adentra-se na oitava diretriz, que tem o intento de (8) delimitar
guais serdo os pontos/critérios a serem selecionados e levados adiante no
desenvolvimento de produtos de moda, e também qual ou quais conceitos
geradores serdo os norteadores no projeto em questao.

Diante disso, a nona diretriz tem como resultado (9) realizar um painel de tema
gue deve traduzir por meio de imagens 0s conceitos geradores da etapa anterior,
e 0 mesmo sera suporte para a extragao das cores, formas, texturas e materiais
do projeto em questdo. Com isso, deve-se (10) promover atividades criativas, com
as equipes multiprofissionais, cujo intuito visa estimular a geracdo de novos
produtos com base aos dados coletados até o presente momento, correspondendo
a décima diretriz.

Finda a geracdo de ideias de expanséo da linha de produtos, contempla-se a
décima primeira diretriz, no qual visa (11) realizar o processo de selecado da melhor
ideia mediante os critérios selecionados na etapa 8.

Para que se possa (12) elaborar da ficha técnica com desenho técnico das
alternativas selecionadas, e este corresponde a décima segunda etapa, para a
confeccdo da primeira peca-piloto. Bem como, a chegada da décima terceira
diretriz, na qual deve-se (13) avaliar a mesma com a participacao de todos os

atores envolvidos e o usuéario para que apresente o feedback do produto
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proposto. E por fim, a décima quarta diretriz, (14) realizar as modifica¢cOes
necessarias sinalizadas anteriormente, encontradas na peca piloto-teste e
submeter a producéo.

Apos a elaboracdo das quatorzes diretrizes, verificou-se a necessidade da criacao
de um formato gréfico mais estimulante a leitura e ao uso dos profissionais envolvidos
no processo de producao do produto em questdo. Como resultado a figura 39
apresenta um infografico com informacdes textuais mais compactas e diretas, assim,

facilitando a leitura e a aceitacao.

Figura 39: Infografico Diretrizes Metodolégicas

Diretrizes Metodolégicas Projetuais
para o desenvolvimento de produtos
de moda baseado no design
colaborativo.
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Fonte: Priméaria (2015).
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apresentados, as diretrizes, tornem-se uma ferramenta norteadora de geragao de
ideias de forma colaborativa. Assim, agrega-se uma metodologia que pode

contribuir no desenvolvimento de produtos de moda.
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CONSIDERACOES FINAIS

Tendo em vista que o principal objetivo da pesquisa foi a proposicéao de
diretrizes metodologicas projetuais para o desenvolvimento de produto de moda
com base no design colaborativo, conclui-se que o presente relatorio técnico
atendeu as necessidades e exigéncias da pesquisa.

E o mesmo, apresenta a concretizacdo das trés etapas, sendo elas: a
revisdo do estado da técnica, com o intento de compreender o Design colaborativo,
Design thinking e desenvolvimento de produtos de moda; a segunda, na validacédo da
proposta do modelo mental no ambito académico e, por fim, a elaboracéo de diretriz
projetual.

Sob o foco dos objetivos especificos analisa-se o primeiro visava a
descrever o processo de desenvolvimento de produtos de moda e design
colaborativo, bem como, o segundo objetivo, no qual propunha em investigar os
aspectos tedricos do processo de design colaborativo e desenvolvimento de
produto de moda, sucedeu por meio da revisdo do estado da técnica, no qual
realizou-se a contextualizacdo do design colaborativo e sua importancia; o papel
do designer como facilitador neste método e foi possivel verificar que ha pouca
exploracéo deste papel do designer e uso da sua esséncia colaborativa no cenario
empresarial.

Assim, verificou-se a necessidade de compreender e entender quais modelos
mentais existentes que contemplam o design colaborativo, sendo primordiais 0s
quesitos da contribuicdo e do compartilhamento de conhecimentos.

Diante deste cenario, aprofundou-se no modelo mental design thinking e
meétodos convergente e divergente, como uma forma de desenvolver uma diretriz
metodoldgica projetual para o desenvolvimento de produtos. Uma vez que é
considerado o modelo mental que se apoia no pensamento processual do designer
e ndo o tradicional, em que visa no aspecto dedutivo e indutivo, bem como,
trabalhos que a analise do consumidor é mediante a pesquisa qualitativa e
guantitativa, o qual muitas empresas se apropriam.

Entretanto, o relatdrio e a revisdo técnica direcionaram-se a area
especifica da pesquisadora, design de moda, sob o foco de aperfeigcoar o processo

de desenvolvimento de projeto. Realizou estudos e o mapeamento das
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metodologias projetuais especificas de moda, sendo elas, Treptow (2013); Rech
(2002) e Montemezzo (2008).

Para entdo, analisar as ferramentas criativas utilizadas, e, por fim, propor
um modelo mental de design thinking que contemplasse a proposta de Viana et al
(2012) e o processo criativo de produtos de moda, a fim de atender o terceiro
objetivo que visava em estruturar e validar a proposta metodoldgica de
desenvolvimento de produto de moda baseado no modelo mental design thinking
como prética do design colaborativo.

Ao adentrar na etapa da validacdo, houve a parceria com a instituicao
UNIASSELVI-FAMEG, Guaramirim/SC, para a aplicagéo da proposta com os vinte
e oito académicos do curso de Design com Habilitacio em Moda, atuantes na
industria téxtil, confeccdo, vestuario em moda, em mais distintas areas de
conhecimento. Uma vez que, a pesquisadora atua como docente na instituicao e
responsavel pela disciplina Projeto de Design do quinto e sexto semestre.

A proposta foi validada no desenvolvimento de produto de moda para o
segmento infantil, justo que, a pesquisadora e os atores envolvidos residem na
regido norte catarinense, onde se concentram as maiores empresas e industrias
nacionais do segmento apresentado. E também, contou com apoio de profissionais
que atuam nas industrias da regido e do mesmo segmento, bem como, a
participacdo de mamaes dos usuarios para promover a aproximacao do publico-
alvo.

Durante a pratica verificou-se que com o uso do modelo mental design
thinking proporcionou a aproximacao do problema e objeto de estudo por meio da
imersdo preliminar e profundidade, com atividades em que contemplava em
analises das situacdes rotineiras em que usuario apresenta a interacdo com
produto de moda por meio da sessao generativa, entrevista e sombra. No entanto,
afirma-se que essa atividade proporcionou a averiguacdo e confirmacdo dos
problemas apresentados, a partir da etapa da analise e sintese da proposta de
produtos de moda, uma vez que, 0s atores participantes foram envolvidos pelo
processo empatico.

Compartilhamento de ideias, conhecimentos e opinides foram uns dos
critérios mais destacados no processo e pelos atores, e notou-se a esséncia do

coletivo para resolucdo dos requisitos do projeto apresentado e assim, encontrar
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um ponto de equilibrio de maneira conjunta, realizado no momento da atividade de
brainstorming e workshop de criacédo, na etapa da Ideacao.

Percebeu-se também o fortalecimento da confianca criativa e seguranca
na geracao de ideias, isso se deve aos momentos em que 0s atores envolvidos
que sdo de diferentes é&reas, e analisavam as ideias diante do olhar do
conhecimento tedrico, técnico e pratica da sua area de atuacdo, seja modelagem,
assistente de estilo e entre outras. Assim, considera-se o papel fundamental de
cada profissional nos resultados das propostas dos produtos de moda, em
especial, o papel do designer como facilitador do decorrer do processo, em
direcionar e resgatar alguns conceitos, sob o olhar da pratica colaborativa.

O ultimo objetivo especifico do relatério teve por intento em propor uma
diretriz metodologica projetual para o desenvolvimento de produto de moda
baseada nos conhecimentos gerados nas etapas anteriores, imersao preliminar e
profundidade, andlise e sintese, ideacdo e prototipacdo, observa-se que, a
pesquisa nao se limita em apenas formular uma diretriz e sim promover uma
reflexdo do cenario do processo criativo tradicional e as contribuicdes do modelo
mental design thinking pode favorecer ao mercado e empresa.

Entretanto, é necessario apresentar uma ressalva que o modelo mental e
diretrizes existentes, séo utilizados e estudados pelas empresas, porém, no ambito
da gestdo empresarial, e ndo necessariamente aplicados no processo de
desenvolvimento de produto de moda.

Sob o ponto de vista do Design, considera-se que o design thinking
trabalha com a participacdo do usuéario de maneira extremamente importante, para
gue possa auxiliar o designer e profissionais da criacdo no processo de analise e
identificacdo de oportunidades de solucdes e expandir a linha de produtos. Uma
vez que, o Design tem como um dos seus focos promover o bem-estar das
pessoas.

No entanto, os dados gerados neste estudo poderao contribuir na maneira
de desenvolver produtos de moda e ampliar a assertividade dos produtos no
mercado com a interacdo dos usuarios durante o processo, o qual é desconhecido
essa premissa na area de design de moda. Para tanto, o presente relatorio visa

contribuir na sensibilizacdo dos profissionais da area com atividades préticas,
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registradas na pesquisa, com o olhar na lucratividade e aproximacdo do usuério
com a empresa/industria e marca.

Ressalta-se que a importancia e a disseminacdo da proposta de pesquisa
sensibilizaram os atores envolvidos que serdo os futuros designers e foi
encaminhado a uma das empresas, a Malwee®, por um dos atores do projeto, em
que a reportou com muita vontade de conhecer e aprofundar na prética
colaborativa investigada e validada.

Desse modo, diante das diversas informac8es conclusivas, aqui presentes,
se faz necessario um aprofundamento e aplicacdo das diretrizes no ambito
empresarial, para aprimora-los e ajusta-los e pretende-se que as diretrizes aqui
propostas possam gerar material de apoio ao aperfeicoamento dos processos

organizacionais.
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APENDICE A - Estudo de caso Escolas Design Thinking

Estudo de caso IDEO

Para o autor Brown (2010, p. 64), defende que ndo ha uma sequéncia correta
a ser seguida no processo de design e sim de espacos de trabalho, o qual se

sobrepdem nos seguintes:

¢ Inspiracdo- espaco no qual os insights sédo reunidos de toda fonte possivel;

¢ Ideacdo- no qual estes insights sdo traduzidos em ideias;

e Implementagdo- espago no qual as melhores ideias sdo desenvolvidas num plano de
acdo completo e totalmente concebida Brown (2009, p. 64).

A Figura 40 demonstra o processo nao-linear que séo sobrepostas e ao mesmo
tempo se complementam.

Figura 40: Processo Design Thinking- Ideo
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No entanto, ao tratar de processo de design da IDEO, € necessério aprofundar
e ter o toolkit elaborado por eles, conhecido como Humam Centered Design (HCD).
Justo que, € um conjunto de ferramentas que séao utilizadas, no design centrado no
ser humano, para contribuir na geracao de solucfes inovadoras dos problemas e
estas complementam o processo de design.

No processo de HCD as nomenclaturas das fases sao diferentes que constam

na figura 41, pois usa-se ouvir, criar e implementar.

Figura 41: Process Human Centered Design (HCD)
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Fonte: IDEO (2009, p. 7)

Segundo Brown (2010, p.16), o processo de design da IDEO tem como uma de
suas etapas a Inspiracédo, “representada pelo problema ou oportunidade na qual
motiva a busca por solu¢des”. Para que ocorra a inspiracao, é importante aprofundar-
se no ambiente e como 0s usuarios se sentem diante o fato. Deve-se considerar que
grande parte das pessoas nao conseguem expor suas reais necessidades e por isso,
a observacdo acaba sendo um ponto importante para auxiliar nas descobertas.

Outro fator importante na Inspiragao € ter empatia, ou seja, “é o esforgco de ver
o mundo através dos olhos dos outros; compreender o mundo através das
experiéncias do outro; e sentir o mundo através das emocdes do outro” (BROWN,
2010, p.50), pois ao sentir e emergir no lugar do outro faz com que o designer
considera entender de forma plena o que acontece com 0 usuario e assim, iniciar o

processo.

ABSTRATD

CONCRETO
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Outro exemplo de sub-etapa que pode ser utilizada, sdo os insights. Para
Brown (2010 p. 38), acontece somente quando se vivencia as outras sub-etapas, as
observacdes e coletas feitas com base aos dados qualitativos e qualitativos. Um dos
seus objetivos € auxiliar o desenvolvimento de novas ideias nas fases seguintes.

A outra etapa principal descrita por Brown (2008, p. 88) é a Ideagdo, um
processo que tem responsabilidade em gerar, desenvolver e avaliar as alternativas
sugeridas. No entanto, para este momento, se apoia nas ferramentas: sintese ( que é
a coleta de informacdes das etapas anteriores, para que possa direcionar novas
perspectivas e identificar oportunidades para inovacao), brainstorm (cujo enfoque é
contribuir no aumento do campo de atuacao das maneiras de pensar e estimular ideias
criativas) e prototipos ( em que o autor, acredita que deve ser realizado desde a
primeira etapa, devido a necessidade de identificar o erro o quanto antes, para que
possa corrigi-la e dar continuidade na ideia) (BROWN, 2010; IDEO, 2009, p. 56).

Segundo Brown (2010, p. 16), a etapa da Implementagcédo é o caminho e mais
amplo, por ser o momento em que se concretiza a ideia do papel em forma de modelos
e protatipos, afim de aperfeicoar as solucfes e produzir algo mais apropriado para a
situacgao.

Conclui-se que o processo de design da IDEO e o toolkit HCD apresentam
etapas, que tem o viés concreto e permeia ao abstrato sob o repertorio e experiéncia
como usuario, por meio da empatia. Assim, gerando ideias, prototipos e testes para

gue tenha como resultado final o produto bem resolvido e inovador.

Estudo de caso: MJV- Tecnologia e Inovagéo

A MVJ - Tecnologia e Inovacao, é uma empresa brasileira especialista em gerar
solugdes inovadoras para problemas complexos. Tem como processo de design o
modelo Design Thinking de Vianna et alt.

Para o autor o processo de design é composto por trés etapas nao-lineares:
Imersao, ldeacédo e Prototipacdo, como ilustra a figura 42 o modelo mental de Viana
et al (2010, p. 18)

Figura 42: Modelo Mental Design Thinking
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Fonte: Viana et al (2012, p.18).

O modelo mental apresenta trés etapas e suas subdivisdes, conforme Viana et
al (2012), séo elas:

A etapa Imersdo: a primeira etapa também é conhecida como a fase da
descoberta. Neste momento sucede a primeira aproximagao da equipe de projeto com
contexto e cenario do problema tanto da empresa quanto do consumidor. Eis aqui,
subdivide em duas etapas: a preliminar, cujo objetivo é proporcionar a compreensao
inicial do problema, como por exemplo, o perfil dos usuérios.

E a segunda é o momento de promover a profundidade, no qual o foco se da pela
busca da oportunidade e identificar “comportamentos extremos e mapear seus padrbes e
necessidades latentes” (VIANNA et al, 2012, p. 22). Ou seja, quais sao as necessidades
gue serdo suportes na geracao de ideias, com o uso de técnicas e ferramentas para
realizar o mergulho com o contexto dos agentes envolvidos.

Ferramentas: entrevistas, fotografias, observagcdo participante e indireta e
sensibilizacao.

A Andlise e sintese: é considerada 0 momento entre a etapa da imersao e a
ideacao, cujo foco é executar a compilacdo dos dados coletados na etapa anterior,
bem como, sdo realizadas analises de oportunidades, vantagens e concorréncia. E
ainda, a construcdo dos itens necessarios para a continuidade do processo criativo.

Ferramentas: Cartdes de Insight onde cada um pode expor suas ideias nesses
cartdes, em busca de insights; Diagrama de afinidades, uma estratégia para

organizacao de ideias para aproximar e analisar o problema; Mapa Conceitual.
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A Ideacédo: considerada a segunda etapa que se faz o uso do processo
heuristico para descobrir o diagnostico e o0 processo criativo para gerar alternativas
ou ideias de produtos. Entretanto, ocorre o desenvolvimento do problema que visa
atender as necessidades e percepcao de valor de cliente.

Ferramentas: Brainstorming; Workshop de Co-criacdo; Matriz de
posicionamento que é “ferramenta que identifica onde a empresa deve concentrar sua
utilizacao de tecnologias da internet para obter vantagens competitivas no mercado”
(AZEVEDO et al, 2013, p. 38).

Terceira etapa € a Prototipacdo: aquele que se experimenta e constroi modelos
para testar as ideias propostas e selecionadas na acgéo coletiva. Uma vez que, se faz
necessario validar, reprovar ou gerar novas propostas para contribuir com a demanda
inicial, que é atender o valor do cliente. “Protétipos reduzem as incertezas do projeto,
pois sdo uma forma agil de abandonar alternativas que ndo sdo bem recebidas e,
portanto, auxiliam na identificagdo de uma solucao final mais assertiva” (VIANNA et
al., 2012, p. 124).

O momento da Evolucdo, cabe ao final que sdo o aspecto do planejamento e
da implementacao apontada como oportunidade pelo coletivo, dentro da organizagao
ou equipe. Ou seja, € a organizacao do processo produtivo e caminhos para introduzir
o produto no mercado-alvo.

Estudo de caso: D. SCHOOL

A Hasso Plattner Institute of Design, como também é conhecida como D
School, localizada na Universidade de Starford. Teve como inicio de suas atividades
académicas em 2005, com o lema ensinar abordagens do Design Thinking (BOSCHI,
2012, p. 89). O processo é considerado dinamico e iterativo, ilustradas na figura 43,
CUjo se norteia por seis etapas nao — lineares séo elas: compreender, observar, definir,

idealizar, prototipar e testar.
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Figura 43 - Design Thinking com base D. SCHOOL

Fonte: Carolina Cavalcanti ( 2013)

E considerada um processo longo, porém didatico, no qual tem o inicio na etapa
definida como entender. Esta consiste em apresentar e aproximar o contexto do
projeto a ser desenvolvido, de forma breve. Na segunda etapa, observar, fica sob
responsabilidade das equipes realizarem a pesquisa de campo em busca de
informagdes, depoimentos e observagbes que correlacionam com o problema
apresentado anteriormente.

Na etapa definir, acontece a reunido com as equipes com o foco em
estabelecer quais pontos de vistas, baseado na coleta de dado anterior, e pontuar o
insight. A etapa idealizar, a equipe gera alternativas co-criativas com a participacao
de outras pessoas que fazem parte do projeto, aqui pode ser o usuario, cliente e
profissionais de areas de conhecimentos diferentes. No entanto, eles constroem ideias
com base o ponto de vista levantado antes. E € na etapa conhecida como prototipar
gue as solugdes séo concretizadas, elas saem do papel e tomam formas. Desta forma,
promove a compreensdo dos envolvidos de como funciona a solugéo da ideia. Para
que chega na ultima etapa, testar, e realizar a avaliacdo das solugdes com o uso das

ferramentas comparativas com as propostas inicias do projeto.
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APENDICE B - Proposta modelo mental para pesquisa
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APENDICE C — Briefing Projeto-Colecdo

Desenvolver uma colegéo de moda comercial para o publico-alvo infantil,
bebé e primeiros passos, baseado na tendéncia de moda verao 2016/2017.
O objetivo dos produtos € suprir as necessidades dos usuarios a ser
definido por grupo com o intuito promover melhores produtos com qualidade
e melhorias no bem-estar do publico proposto.

Cliente- Empresa

Mercado

Mix de Produtos

Mercado

Publico-Alvo

Concorrentes

Empresas que atuam na producao de produtos comercial de moda,
que utiliza processo industrial, com possibilidades de conter proces-
so artesanal.

Empresas que apresenta a missédo de sensibilizar o responsavel
do usuario final com a oferta de produtos de moda pensados para
eles.

Atuar no mercado de produtos de moda infantil, oferecer uma
proposta diferente no processo criativo por meio do Design Thinking
como forma de execugéo da pratica do design colaborativo.

Proposta de produtos de moda com as seguintes linhas:
- dia-a-dia; passeio e festa.

Compreende o nicho de produtos de moda infantil atendendo as
necessidades do usuario final, utilizando das ferramentas do
design e técnicas do Design Thinking.

Publico infantil ( bebés e primeiros passos).

Sao usuarios nos qual o responsavel busca produtos que visam
otimizar a sua rotina na vestibilidade, bem como, a praticidade do
produto direcionado a ele.

Como concorrentes indiretos: Lilica Ripilica & Tigor T Tigre; Milon;
Charpei; Alakazoo;Malwee Brasileirinho;
Carinhoso.

Fonte: Priméria (adaptado de Phillips, 2008)
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APENDICE D — Requisitos Projeto-Colec&o

Requisitos Objetivos Requisitos
Colecao de Moda Comercial- Infantil Necessario
Bons acabamentos Necessario
Relacao c/ tendéncia Necessario
Estética harmoniosa, E o

Visual atrativo. ormas relacionadas o
oo tema Necessario

Contemporaneo Desejavel

Praticidade Leveza Desejavel
Funcionalidade Proporcionar conforto Necessario

. Tratamento da N ot
Durabilidade matéria-prima Heessrt
Dimensbes adequadas Necessario

Ergonomia Regu|agem tops Desejével
Regulagem bottons Necessario

Protecao de Pele Desejavel
Forro de Malha Necessario

Materiais

Facil limpeza Desejavel
Anti-alérgico Necessario

Facil limpeza Desejavel
Aiaieiites Anti-alérgico Necessario
Forro de Malha Necessario

Cores Tendéncia de moda Necessario
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APENDICE E - Cronograma de Gantt

oednjon3

oejejuawiiadx3

£21U22] BYdlY

021U29] Oyuasag

0BS123p 3p zZIIeN

S0LRII)

oedel) doysyiopm

Sulwioisulesg
oeoeap

sielalew ap epHe)

$9.100 9p ejpue)

od1UBWS [Buled

|enyi@2uo) edey

ado

B21U0JOUIS 3SI|BUY

10MS 3p Bsljeuy

OlJBUdI @ BUOSISd

3531UIS 3 3sijeuy

eIqWOS

sieuoissyoad /o eisinaa3ug

eALRIBUIS 0BSSAS

apepipunjoid oesiaw|

|eluaw ede|p|

ewa|qo.d op asijeuy

OLIBNSN Op dPepISSaIAN

epOLW 3P BIUIPUD |

nues odyein

ojuaweupenbuaay

2p/11  |29p/0T  |z9p/€0  |nou/oz  |aou/zT  [aou/so  [no/ez  [ano/zz  [ano/sT [ano/so sapepiAayY




100

APENDICE F - Roteiro Pesquisa Desk

Titulo: DIRETRIZES METODOLOGICAS PROJETUAIS O DESENVOLVIMENTO DE
PRODUTOS DE MODA PARA O SEGMENTO INFANTIL BASEADO NO DESIGN
COLABORATIVO.

Data: 15/10/2015

Projeto: Estudo sobre design colaborativo e desenvolvimento de produto de moda.
Metodologia: Apresentacao visual em grupo.

Publico: Académicos do cinco e sexto semestre do curso de Design com habilitacéo
em Moda da FAMEG- UNIASSELVI.

- Compreender e gerar discussao sobre os tépicos;
e Tendéncia de Moda verdo 2016/2017;
¢ Necessidade do usuario final (criancgas);
e Arelacédo com a roupa (dificuldades e oportunidades)

Introducao:

- Apresentar a atividade;

- Apresentacao do mediador;

- Apresentacao dos participantes;
-Qual seu nome e o0 seu grupo?

Tendéncia de moda verdao 2016/2017

- Apontar quais sdo os itens de vestuério, materiais e acabamentos como tendéncia
de moda veréo 2016/2017.

Necessidade dos usuarios finais.

-Caracterizar os aspectos antropométrico, tecnologias e materiais téxteis aplicados
aos produtos de moda para esse usuario e 0s principais cuidados que se deve levar
em conta no desenvolvimento de produtos de moda.

Relagcdo com a roupa:
- Quais sao as principais preocupacdes e oportunidades que devemos ter com esse
usuario?

Finalizacao
Resgate dos principais topicos apontados na apresentacéo visual e textual.
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APENDICE G -Tabulacdo dos dados obtidos na Pesquisa Desk

Relacado do publico em relagdo a apresentacao e Pesquisa Desk:

Este item contém descricbes sobre as atividades domésticas do publico
entrevistado, que para um melhor entendimento foi organizado 4 grupos, sendo
divididos, 2 grupos para tendéncia de moda e 2 grupos para necessidade do usuario:

Tendéncia de Moda Verao 2016/2017- Feminino e Masculino
Segundo WGSN, USEFASHION e INOVA MODA (2015) as macrotendéncias
apontadas para o verao 2016/2017 contemplam as seguintes teméaticas:

. Alguimia

-Flores e Guirlandas- é uma mistura complexa de estilo kitsch com vintage, ou seja, o
contraste do moderno com antigo.

- Porgbes Magicas- O movimento slow-food é a preocupagdo com a valorizagdo do
produto e o meio ambiente. Para tanto, desenvolver um estilo de vida organico e consciente.
Acontece o resgate dos tingimentos organicos (naturais).

-Vida Verde- Funcionalidade, durabilidade e estética desenvolvida a partir das
matérias-primas naturais, reciclaveis ou biodegradaveis.

- Metamorfose- A busca por retratar a beleza na natureza, e é apreciada num apelo
visual fresco e alternativo.

Materiais e aspectos: Transparéncias sobrepostas; Algoddo e voils evanescentes;

Flores de todos os modos (bordados e estampas); Margaridas sobrepostas. buqués de flores

e frutas e vegetais; jeans com flores sobretintas e desbotadas.

.J0gos
- Geragdo Z- a construcdo das novas identidades.

- Mini Mundos- a importancia do olhar da crian¢ca em seus minimundos, devido a sua
capacidade de melhorar o universo adulto. Sdo aqueles produtos com caracteristicas ludicas
e o intuito é reimaginar os produtos de moda.

- Cartoons e Games- buscar transformar o cotidiano em playground.

-Linguagem universal- amostra da comunicag&do mais leve e simplificada com o intuito
de facilitar a mobilidade, por meio da linguagem grafica.

-Esporterapia- a integracéo do trabalho, diverséao e lazer esportivo.

Materiais e aspectos: listrados coloridos; xadrez vichy; efeitos pixelados; micro

geométricos e elementos miniaturizado
.Sublime
- Fonte para um futuro melhor- Desenvolver produtos que apropriem dos materiais,

beneficiamentos e acabamentos naturais e amiga da natureza.
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-Reflexos- inspiragédo da bolha de sab&o, reinterpretacdo de produtos proporcionando
a ilusdo aquatica; e processos de efeitos que remetem ao tecnoldgico e metal como foil e 0
brilho do mercdrio.

... Maleabilidade Criativa- produtos que apropriem de novas formas maleéveis e sejam

transpiraveis.

Materiais e Aspectos: Materiais sem peso ( gazes de seda e algodao para deixar ar

circular); Malha mesh; crepes lentos e seda; foil e brilho que remete 0 metal; estampas e
texturas que representam o espelho da luz na agua.

Alma

-Linhas puras- Linha ténue, organicas, minimalistas e a representacéo da pureza.

-Poesia rusticas- Algoddo amassado, pecas atemporais, texturas de marmore e as
impressoées digitais.

-Origem do conhecimento- materiais e técnicas rudimentares, o escapismo que €
resultado da mistura do ambiente urbano e a necessidade de uma fuga ao ar fresco.

- Cheia da graca- resulta da quebra de paradigmas sociais e promove a liberdade de
expressao por peio da criatividade e a forca individual.

Materiais e aspectos: tricOs artesanais; contraste fosco e polido; aspecto de porcelana

e gesso; acabamentos inovadores com superficies artesanais; aspectos crus e rasticos;

amarracdes primitivas e pérolas, cristais transparentes e madrepérola.

Necessidade do usuario

- Estudo da antropometria do usuario:

. Ao retratar de um produto de moda do segmento infantil, € preciso estar atento as
fungdes como: usabilidade, durabilidade e qualidade. Com o intuito em proporcionar a crianga
a liberdade de movimentacdo, e em virtude destas funcdes apresentou-se a tabela de

medidas da ABNT voltado para o usuério final;

- Estudo de tecnologia de estampa/processo:

Houve a investigacdo dos tipos de tecnologias de estamparia e processos,
beneficiamento téxtil, referente ao usuario final e constatou os seguintes fatores:
- Estampas com aromas naturais (camomila, erva doce e entre outros) com o intuito

de acalmar o bebé em seu momento de irritabilidade;
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- Estampas que brilha no escuro para o usuério de primeiros passos, no qual cria-se
um mistério e magia referente a curiosidade de brincar com essa técnica de estamparia;
- O usuério primério, as maes e pais, buscam estampas que sejam interativas para

que possa proporcionar brincadeiras com a prépria vestimenta.

-Estudo de materiais téxteis gue o usudrio permite utilizar:

. No quesito de materiais téxteis, para o usuario em questéo, é de suma importancia
trabalhar e utilizar tecidos que trazem o algoddo como composicao téxtil, uma vez que, ele
oferece alta resisténcia e seca de modo rapido. E também se pautou de que devesse trabalhar
com fibras naturais como malhas, viscolycra, suedine e cambraia por proporcionar a liberdade
de movimento e favorecem a transpiracao.

. Constatou-se que existem inameros tipos de tecidos, e que a malha apresenta uma
grande vantagem, justo que, € uma matéria-prima que tem como caracteristica a versatilidade
e o conforto.

. Houve um grupo que buscou direcionamento a explicitar de forma congruente a
geragao que esses usuarios pertencem, que € a geracao alpha. Esta geracdo € denominada
como alpha, aqueles bebés que nasceram a partir de 2010 e tem as seguintes caracteristicas:

* Pensamento menos hierarquico;
* Acessos as informacdes e tecnologias com mais facilidade que antigamente;
+ Estimulados;

* Valorizam as diferencas entre si.

Relacdo do usudrio com a roupa: este item contém informacdes obtidas sobre a relacao do

publico com produtos direcionado ao publico-alvo e suas opinides referentes ao tema sendo:
- tecidos que mostram a temperatura do corpo do usuario, com o intuito de auxiliar no
cuidado da saude;
- tecidos com aroma natural para acalmar o bebé;

- roupas com estampa que brilha no escuro e interativa devem ser trabalhadas;
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APENDICE H- Roteiro Pesquisa exploratoria- Andlise de Problema e Mapa Mental

Titulo: DIRETRIZES METODOLOGICAS PROJETUAIS O DESENVOLVIMENTO DE
PRODUTOS DE MODA PARA O SEGMENTO INFANTIL BASEADO NO DESIGN
COLABORATIVO.

Data: 22/10/2015

Projeto: Estudo sobre design colaborativo e desenvolvimento de produto de moda.
Metodologia: Mapa mental

Publico: Académicos do cinco e sexto semestre do curso de Design com habilitacdo
em Moda da FAMEG- UNIASSELVI.

Objetivo:
- Apontar as correlacdes que envolvem a Colecéo de Moda Infantil;
- Pontuar quais sé&o os pontos a serem inovados;

Introducéao:

- Apresentar a atividade;

- Apresentagao do mediador;

- Realizar uma anadlise do problema em formato de Mapa mental com o intuito de
elencar os itens importantes e necessario na colecdo de moda infantil.

Finalizacao
Resgate dos principais tépicos apontados atividade de grupo e coleta do mapa mental
desenvolvido.
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APENDICE | -Tabulacdo dos dados obtidos na Pesquisa Desk- Analise de problema
e Mapa mental

A atividade procedeu por meio de discusséo de grupo para pontuar as palavras-chave
que correlacionam ao tema MODA INFANTIL e a organizacdo das informagdes
coletas da pesquisa Desk, sendo assim destaca-se as seguintes colocacdes em
formato de mapa mental:

Interatividade Aroma Algodao
Bnlha no Malha e elasticidade
escuro . -
Maleabilidade e durabilidade
estampa tociios _——— Resisténcia
cores
Moda Infamfnl
Alma —  Minimalismo organico
tendenc|as __ Natureza organica
ergonomia AlaHimie
2 _ Construgéo da identidade
i Jogos Cartoons e Games
Lo Sublime Bolha da agua ( espelho)
e g P
conforto liberdade N Fluidez da 4gua
L — Sl
Bebé Primeiros passos

- corpo quente - engatinha
- transpiragéo -andar
 bemiestar - reS|ste_nC|a
_conforto - protecao

- bem-estar

Fonte: Arquivo Pessoal ( 2015)
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APENDICE J- Roteiro Sessdo Generativa e Entrevista

Titulo: DIRETRIZES METODOLOGICAS PROJETUAIS O DESENVOLVIMENTO DE
PRODUTOS DE MODA PARA O SEGMENTO INFANTIL BASEADO NO DESIGN
COLABORATIVO.

Data: 29/10/2015

Projeto: Estudo sobre design colaborativo e desenvolvimento de produto de moda.
Metodologia: Entrevista e contato com as mées e usuario final.

Publico: Académicos do cinco e sexto semestre do curso de Design com habilitacdo
em Moda da FAMEG- UNIASSELVI.

- Investigar quais sdo os possiveis pontos de atritos no produto de moda para o
usuario final;

- Coletar dados referente a geracao de ideias para o usuario final de produtos de moda
com os profissionais da area.

Introducao:
- Apresentar a atividade;
- Apresentar o mediador;

Sesséo Generativa- 40min

- Realizar o bate-papo com duas responsaveis pelo usuério final, com o intuito de
compartilhar suas experiéncias na rotina do dia-a-dia com as possiveis situacdes
problemas na vestimenta dos usuarios, sendo eles, um bebé e outro primeiros passos.

Entrevista com profissionais-40 min

- Colaborar e compartilhar com as informacfes referentes a moda na area do
segmento infantil, como suas preocupacoes, cuidados, tecidos e outras caracteristicas
relevantes no processo criativo.

Finalizacao
Coleta de dados e discussao sobre 0s principais pontos apontados na interagdo entre
0s responsaveis do usudrio final e os profissionais.
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APENDICE K-Tabulag&o dos dados obtidos na Sessdo Generativa e Entrevista

Sessao Generativa:

Promoveu-se um encontro com 0s responsaveis e usuarios finais, tanto bebé e
primeiros passos com o objetivo de aproximar a equipe de projeto do real problema e
objeto de estudo. Com esse encontro destaca-se as seguintes colocacoes:

- A necessidade de ter protecéo no joelho, devido o engatinhar e brincar no
chéo;

- Constatou-se que os tamanhos dos produtos ndo se enquadram com a idade,
exemplo fornecido no encontro, € o filho da M.K que hoje tem 5 anos, usa uma
bermuda que usa desde os 2 anos;

- As maes buscam pelo apelo visual e conforto;

- foi apontado alguns problemas que elas identificaram no dia a dia séo eles:
ziper na lateral, tactel ndo compram, camisetas com estampa puff ( é critico na hora
de passar) e entre outros.

- A necessidade da demanda de produtos para meninos, babador que combine
com a roupa, protecédo na gola como se fosse babador; estampa que brilha no escuro
e estampas interativas; produtos com tecidos inteligentes; roupa de banho com
protecdo UV; propor¢cdo do conjunto; elastico regulavel e adaptador para body bebé;

Entrevista:

Dentro da pesquisa exploratéria, uma das técnicas selecionada para compor a
proposta da diretriz metodolégica € a Entrevista, no qual, visa aproximar e
compartilhar as informacgdes especificas, no caso, colecdo de moda infantil, com
profissionais renomados da area especifica. Para tanto, verificou os seguintes pontos
em comum:

- Relatou-se que ha conflitos entre o departamento de estilo e comercial;

- Resgatou a importancia da pesquisa pela cultura regional ao desenvolver
produtos de moda;

- Os principais aspectos a serem cuidados no desenvolvimento é conforto e
ergonomia, e também realizar o processo de empatia o qual visa colocar no lugar do
USUuario;

- Conhecer quais sao os produtos que sao desenvolvidos pelo concorrente e
no mercado;
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APENDICE L - Roteiro Sombra

Titulo: DIRETRIZES METODOLOGICAS PROJETUAIS O DESENVOLVIMENTO DE
PRODUTOS DE MODA PARA O SEGMENTO INFANTIL BASEADO NO DESIGN
COLABORATIVO.

Data: 05/11

Projeto: Estudo sobre design colaborativo e desenvolvimento de produto de moda.
Metodologia: Imersdo com o usuario

Publico: Académicos do cinco e sexto semestre do curso de Design com habilitagdo
em Moda da FAMEG- UNIASSELVI.

Objetivo:
- Realizar andlise de trés situacdes da rotina do cotidiano com o usuario final, em
especifico, na hora de acordar, tomar banho e amamentar do bebé e primeiros passos.

Introducéo:

- Apresentar a atividade;

- Montar uma estrutura visual exemplificando como é a rotina do usuario final na hora
de acordar, tomar banho e amamentar conforme exemplo abaixo:

Jornada do Usuario

Perfil 01: mulheres jovens acompanhadas fazendo compras.

Comedor do
Shopping

Corredor do
Shopping 2
s arqunta

Estaclonamento
C ona

&

.
Acesso Bevador
( em

Fachada da Loja

ente segue

Finalizacéo
Retomada da andlise do problema de acordo com as informacgdes obtidas na Sesséo
Generativa, Entrevista e Sombra.
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APENDICE M -Tabulac&o dos dados obtidos na Sombra

A atividade Sombra realizou-se pelo grupo 2 e 3, cujo objetivo € mapear 0s
pontos de atritos nas situacdes cotidianas do usuério com o produto de moda. Afim
de, encontrar e sinalizar possiveis pontos para inovacdo na situacdo da hora de

amamentar, acordar e do banho. Com essa imersao sinalizou-se as seguintes
situacdes e pontos de atritos:

Na hora de amamentar:

Hora de amamentar .
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O Pontos de atritos em relagéo a produtos de moda.
Fonte: Arquivo Pessoal (2015)
Na hora de acordar:
Hora de acordar
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o Pontos de atritos em relag&o a produtos de moda.

Fonte: Arquivo Pessoal (2015)



Na hora de tomar banho:

Hora do banho
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APENDICE N -Roteiro Persona e Cendrio/ Analise de Swot/ Andlise Sincronica

Titulo: DIRETRIZES METODOLOGICAS PROJETUAIS O DESENVOLVIMENTO DE
PRODUTOS DE MODA PARA O SEGMENTO INFANTIL BASEADO NO DESIGN
COLABORATIVO.

Data: 05/11/2015

Projeto: Estudo sobre design colaborativo e desenvolvimento de produto de moda.
Metodologia: Discussdo em Grupo

Publico: Académicos do cinco e sexto semestre do curso de Design com habilitacdo
em Moda da FAMEG- UNIASSELVI.

Objetivo:

- Desenhar em forma de imagem e colagem do Persona e Cenario (lifestyle e meeting
poitns) de seu usuario;

- Mapear a analise de Swot em relacéo a colecdo de moda a ser desenvolvida;

- Realizar um estudo referente a Andlise Sincronica, seus concorrentes.

Introducéao:

- Apresentar a atividade;

- Divisdo dentro dos grupos por objetivos da atividade: Persona/Analise Swot/Anélise
Sincronica.

Finalizacao
Resgate dos principais topicos apontados no painel de colagem e pontos da analise
Swot e Sincronica.
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APENDICE O- Tabulac&o dos dados obtidos na Persona e Cenario/ Anélise de Swot/
Analise Sincrbnica

A atividade foi realizada por todos os grupos, com o intento de construir o
Persona e Cenarios; Analise Swot e Andlise Sincronica.Com essa imersao sinalizou-
se as seguintes andlises:

Personae Cendrios: neste item contém descri¢cdes sobre o planejamento estratégico
do publico-alvo, no qual para facilitar a compreenséo dividiu-se em Persona, Lifestyle
e Meeting Points, tanto para o usuario bebé e primeiros passos.

Bebé

|
Sy
RO TV A
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Analise Swot:

Nivel egtratigico

Forca Fraqueza
. estratégia coletiva e
colaborativa.
. lider do mercado.
. bom nivel de conhecimento
dos atores e profissionais
envolvidos.

. falta de competitividade.

Oportunidades Ameacas
. novos nichos do mercado.
. expansdo da linha de
produtos.

.participacéo do usudrio
no processo investigativo.
. explorar o conhecimento
compartilhado.

. novos concorrentes.

Analise Sincronica:
Apresenta-se as descricfes sobre a analise de concorréncia de produto de moda
infantil, diante os seguintes critérios: segmentacéao, usuario final e localizacao.

Marcas localizadas e apontadas como concorrentes:

Lilica Ripilica® é uma marca que pertence ao grupo Marisol S.A. que
teve inicio no final da década de 1980, a cole¢cdo de moda trabalha com
a linha de bebé, primeiros passos até a adolescéncia.

e Tigor T. Tigre®- Criado em 1993, pelo grupo Marisol S.A. visa trabalhar
com produtos de moda voltados para a geragdo masculina.

e Marisol® - E a marca propria do grupo Marisol S.A., trabalha com a linha
desde os primeiros passos até adolescéncia, com produtos mais
acessiveis.

¢ Elian® - a marca apresenta em sua esséncia a inspiragdo na alegria e

diverséo das criancas. Cada colec¢éo é dividida em moda bebé, primeiros

passos e infantil.



114

Carinhoso® - A marca faz parte do quadro de marcas do grupo Malwee,
cujo direcionamento é para meninas e meninos com produtos mais
acessiveis também.

Alakazoo® - Desde 2007, esta marca especial do Grupo Lunelli encanta
os pais e filhos com colecdes divertidas e originais, que vestem o0s
pequenos dos 3 meses aos 14 anos.

Kyly® - A marca atende criancas que vestem do tamanho P ao 16,
pertence ao grupo Kyly.

Milon® - A marca comp®de o quadro do grupo KYLY e trabalha com uma
linha mais sofisticada e atende a linha de bebé até as criancas de 6 anos,

com o intuito de transmitir a esséncia de elegancia.
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APENDICE P -Roteiro QFD/Mapa Conceitual/Painel Semantico/Cores/Materiais

Titulo: DIRETRIZES METODOLOGICAS PROJETUAIS O DESENVOLVIMENTO DE
PRODUTOS DE MODA PARA O SEGMENTO INFANTIL BASEADO NO DESIGN
COLABORATIVO.

Data: 12/11/2015

Projeto: Estudo sobre design colaborativo e desenvolvimento de produto de moda.
Metodologia: Apresentacao visual em grupo.

Publico: Académicos do quinto e sexto semestre do curso de Design com habilitagéo
em Moda da FAMEG - UNIASSELVI.

Objetivo:

- Apontar quais sdo os requisitos do cliente que terdo como base para a colecéo, e
inseri-la na casa de qualidade QFD para mapear a valoracao;

- Definir dados referente a geracédo de ideias de produtos de moda para o publico
especifico.

Introducéao:
-Apresentar a atividade
-Explicar qual é o papel do mediador

QFD
- Realizar a casa de qualidade diante os critérios do cliente e do projeto em questao.

Mapa Conceitual
- Estruturar um mapa conceitual diante o conceito/tema que se deseja propor com
base a tendéncia de verdo 2016/2017.

Painel Seméantico
- Concretizar em forma de imagens o conceito anteriormente estruturado.

Cores e materiais
- Montar a cartela de cores e materiais com base a formacédo das familias e suas
combinagdes de cores.

Finalizacao
Resgate da importancia o papel do usuario, mapa conceitual e a definicdo das familias
e cores.
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APENDICE Q - Tabulagdo dos dados obtidos na QFD/Mapa Conceitual/Painel
Semantico/Cores/Materiais

A atividade foi realizada por todos os grupos, com o intento de construir o QFD,
Mapa Conceitual, Painel Seméantico, Cores e Materiais.Com essa atividade sinalizou-

se as seguintes andlises:

QFD- apresenta o resultado de uma equipe no qual tiveram os requisitos do projeto
como base para delimitar quais itens foram suporte no decorrer do desenvolvimento

do produto de moda.
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Mapa Conceitual- resultou-se do desmembramento do conceito gerador selecionado
por cada equipe baseado aos dados obtidos nas técnicas anteriores.

2l '.;,_ Nature Play
Praia. Pixel Selva
{
S
g

Painel Semantico- a elaboracdo do painel semantico é derivada da traducdo das
palavras-chaves do conceito gerador em forma de referéncias de imagens, conforme
constata-se a teméatica de cada equipe.

Fainel Semantico
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Cartela de Cores/Materiais/Formas- com a realizacdo do conceito e o painel
semantico houve a extragdo de elementos de cores, formas e materiais que foram
norteadores do desenvolvimento dos produtos de moda.

Cartela de Cores/MAterinis/ Formas

Equipe >

Watha 2354 £ 2480/ WMalka Jeans/ Tricoline/ deang Bloe o/ dldstana/ Saxja popdl

| | BN -
) S
(-4
5 . B . .
WMalha 338+ & 3486/ Watha deans/ Tricoline/ deans Blue o/ eldstans/ Gaxja. pagel Walha 3384 ¢ 3486/ WMatha. deans/ Teicoline/ deans Blue ¢/ elistanc/ Sasja. pagel
[ 7 © \ - AN ]
". 1o 7N
N _,,/'. & o z : P
[ ] ] "
i i . ‘§
Ky

Malha 2384 ¢ 2486/ Watha Seans/ Teicolinge/ Jeans Blue ¢/ ddstana/ ﬁu;amd
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APENDICE R - Roteiro ldeacdo- Brainstorming/ Workshop de Criac&o

Titulo: DIRETRIZES METODOLOGICAS PROJETUAIS O DESENVOLVIMENTO DE
PRODUTOS DE MODA PARA O SEGMENTO INFANTIL BASEADO NO DESIGN
COLABORATIVO.

Data: 19/11-26/11

Projeto: Estudo sobre design colaborativo e desenvolvimento de produto de moda.
Metodologia: Geracéo de alternativas em grupo

Publico: Académicos do quinto e sexto semestre do curso de Design com habilitagéo
em Moda da FAMEG - UNIASSELVI.

Objetivo:
- Gerar alternativas para as problematicas identificadas nas técnicas anteriores;

Introducéao:
- Apresentar a atividade;
- Apresentacao do mediador;

Brainstorming-40 min
Gerar ideias para solucionar a problematica do seguinte produto: body.

Workshop de Criacao
Desenvolver uma colecdo de produtos de moda para o publico-alvo infantil conforme
0 mix de produto abaixo apresentado:

Ocasiao- bebé | Produto Quantidade
menino
Passeio 1
Dia a dia Body 1
Festa 1
Passeio 1
Dia a dia Tapa fralda 1
Passeio Calca- sarja 1
Dia a dia Calca- Malha 1
Festa Calca-jeans 1 Familia 1 Familia 2 Familia 3
Passeio Macacio 1 3 looks 3 looks 4 looks
Passeio Camiseta 1
Dia a dia Camiseta 1
Festa Camisa 2
Passeio Shorts- sarja 1
Festa Conjunto 1
Dia a dia Shorts- malha | 1
Festa Shorts- Tecido | 1
plano
Babador 1 + opgles de
estampa
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Ocasido- 1p a | Produto Quantidade
2P
Menina
Passeio 1
Dia a dia Conjunto 1
Festa 1
Passeio Calca- sarja 1
Dia a dia Calca- Malha | 1
Festa Calca-jeans 1
Passeio Blusa 2
Dia a dia Macacao 1 Familia 1 Familia 2 Familia 3
Festa Blusa 2 3 looks 3 looks 4 looks
Passeio Vestido 2
Dia a dia Vestido 1
Festa Vestido 2
Passeio Saia/shorts 1
Festa Saia/shorts 1
Ocasido- 1p a | Produto Quantidade
2P
Menino
Passeio 2
Dia a dia Conjunto 2
Festa 1
Passeio Calca- sarja 1
Dia a dia Calca- Malha |1
Festa Calca-jeans 2
Passeio Camiseta 2
Dia a dia Macacao 1 Familia 1 Familia 2 Familia 3
Festa Camiseta 2 3 looks 3 looks 4 looks
Passeio Shorts 2
Festa Shorts 2
Finalizacao

Analisar de forma amplificada a harmonia das familias e a unidade da combinacéo de
cores.
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APENDICE S -Tabulac&o dos dados obtidos na Ideag&o - Brainstorming/ Workshop de
Criacéo

A atividade foi realizada por todos os grupos diante do objetivo de proporcionar
estimulos criativos com o foco de propor novos produtos de moda com base aos
relatos:

Brainstorming- verificou-se a participagéo dos atores envolvidos no projeto na busca
de solucdes praticas e inovadoras para o produto-problema. Houve a troca de
informacdes tedricas e experiéncias préticas por parte dos atores, assim,
proporcionando a colaboracao e a confiancga criativa.
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Workshop de Criacédo- esta atividade buscou em gerar alternativas com base ao mix
de produto apresentado anteriormente, por meio de desenhos rapidos e ideias e que
fossem compartilhadas entre os membros da equipe, para que todos pudessem
apresentar uma participagdo na criagdo. Abaixo segue em forma de figura ilustrada
uma prévia das geracdes de alternativas das equipes participantes:
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APENDICE T - Roteiro Matriz de Decisao/Critérios

Titulo: DIRETRIZES DE DESIGN COLABORATIVO PARA MODA: GUIA OU
MANUAL PROJETUAL PARA O DESENVOLVIMENTO DE PRODUTOS DE MODA
PARA O SEGMENTO INFANTIL.

Data: 26/11

Projeto: Estudo sobre design colaborativo e desenvolvimento de produto de moda.
Metodologia: Apresentacao visual em grupo.

Publico: Académicos do quinto e sexto semestre do curso de Design com habilitagéo
em Moda da FAMEG- UNIASSELVI.

Objetivo:
- Delimitar quais produtos gerados atender de forma satisfatoria os requisitos do
projeto e critérios do cliente selecionados por cada equipe;

Introducao:
- Apresentar a atividade;

Matriz de Decisédo e Critérios.
Realizar uma tabela comparativa diante os critérios e requisitos do projeto e verificar
a somatoria de qual atende mais satisfatoriamente para realizar a construcdo do
desenho técnico e ficha técnica.

Finalizacao
Resgate dos principais topicos apontados na matriz de decisao.
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APENDICE U -Tabulacg&o dos dados obtidos na Matriz de Decisdo/Critérios

A atividade foi realizada por todos os grupos diante do objetivo de pontuar de
forma comparativa os produtos de moda propostos com base aos critérios
selecionados. Diante disso, segue abaixo a tabela da matriz de decis&o das equipes
e seus respectivos produtos de moda e os critérios norteadores:

Looks 1 2 3 a 5
Critérios l'
i
R0
s ~n

saia com 0 0 0 0 5
shoee
Etiqueta 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5
tamanho
x molde
Elastico 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5
requlavel
Tecido 4 3 5 5 3 0 0 0 0 0
com
aroma
Roupa 5 5 4 2 5 4 0 0 0 2
néo pode
ser justa.
TOTAL 19 18 19 17 23 14 10 10 10 16

Looks 8
Critérios m
Ergonomia 3 5 4 3 5 3 5
Conforto 3 5 4 3 5 3 3 4
Informagdo 4 3 4 4 5 5 4 4
de moda
Matéria 3 5 4 4 4 5 3 3 3 4
Prima
TOTAL 13 18 16 14 19 16 13 16 13 16
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Looks

Critérios

Protecdo
interna

10

Adaptador
body

Tam. Ideal
de boné

Unir
coniuntos

o |o |©o |o

Estampa
que brilha
no escuro

Roupas c/
uv

Tecido
com
aroma

w

Elastico
reaulavel

w

Inovagdo
em
resistencia

w

Babador
néo
combina c/
a peca

o

TOTAL

16

Looks

Critérios

Shorts saia

Peca Unica

s
0
4
5

Proporgédo
golae
decote

Tecido com
aroma

roupa
confortavel;

elastico
regulavel

estampa

TOTAL

26

21

21

20

25

27

26

17

22

18
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APENDICE V - Roteiro Ideag&o - Desenho técnico e ficha técnica

Titulo: DIRETRIZES DE DESIGN COLABORATIVO PARA MODA: GUIA OU
MANUAL PROJETUAL PARA O DESENVOLVIMENTO DE PRODUTOS DE MODA
PARA O SEGMENTO INFANTIL.

Data: 10/12/2015

Projeto: Estudo sobre design colaborativo e desenvolvimento de produto de moda.
Metodologia:

Publico: Académicos do quinto e sexto semestre do curso de Design com habilitagéo
em Moda da FAMEG - UNIASSELVI.

Objetivo:

- Desenvolver o desenho técnico e a ficha técnica com base ao modelo a ser
apresentado com o objetivo de reunir as informacdes técnicas da proposta do produto
selecionado na matriz de decisao.

Introducao:
Apresentar de que forma a atividade transcorrera, e entregar uma cépia do modelo
da ficha técnica, conforme imagem abaixo, para que possam realizar com sucesso.

Ficha Técnica

Referéncia: ’ Estilista:
Descrigﬁo: | Data:
Tecidos
Referancia LCesarein 19
Aviamentos

Rewrinzii Jeszrizan Qu
I ’
Finalizacao

Conferéncia dos dados obtidos na realizag&o da ficha técnica e o desenho técnico.
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APENDICE X - Tabulacdo dos dados obtidos na ldeagdo- Desenho técnico e ficha
técnica

A atividade foi realizada por todos os grupos em casa devido a falta de
disponibilidade de laboratério de informatica para a data em questdo. Entretanto,
ilustra-se em forma de figura a Ficha Técnica com seu respectivo desenho técnico da

alternativa selecionada na matriz de decisao:

Ficha Técnica
005 Estilista:

Conj. Look 5 Data:

Gola tipo Pélo em retilinea
¢/ 2 cores na borda em

Cristiane
03/12/2015

Referéncia:
Descrigao:

Peitilho ¢/ 1 ag + caseado
+ 3 botdes de massa
tam. 10

Manga curta c/
bainha retilinea
em 2 cores ¢/
1ag

Bainha c/ 2 ag a 2cm

Bainha c/ 2 ag a 2cm

Bermuda ¢/ estampa vermelha

co6s anatémico ¢/ 1ag embaixo

Bolso padrao americano

¢/ 2ag + bolso relégio no lado
direito de quem veste ¢/ 1ag ao
redor + travete

2ag a 3cm + travete

Gancho na P2A

Entrepernas ¢/ 2ag + filigrana

Braguilha falsa ¢/ 1 ag na borda +

Pala a favor da chuva c/ 2ag

Bolso padrdao americano

+ 1 ag em cima c/ forro embutido
+ 6 passantes (50x20) na P2A

+ travete + caseado olho + botéo
+ elastico regulador interno

G e Barra ¢/ 2ag a 2cm
Tecidos
Referéncia Descrigao Qtd
001 meia malha 100% CQ 30cm
002 cedro papel estampado vermelho 98% CO + 2 PUE 60cm
Aviamentos
Referéncia Descrigéo Qtd
001 linha branca 270cm
002 botdo massa cds 1
003 elastico regulador interno 30cm
004 botéo transparente interno 4
005 botédo massa tam 10 4




Ficha Técnica

Referéncia; 0005 Estilista: | Bruna s.

Descricdo:| Conj. Look 5 Data: 03/12/2015

Decote arredondado em ‘U’
com debrum em meia malha

bainha ¢/ 2 ag a 2cm

manga longa embutida
aplicada em cor
contraste

manga curta ¢/ debrum na
bainha de 2 cm

Debrum em meia malha
¢/ 3 botdes tip top

cos com elastico de 5 cm

Suspensorio de cadargo
em cor contraste

Recorte traseiro para
ajustar ao corpo

Modelagem calga saruel
¢/ pernas modelo
fit

Barra dupla em
cor contraste

Tecidos
Referéncia Descrigéo Qtd
001 meia malha 100% COQ 20cm
002 malha c/ viscose 98% CO + 2 PUE 60cm
Aviamentos
Referéncia Descrigao Qtd
001 linha branca 270cm
002 elastico interno 30cm
003 cadarco telado 30cm

128
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Ficha Técnica

Referéncia; 0016 Estilista: | Danielle Maiara

Descrigdo:| Conj. Look5 Data: 03/12/2015

Decote arredondado em ‘U’ ¢/
1 ag ao redor + debrum de 0,5cm + borbado
em cor contraste + parte de cima embutida

Manga c/ modelagem diferente
conforme desenho

recorte c/ renda aplicada ¢/ 1ag

» Estampa Clear imitando
bordado

bainha c/ 1 ag

cm

c6s anatdmico ¢/ 1ag embaixo
+ 1 ag em cima c/ forro embutido bainhac/1aga1cm
+ 6 passantes (50x20) na P2A

+ travete + caseado olho + bot&o

+ elastico regulador interno

Braguilha falsa c/ 1 ag na borda +
2ag a 3cm + travete

2 pences s/ agulha

2 bolsos embutidos ¢/ 1 5 |
vivo + 1ag ao redor </ I
+ travete nas laterais

Gancho ¢/ 1ag
ntrepernas

s/ ag.
Recorte ¢/ meio godé
aplicado ¢/ 1 ag ao redor

Barrac/ 1ag a2cm

Tecidos
Referéncia Descrigao Qtd
001 meia malha 100% CO 30cm
002 sarja acetinada 98% CO + 2 PUE 30cm
Aviamentos
Referéncia Descrigao Qtd
001 linha branca 150cm
002 botdo jeans 1
003 elastico regulador interno 30cm
004 botéo transparente interno 4
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Ficha Técnica
Referéncia:; 0015 Estilista: | Ana Paula Machado

Descrigdo: | Conj. Look 6 Data: 03/12/2015
U 7 ?z?;o;% argdegy?ndado em ‘U ¢f
‘ Modelagem

Manga efeito evasé em Camiseta
cor contraste regata

Estampa Clear evase

cos anatémico c/ 1ag embaixo

+ 1 ag em cima c/ forro embutido
+ 6 passantes (50x20) na P2A
T Te 1 + travete + caseado olho + botéo
A ™ + elastico regulador interno

[ ) Bolso padrio americano
J ¢/ 2ag + bolso relogio no lado bainha corte a fio
direito de quem veste ¢/ 1ag ao
redor + travete

Braguilha falsa ¢/ 1 ag na borda +
2ag a 3cm + travete

Pala a favor da chuva c/ 2ag

Gancho na P2A <

Bolso padrao americano
c/ 2ag + filigrana

Entrepernas
c/ 1ag
Barra italiana
com tecido
cor contraste
Tecidos
Referéncia Descrigao Qtd
001 meia malha 100% CO 30cm
002 sarja acetinada 98% CO + 2 PUE 60cm
Aviamentos
Referéncia Descrigao Qtd
001 linha branca 270cm
002 bot&o jeans 1
003 elastico regulador interno 30cm
004 botéo transparente interno 4




APENDICE Z - APRESENTAGCAO DA DEFESA DO RELATORIO TECNICO.

UNIVERSIDADE DA REGIAO DE JOINVILLE- UNIVILLE
MESTRADO PROFISSIONAL EM DESIGN

DIRETRIZES METODOLOGICAS PROJETUAIS PARA O DESENVOLVIMENTO
DE PRODUTOS DE MODA BASEADO NO DESIGN COLABORATIVO

Mestranda: Kaisa Kempfer Bc
r. Victor Agu

In oduc;doj

... Mercado de Moda.

.. Estratégias criativas e projetuais.

.. design como estratégia de diferenciagdo.
.... design como processo.

.... método colaborativo.

.. papel do designer.

...estrutura do relatério técnico.

[Resumor]

O presente relatorio técnico é resultado do projeto de conclusdo do Mestrado
Profissional em Design, cujo objetivo geral era o de desenvolver diretrizes projetuais
para o desenvolvimento de produtos de moda baseados no design colaborativo; esta
pesquisa contemplou os conceitos metodologicos bibliogréficos, exploratérios quanto
as etapas projetuais do modelo mental design thinking. As diretrizes projetuais foram
validadas com os académicos do quinto e sexto semestres do curso de Design com
Habilitagdo em Moda da instituicdo UNIASSELVI-FAMEG, localizado na cidade de
Guaramirim/SC. Diante dos resultados obtidos, destacam-se que além dos
conhecimentos gerados e a elaboragéo das diretrizes projetuais, observou-se a co-
criagao e a confianga criativa ao trabalhar com os principios do design colaborativo. E
também, a pesquisa contemplou a esséncia da pratica colaborativa entre os atores
envolvidos e a pesquisadora.

Palavras-chave: Design colaborativo; Inovagéo e criagéo; Produto de moda.

opitulo 1 T Contextualizag&o.

apitulo 2+ Estado da Técnica.
Copliulo 3ﬁ‘- Procedimentos metodolégicos.
opiiulo 4( Desenvolvimento da Pesquisa Pratica.

{Coph‘ulo 57 - Diretrizes Projetuais.

opHqu 61~ Consideracdes Finais.




132

Cap. 1 5 -Objetivos-
Con’rex’ruolizogéo ] [LRISTVOST
Gero|~

...empresa tradicionais. Propor diretrizes me?odolcgiccs para o Qesen'volx/inwenfo de produtos
de moda baseado no design colaborativo.
ubjetividade'. )
EspeC|ﬁco

(a) descrever o processo de desenvolvimento de produtos demoda
e design colaborativo;
Problemo (b) investigar os aspectos tedricos do processo de designcolaborativo
e desenvolvimento de produto de moda;
(c) estruturar e validar a proposta metodolégica de desenvolvimento
Como é possivel desenvolver produtos de moda utilizando-se o de produto de_ modg baseado no T"Ode'o. men_ml design thinking;
PR B (d) propor um infogrdfico das diretrizes projetuais baseado no modelo
design colaborativo? ) e 7
= mental design thinking como uma estratégia para promover o design
colaborativo na criagdo de novos produtos de moda.

...design e sua transformagado.

Cap. 2
’f Estado da Técnipco— ~Estado da Tecmco

Design Colaborativo ) o
. definigdo Design Thinking
objetivo ...Processos de design thinking
... processo linear e pensamento sistémico ...Diamante duplo
... niveis de trabalho humano. ...Pensamento convergente e divergente

Autores Autores:

DEMARCHI;FORNASIER:MARTINS (2012) -KELLEY (2014)

.JONES (1978) .MARITIN

BAXTER (2011)

01)

KLEISMANN (2006)

.FONTANA;ADRIANO: GOMES FERREIRA (2012) PINHEIRO

COUTINHO ef al (2010} .BOSCHI

FLETCHER E GROSE (2011) BROWN | )
DEMARCHI;FORNASIER:MARTINS (20




2

Cap.
Estado da Técnicﬂ

Design de Moda
...definicdo de moda/ criacdo de produtos de moda
... Metodologias de moda:
TREPTOW (2013), RECH (2002) E MONTEMEZZO (2003)

Autores:

MOURA (

. Cap. 3
Procedimentos

Metodoldgicos

Figura 10- A elo Mental thinking

. Cap. 3
Procedimentos W

Metodoldgicos

... pesquisa aplicada.

...pesquia qudlitativa.

...pesquisa bibliografica.

...andlise de metodologias de produto.
...método design colaborativo.

...Metodologia: modelo mental design thinking
Viana et al (2012)

. Cap. 3
~Procedimentos
Metodoldgicos

...auséncia etapa observagdo ou imersdo e estudos
dos usudrios no processo criativo.

...Critérios dos envolvidos:
(a) cursando na graduagdo na drea de design, com énfase
na moda.

(b) atuagcdo em areas distintas do ramo da indUstria téxtil,
confecgdio € moda.

...UNIASSELVI-FAMEG (parceria)
... 28 académicos ( 5° e 6° semestre)

...outubro/2015 a dezembro/2015.
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Apéndice B-Proposta modelo mental da pesquisa

IMERSAO

Fonte: Primdria (2015)

...ContextualizacGo
do projeto e problema.

.2 fases.
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... pesquisa pratica- aplicagcdo do método no desesenvolvimento
de produto de moda.

... Diretrizes Projetuais.
... 4 fases e 11 atividades.

...local de redlizacao.

.. Apresentar atores envolvidos.

.. Objetivo do projeto.

.,.Cronogromo € praxos.

...Fases: Reenquadramento, pesquisa desk e exploratoria.




r enquodromemo

... Andlise do problema.
...Equipe de Projeto;
...Briefing;

...Requisitos do Projeto.
....Cronograma de Gantt.

...4 grupos de 7 académicos.
...atuagdo da pesquisadora.

... 2 maes e 5 profissionais.

. Cop.4
Desenvolvimento
Imerséo Preliminar

Objetivos

al- ntarsl

Requisitos

[ Requisifos

Conteanporanso

Necsssaro

Desejavel

. Pontuag¢do de conjunto de
informacdes do projeto sendo

Pratrade

Dasnjval

Funcionaldade

6 DESEJAVEIS

Preporcionar conforto

Necessiro

Durabiicace

Tratamento dc
rateteprima

Nocessdro

12 NECESSARIOS.

. Estética

Dimerades aequades

Neceszira

Reguisgem tops

Regusgom borons

. Praticidade

. Funcionalidade
. Durabilidade

. Ergonomia

Pretecso de Pele

Forro de tshe

[o—

Dasejavel

fre-abeyics

[—

Materiais
.Aviamentos

. Cores

Apéndice Projeto

Facl Impezs

Aot

riméria (2015)

Terdingt do moda

Nacsssdro

. Cop.4
Desenvolvimento
Imersé@o Freliminor}

[ Briefing

... Colec@o de moda comercial
para o pdblico infantil com base
na tendéncia de moda verdo
2016/2017.

...Justificativa do segmento.

[ Ganft ]

Apéndice E-Cror

(B

Desenvolver uma colego de moda comercial para o puslico-ahvo Infant)
beb ros passos, baseado na tencénca ds moda verdc 017
O abjeivo dos orodutos & suodr as necessidac
definido por grupo com o INtuto promover melhoras pr
& mekronas o bam-asta” 3o pibloo proposto.

srodor somercial ds rod
siitias 05 conler peccas-

Clente- Erprasa

Mercado proge
oo forma de

e Procusas

Mercado

Pablo-Alve

Como concarmerse

evtietos: Likcn Ripics & Tigee T Tirw: Mion;
rorp. Alok 200 Wikt

grama Gantt

Primaria (2015)
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Cap. 4 . Cop.4
Desenvolvimento DESIEN -Desenvolvimentor
Imers m Imersdo Preliminar
‘ Reenquadr mem Pesquiso Desk

... Elementos e produtos de moda como pegas-chave/cores/tecidos
da tendécia verdo 2016/2017.

..Identificar a necessidade do usudrio final.

. Cop. 4

rDesenvolvimento

l Imers@o Preliminar
Pesquisa Desk ]

Wovmntos &
ML

... WGSN
...USEFASHION

...INOVA MODA.
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. Cap.4 " . Cop.4
Desenvolvimento 3 7 \ Desenvolvimento
ImersGo Preliminar Yo ¥ 1 Imers@o Preliminar |
i — [ esquisa Desk 4
Maorimorton

Ak

*
b

Figura 13 e
Fonte: Primdrio adaptada por | eiisiniriie
INO ODA(2015), WG! 51 | ek e ot o o e e

e i o oA e s ey g

_ Cap.4 » . Cop.4
Desenvolvimento S rDesenvolvimento
[—Imerg o Preliminar ‘ i l Imers@o Preliminar

Pesquisa Desk ] e v DM g do Pesquisa Desk -
AROMAS | 3

& auilia as momées no cui o bebs;
~fecidos e esiampas com NATURAIS pe

..ABN

..incoeréncia generativa

M - 166 Materigis Téxteis
0 tecnol s
X VIGROAINENIO 2 nologias, - dar preferéncia a tecidos que opresentam FIBRAS
estampas e materia NATURAIS devido o suo resisténcio, absorcao e molea-
bilidode.
tecidos com @ composigdo 100% ALGODAO sio os

para essa faixa de pibl
& preciso se preocupor com o CONFORTO E PROTEGAO
pora este pablico-alvo.

6 SENSIVEL o mais QUENTE;
- protecto no joelho na fose de ENGATINHAR ¢ ANDAR;
- bordadas & praciso ter uma entretela ou forro para
160 MACHUCAR a pele da erianca;
- detalhes qua podem ser refirados, cuidar com o
TAMANHO para néo acontecer ingestdo
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. Cap. 4
— Desenvolvimento
Imerséo em Profundidade

...Definicdo de perfis;
... Aprofundar conhecimento referente ao problema;
... Mapa mental
(crganizag&o dos o [r— _— i i i
elementos coletados) " w = §w pr—— ... [dentificar oportunidades e necessidades;
! \ on

Mma —  Mimalm cratrica

__ Covanga dsidonnade
__Canurea Gomes

\ e — o o i sty

QT e—

. Cop. 4
Desenvolvimento
|—|m Go em Profundidade

~Sess@do Generativa ‘

...Convidar usudrios ou responsdaveis para compartilhar experiéncias
e favorecer dados para abertura das visdes.

M.EK, 35 anos- § anos.
M.G, 34 anos- 5 meses.

uvagoes Rotineiras.

Fonte: Arquivo P:




Cop. 4
Desenvolvimento
ImersGo em Profundidade |
trev 10

.. profissionais para compartilhar experiéncias.

...Diretor Criativo Tigor
...MLX Téxtil

...Carinhoso.

Figura 21- Dados SOMBRA

Hora do banho

r Sombra Pontoeda crit:

- Desabotoar o macocdo;

- Tirar as pornas;

- Tiror os mongos;
- Refirar o mococoo do corpo {momento do
levantor do bebé pora retirar);
- car o body e abotoar.

...2 grupos
Amamentar
...Jomnada do usudrio. ) Mo mameo om que o bebd sk amomentondo
it sighpsabr i
RS ot o i o  pata gy i

(aproximagao do problema
e usudrio)

...interacdo usudrio com produto IR
em questdo. -

- Tirar as mangas;
- Refirar 0 macacio do corpo (momento
do levantar

do bene para reticar)

- Colocar as pemas na cala;

- Colacar o body ¢ aboloar.
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. Cop. 4
— Desenvolvimento
Imersdo em Profundidade |
[ frev sto

Figura 20- Dados
Entrevista
- conflito entre o departamento comercial e estilo.

- pesquisa da cultura regional para desenvolver
produto de moda.

- realizar o processo de empatia pelo designer.

Fonte: Arquivo

3 Cap. 4
rDesenvolvimento
ANALISE E SINTESE

a 22- Etapa Andlise € S

...Planejar e organizar
as informagoes coletadas.

Fonte: Primdria (2
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Cap. 4 - Cap. 4
esenvolvimento e rDesenvolvimento
ANALISE E SINTESE - ¢ = | ANALISE E SINTESE

~Persona e Cendrios — / & /L i ‘ Andlise SWOT~

...Visualizag&o de quem sdo, 3 i - ...Posicionamento da empresa,
como sao e aonde se — e produto, usudrio e tecnologia.
encontram. 9 “ @

... 2 perfis. |
( bebé e primeiros passos) 3 h =7 ...Requisitos do Projeto e Briefing
RN ao GB - 1P co 3P E

Fonte: Primdria (2015)

4 Cap. 4

Cap.
De§envolvimer:f g rDesenvolvimento
ANALISE E SINTESOW ANALISE E SINTESE

~Andlise Sincronica ]

... comparativo possiveis prosutos do segmento e publico.




Cap. 4
esenvolvimento
ANALISE E SINTESE

QFD ]

qualidade e necessidades reais do projeto.

sgate pontos principais e problemas. (Sesséo generativa e Entrevista)

...post-it

ap. 4

C
Desenvolviment
LISE E SINTE 01

—Painel Semantico
Cartela de Cores
Materiais e Formas

...Referéncias visuais.

...Cores versus tema.

...Materiais e formas.

Mapa Conctitual_|

Painel Gumintico

lade QFD

...Conceito Gerador.

[P —

Fotwas | Matetiais | Cartrla de Cores

oAl

Cap.
Desenvolwmen’r 2
\ ANALISE E SINTESE

cpo Conceifucﬂ

r Desenvolwmento
| ANALISE E SINTESEW

ainel Semantico
Cartela de Cores
Materiais e Formas

rvo pessoal (2015)

Lqvpe 2

Painal Gawantico

Mapa Conceitual

Caxtela de Corts

Forwas ¢ Watsxiais

ocoald
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. Cap.4
esenvolvimento

ANALISE E SINTESE
ainel Semantico

Cartela de Cores
Materiais e Formas

Figura 29
Fo

Cap.
Desenvolvimen
ANALISE E SINTE

Figura 30- R

Mapa Concitual

Cartela de Cores

Forwas | Matesiais

atividade QFD.Se

Fonte: Acervo

al (2015)

Cap. 4
rDesenvolvimento
ANALISE E SINTESE

ainel Semdantico
Cartela de Cores
Materiais e Formas

Caxtela de Comes:

Formas ¢ Matexiais

. Cap.4
rDesenvolvimento
| IDEACA W

...Desenvolvimento e processo criativo com ideias para o problema

&) Desenno i
f) Ficha técnica

Fonte: Primaria (2
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Cap. 4

Desenvolvimento
IDEACAO

...agita¢cdo de ideias para
solugdo inovadora de um
determinado problema.

...Sessdo generativa.
..Sombra.

...Problema Body
..Solugdo: Extensor.

143

. Cop. 4
rDesenvolvimento
IDEACAO

Workshop de Criocéo

...gerar alternativas de produtos de moda com base as referéncias
visuais e repertorio.

..rascunho répido.

....ilustragdes finais (textura/cores/caimento).



. Cap.4
-Desenvolvimento
L IDEACAO

rios e Matriz
de decisdo W

..Tomada de decisao.
... itens de avdliagdo para sele¢cdo.

..Matriz de decisdo (BAXTER,2011) ( faciltar/comparativo

Equipe 1 Equipe 2 Equipe 3 Equipe 4

Look 5 Look 5 Look 6

esenho técnico—
e ficha técnica

Figur

. Cap. 4
‘—Desenvolwmen’ro

lDEACAO == F‘chammcz”‘”‘m

Estists
Look6 | Data:

esenho técnico
e ficha técnica

detalhamentos para
confecg¢do dos produtos
de moda.

Aviamentos

Cap. 4
rDesenvolvimento
PROTOTIPACAO

...concretizag@o das fases anteriores.
...representag@o fisi

...Impossibilidade/atores.
a Prototipa

Agi0 # Femamentas de design Agio & Ferramentas & desgn

8) Infografico da Diretriz.

Fonte: Priméria (20
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. Cap.4 . Cap. 5
esenvolvimento rDirefrizes Projetuais—
bNAuse E RESULTADOS ‘

(a) Processos de empatia e usudrios. ...incentivar e estimular o processo criativo de forma
..auséncia da etapa imersdo. colaborativa.
..""abertura dos olhos'

(b) Esséncia colaborativo.
...compartiihamento de ideias.

...14 direftrizes.
.respeito e ponto de equilibrio

o . . ...esséncia colaborativa:
(c)Processo criativo empresarial fradicional versus processo
colaborativo no desenvolvimento de produto de moda.

contribuicéo, compartilhar e senso comum.
..forma individual x confianca criativa e seguranca

. . .cap' 5 &
—D|refr|zes ProleTu<:1|s—|

\, Formar uma equipe com profissionais que estdo
1 envolvidos, diretamente e indiretamente,

Apontar os possiveis problemas ja identificados
no processo produtivo do produto de moda.

em experiéncias anteriores dos atores envolvidos
e apontados pelas pesquisas.

. & lecionar nvidar ari rofissionai: r
\ Apresentar as necessidades da colecdo ou projeto \, iSelecionareiconvidarUsyanos erprofissionals/pire
1com as seguintes informacdes: tipos de produto,
/

compartilhar experiéncias das situacoes da area
do produto em questao.

, Confirmar o problema sinalizado na etapa 5,

| por meio da observagao e se colocar no lugar
/ s ;.
+ do usudrio no dia a dia.




Cap.
LDlreTrizes Projet 0|s

Elaborar painéis de referéncias de imagens que
representem o publico-alvo real, seus habitos
de vida e os locais que sd@o encontrados.

Delimitar quais serao os pontos/critérios a serem
selecionados e seus conceitos tematicos neste
projeto.

\ Construir um painel de imagens que represente
| 0 conceito. Assim, torna-se o painel do tema e
// dela extrair: cores, formas, texturas e materiais,
com base a pesquisa e dados anteriores.

. . .cap' 5 &
7D|refr|zes Prolefucns—‘

\
\ Avaliar a pega-piloto com todos os membros da
equipe e usuario.

Modificar a pega-piloto com as corregoes da etapa
anterior e produzir o produto final.

146

\
1 produtos com base os relatos da etapa 5 e 6, em
! equipes com profissionais de areas diferentes.

Elaborar a ficha técnica com o desenho técnico
das ideias selecionadas para a confeccao da
primeira pega-piloto teste.

dizat uma pesauisa
fe moda e comportamenta 6o

o de ideias de produtos, selecionar
s melhores prope ame

& apontados pelas pesquisas.

& convidar usurios e profiss

0 proskema sinalizado na etapa 5.

Elaborar paingis de referér ]
entem o puslico- 5 | Mol paca-oki comr i ses da etapa
e vica 3 05 locais que © produto fin



Referéncias ]
=

OLVEIRA, Shico o Cowa, Critvidade o ™
organizsgoes de tranalho. R d Janeio (1), 20 i

<00 i RSO0 Y TGRS 08 Ve8NS e

e 2 Acessa am: 20 0. 2015
PAZMNO, -+ Como so cis: 40

Paulo Bluchac

Briefing: & geetio

PIRAMEN, K._KOLFSCHOTEN,G: LUKOSCIS. Unraveling
Collaborative Design: A ierature Study, 159 Intormatio
Groupuare: dasign. mplemantation, and, sc, 2009. 0

00 e 801 PO Ol 185 Bl

1. Design Thinking Brasit: e, o
egicios & socksdade. o de dansko. Pl

INOVA 190OA, Cardermo de Terdincis do oda 2015:2018, SENAL 20

TIGOT T TIGRE. A marea, Jisparivs a1y <re imarkolsd comber>

RERTOW D Inventanda mods: i

Obrigada.
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ANEXO A - Parecer consubstanciado do Comité de Etica

=’ UNIVERSIDADE DA REGIAO W
univille DE JOINVILLE UNIVILLE
PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA
Titulo da Pesquisa: DESIGN COLABORATIVO APLICADO NO DESENVOLVIMENTO DE PRODUTO DE

MODA
Pesquisador: Kaisa Kempfer Bassol
Area Tematica:
Versdo: 2

CAAE: 48397715.8.0000.5366

Instituigdo Proponente: Pos-Graduacdo da Universidade da Regido de Jomville - UNIVILLE
Patrocinador Principal: Financiamento Proprio

DADOS DO PARECER

Nuamero do Parecer: 1.230 845

Apresentagao do Projeto:

Como exposto em Parecer Consubstanciado n® 1.223 033,

Objetivo da Pesquisa:

Como exposto em Parecer Consubstanciado n® 1.223.033.

Avaliagio dos Riscos e Beneficios:

Como exposto em Parecer Consubstanciado n® 1.223.033.

Comentarios e Consideragoes sobre a Pesquisa:

Como exposto em Parecer Consubstanciado n® 1.223 033,

Consideragoes sobre os Termos de apresentagao obrigatoria:

Como exposto em Parecer Consubstanciado n® 1.223.033. Os critérios de inclus3o e exclusdo foram
esclarecidos adequadamente e estdo de acordo com a Resolugdo 486/12 e complementares.
Recomendagoes:

N3o se aplica.

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequagoes:

O projeto "DESIGN COLABORATIVO APLICADO NO DESENVOLVIMENTO DE PRODUTO DE MODA",
sob CAAE 48307715.8.0000.5286 teve suas pendéncias esclarecidas pelo (a) pesquisador(a) Kaisa

Enderego: Rua Paulo Maischizkl, n* 10. Bioco B, Saia 17

Bakre: Zoma Industrial CEP: g3213-710
UF: 2C Munioiplo: JOINVILLE
Telefone: (47)3461-3235 E-mall: comReSca@univiie br

Pagra 0t e @




== UNIVERSIDADE DA REGIAO W
wivilli DE JOINVILLE UNIVILLE

Continuacho do Parecer. 1230 848

Kempfer Bassoli, de acordo com a Resolugdo CNS 486/12 e complementares, portanto, encontra-se
APROVADO.

Informamos que apos lettura deste parecer, & mprescindivel a leitura do item "0 Parecer do CEP” na pagina
do Comité no sito da Univille, pois os procedimentos seguintes, no que se refers ao enquadramento do
protocolo, est3do disponiveis na pagina. Segue o link de acesso
(http://community. univille.edu.br/cep/statusparecer/577374).
Consideragoes Finais a critério do CEP:

Diante do exposto, o Comité de Etica em Pesquisa da Universidade da Regido de Joinville - Univille, de
acordo com as atribuigdes definidas na Res. CNS 486/12. manifesta-se pela aprovagdo do projeto de
pesquisa proposto.

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor §npo 3
Projeto Detalhado / | Plataforma Brasil -Progeto Detalhado pdf| 15/08/2015 Aceito
Brochura 14:40:35
| Investigador
Qutros Roteiro de grupo. pdf 15/08/2015 Aceito
14:50:20

Qutros 6_Temo_Uso_Imagem pdf 18/08/2015 |Kaisa Kempfer Aceito
18:28:52 | Bassoli

Cronograma Cronograma paf 12/08/2015 | Kaisa Kempfer Aceito
18:28:41 | Bassoli

TCLE/ Termos de | TCLE_assinado. pdf 18/08/2015 |Kasa Kempfer Aceito

Assentimento / 18:44:20 |Bassoli

Justificatva de

Auséncia

Declaracao de Dedlaracao_mnstituicao_co_participante. | 18/08/2015 [Kaisa Kempfer Aceito

Instituic3o e paf 18:45:15 |Bassoli

Infrasstrutura

Folha de Rosto Folha_de_Rosto_V pdf 18/08/2015 |Karsa Kempfer Aceito
18:42:58 | Bassoli

Qutros carta_resposta_CEP pdf 15/02/2015 |Kaisa Kempfer Aceito
17:43:35 | Bassoli

Informagdes Basicas|PB_INFO OES_BASICAS_DO_P | 15/02/2015 Aceito

do Projeto ROJETO .pdf 17:44:12

Situag3o do Parecer:

Aprovado

Necessita Apreciagao da CONEP:

Enderego: Rua Faulo Maischizkl, n* 10. Bioco B, Sala 17.

Bakro: Zoma industrial CEP: g3213-710
UF: 3C Munioiplo: JOINVILLE
Telefone: (47)3461-3235 E-mall: comBesca@univile br

Pagre 02 ce 0
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" UNIVERSIDADE DA REGIAO W
vniville DE JOINVILLE UNIVILLE

Continuagho de Parecer 12350 888
N3o
JOINVILLE, 22 de Setembro de 2015

Assinado por:
Eleide Abril Gordon Findlay
(Coordenador)

Enderego: Rua Paulo Maischizkl, n* 10. Bloco B, Sals 17.

Bakro: Zoma Industrial CEP: g321%-710
UF: 3C Munioiplo: JOINVILLE
Telefone: (47)3461-3235 E-mall: comietca@univiie br

Pagra 02 ce @
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ANEXO B - Termo de consentimento livre e esclarecido

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé estda sendo convidado(a) para participar da pesquisa intitulada: Design
colaborativo aplicado no desenvolvimento de produto de moda, coordenada por
Kalsa Kempfer Bassoli, mestranda do PPGDESIGN-Programa de Mestrado em
Design, pela Universidade da Regido de Joinville — Univille. O estudo sera
realizado no formato de relatdrio técnico, vinculada a linha de pesquisa: Produgio
de Design e Contexto Sécio Cultural. A pesquisa se justifica mediante a
necessidade de conhecer ferramentas que auxiliem na melhoria dos processos de
design colaborativo aplicado no desenvolvimento de novos produtos de moda. A
pesquisa estad estruturada em firés objetivos: a) coniextualizar o cendrio da
inovagdo sob a perspectiva no desenvoivimento de produtos de moda; b) gerar um
processo que avalie as praticas do design colaborativo aplicado em produto de
moda, ¢) Propor um manual ilustrativo com o processo proposto.

A participacdo é voluntaria (ndo remunerada) podendo o voluntario se retirar da
pesquisa a qualquer tempo. Os riscos a que o participante estara exposto durante
a atividade serao minimos. As atividades serdo realizadas respeitando os limites
fisicos e de conhecimento de cada participante. Durante as atividades serdo
realizados registros fotograficos e filmagens que s6 serdo publicados mediante
autorizacdo expressa do participante. conforme assinatura do fermo de
autoriza¢do de uso de imagem. Todos os regisiros de filmagens e fotografias
produzidos ao longo das atividades serdo guardados em poder do pesquisador
pelo periodo de 5 (cinco) anos em domicilio, posterior esie prazo os mesmos
serdo destruidos, pelo processo de incinerados. A participacdo na pesquisa
proporcionara ao voluntario maior conhecimento acerca de ferramentas de design
thinking e colaborativos que podem contribuir no crescimento intelectual e
melhoria na qualidade dos produtos desenvoivido. Bem como, poderdo ser
aplicados no ambiente de trabalho e no dia-a-dia. Os beneficios da pesquisa para
a instituicdo referem-se a troca de saberes e a construgdo colaborativa do
conhecimento. A pesquisa ocorrera em nove encontros previamente agendados e
comunicados de forma escrita e oral nos meios de comunicagio utilizados pela




comunidade. A pesquisa se realizagfo entre o periodo de outubro e novembro de
2015.

Em caso de dividas o volunlaric poderd entrar em contato com a
pesquisadora Kaisa Kempfer Bassoli — Telefone: 047-96820056 de segunda a
sexta feira em horario das 8 horas até as 22 horas.

ATENCAO: A sua participagio em qualquer fipo de pesquisa & voluntaria. Em
caso de divida quanto aos seus direitos, escreva para o Comitd de Etica em
Pesquisa da UNIVILLE. Enderego — Rua Paulo Malschitzki, 10 - Baimo Zona
Industrial - Campus Universitario — CEP 89219-710 Joinville — SC ou pelo telefone
(47) 3461-9235.

Apos ser esclarecido(a) sobre as informagdes do projeto, no caso de aceitar fazer
parte do estudo, assine o consentmento de participacio do sujeito, que estd em
duas vias. Uma delas € sua e a oufra & do pesquisador responsavel. Em caso de
recusa voce nao sera penalizado(a) de forma alguma.

Pesguisador avel: Kaisa Kempfer Bassoli
Assinatura: M

CONSENTIMENTO DE PARTICIPAGAO DO SUJEITO

Eu, » abaixo assinado, concordo em
participar do presente estudo como sujeito e declaro que fui devidamente
informados e esclarecido sobre a pesguisa e os procedimentos nela envalvidos.

Local e data:

Assinatura do Sujeito ou Responsavel legal:

Telefone para contato:
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ANEXO C - Declaragéo de instituicao co-participante

DECLARAGAO DE INSTITUICAO CO-PARTICIPANTE

Declaramos para os devidos fins que concordamos com os itens citados
no Termo de Consentimento Livre e Esclarecido que serd assinado pelos
sujeitos de pesquisa participantes de nossa empresa. Assim, autorizamos o(a)
Prof{a). Kailsa Kempfer Bassoli docente da UNIASSELVI-FAMEG a realizar a
pesquisa com o titulo "Design colaborativo aplicado no desenvolvimento de
Produto de Moda".

Cumpriremos o que determina a Resolugo CNS 466/2012 e
contribuiremos com a pesquisa mencionada sempre gue necessario,
fornecendo informagdes.

Sabemos que nossa instituigdo podera a qualquer fase desta pesquisa
retirar esse consentimento. Também foi, pelo (a) pesquisador (a) acima
mencionado (a), garantido o sigilo e assegurada a privacidade gquanto aos
dados confidenciais envolvidos na pesquisa.

Concordamos que os resultados deste estudo poderdo ser apresentados
por escrito ou oralmente em congressos e/ou revistas cientificas, de maneira
totalmente andénima.

Colocamo-nos a disposicdo para qualquer divida que se faga
necessaria.

Atencigsa_np\ﬁqte, |
Rikedi F. T)
Coordenadora Desng Moda
Gugo UNIASSELVIFAMEG

Rikeli Ferreira Thives Hackbarth
Coordenadora do Curso de Design com Habilitagdo em Moda

s in

Faculdade Metropolitana de Guaramirim — FAMEG/UNIASSELVI|
CNPJ: 03.819.722.0001-60
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ANEXO D - Autorizagao para uso de imagem

AUTORIZACAO PARA USO DE IMAGEM

Eu, abaixo assinado(a), autorizo nos

termos da Constituicdo da Republica Federativa do Brasil, no seu capitulo X,
art. 5, & Fundacéao Educacional da Regido de Joinville — FURJ, mantenedora da
Universidade da Regido de Joinville — UNIVILLE, a utilizar minha imagem e/ou
voz, diante da aprovacido do material apresentado, em qualquer midia
eletrénica, falada ou impressa, bem como autorizar o uso de nome, estando
ciente de que ndo ha pagamento de caché e que a utilizacdo destas imagens
sera para fins da pesquisa “Design Colaborativo aplicado ao desenvolvimento
de Produto de Moda cujo” objetivo analisar a metodologia de design

colaborativo na perspectiva na proposicéo de produtos de moda.

Assinatura:

Jaragua do Sul, de de 2015.




ANEXO E - Diretrizes para projeto de produtos de moda na academia

Planejamento

Percepcéo do mercado e descoberta de
oportunidades

Andlise/expectativas e histérico comercial da
empresa

Ideias p/ produtos/ Identificacdo do projeto
de design

Defini¢édo de estratégias de marketing,
desenvolvimento, promocao, distribuigcéo e
vendas.

Definicdo do cronograma

Especifica¢cfes do projeto

Delimitacao Conceitual

Geracéo de alternativas

Avaliacdo e elaboracéo

Realizacdo

AvaliacOes técnicas e comerciais aprovadas

Graduacéo da modelagem
Confeccao da ficha técnica definitiva da peca
piloto

Aquisicdo da matéria-prima e aviamentos
Orientagédo dos setores de producao e
vendas.

Definicdo de embalagens e material de
divulgacao

Producéo

Lancamento do (s) produto (s)

Fonte: MONTEMEZZO (2003, p. 62)
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