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Guia de orientagao para o
desenvolvimento de projetos — GODP
— aplicado a pratica projetual no
designh de moda

RESUMO

A pratica projetual do designer de moda esta associada ao
desenvolvimento de uma colecdo, a qual passa por varias
etapas até sua materializagao e disponibilizacdo no mercado.
Assim, para coordenar sua criacao, torna-se importante a
aplicacao de uma metodologia que auxilie e sistematize todo
o processo de desenvolvimento do produto de vestuario.
Desta maneira, este artigo tem como objetivo aplicar o Guia
de Orientacao para o desenvolvimento de Projetos (GODP),
na pratica projetual do Design de Moda. Para tanto, foi
utilizado a pesquisa aplicada, qualitativa de cunho descritivo,
por meio de uma pesquisa bibliografica. Inicialmente
realizou-se estudos referente ao processo de
desenvolvimento de colecdo de vestuario e na sequéncia
esses procedimentos foram aplicados na metodologia do
GODP. Os resultados apontam que o GODP aplicado a
pratica projetual do Design de moda, pode auxiliar os
projetistas na compreensdao das reais necessidades dos
usuarios e na gestdo do processo operacional de
desenvolvimento de colecdo de vestuario. Contudo utilizar
uma metodologia centrada no usuario, na pratica projetual
da moda, permite a obtencao de informagdes relevantes
para o projeto, além de levantar dados sobre o publico-alvo,
0 que favorece o conforto, a seguranca e usabilidade das
vestimentas.

Palavras-chave: Design de Moda. Design Centrado no
Usuario. Desenvolvimento de Produto de Vestuario.
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Guidance for project development —
GODP — applied to project practice in
fashion design

ABSTRACT

The designer's design practice is associated with the
development of a collection, which goes through several
stages until its materialization and availability in the market.
Thus, in order to coordinate its creation, it is important to
apply a methodology that helps and systematizes the entire
process of developing the clothing product. In this way, this
article aims to apply the Guidance Guide for the
Development of Projects (GODP), in the design practice of
Fashion Design. For that, the applied, qualitative descriptive
research was used, through a bibliographical research.
Initially, studies were carried out on the garment collection
development process and following these procedures were
applied in the GODP methodology. The results show that the
GODP applied to the design practice of fashion design can
help the designers to understand the real needs of the users
and to manage the operational process of the collection of
clothing. However, using a user-centered methodology in the
fashion design practice allows the collection of information
relevant to the project, as well as raising data about the
target audience, which favors the comfort, safety and
usability of clothing.

Keywords: Fashion Design. User-Centered Design. Product
Development of Clothing.
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Orientacion para el desarrollo de
proyectos — GODP — aplicado a la
prdctica de proyectos en diseno de
moda

RESUMEN

La practica de disefio del disefiador de moda esta asociada
con el desarrollo de una coleccion, que pasa por varias
etapas hasta su materializacion y disponibilidad en el
mercado. Por lo tanto, para coordinar su creacion, es
importante aplicar una metodologia que ayude y sistematice
todo el proceso de desarrollo del producto de confeccion. De
esta manera, este articulo tiene como objetivo aplicar la
Guia de Orientacion para el Desarrollo de Proyectos (GODP),
en la practica del disefio de Disefo de Moda. Para esto, se
utilizé la investigacion aplicada, cualitativa de naturaleza
descriptiva, a través de una busqueda bibliografica.
Inicialmente, se llevaron a cabo estudios sobre el proceso de
desarrollo de la coleccién de ropa y, posteriormente, estos
procedimientos se aplicaron a la metodologia GODP. Los
resultados muestran que el GODP aplicado a la practica de
disefio de Fashion Design puede ayudar a los disefiadores a
comprender las necesidades reales de los usuarios y a
gestionar el proceso operativo de desarrollo de la coleccion
de ropa. Sin embargo, el uso de una metodologia centrada
en el usuario, en la practica del disefio de moda, permite
obtener informacion relevante para el proyecto, ademas de
recopilar datos sobre el publico objetivo, lo que favorece la
comodidad, seguridad y usabilidad de la ropa.

Palabras clave: Disefio de moda. Disefo centrado en el
usuario. Desarrollo de productos de indumentaria.
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1. INTRODUCAO

A pratica projetual de um designer de moda geralmente
esta associada ao desenvolvimento de uma colecdao, que se
trata de um conjunto de produtos, de vestuario e acessoérios,
0S quais apresentam uma relagao ou unidade, entre si
(TREPTOW, 2013). O desenvolvimento deste conjunto de
produtos, em especifico o vestuario, passa por varias etapas,
gue vao desde a identificacao do problema, criagao,
materializacdo até a sua disponibilizagdo no mercado. Para
coordenar o desenvolvimento deste conjunto de produtos,
em todas estas etapas, torna-se importante adotar uma
forma de trabalho, que confere vantagens consideraveis em
relacdo ao tempo despendido ao desenvolvimento do
produto de vestuario; a reducdo de modificagdes, visto que
estas acarretam custo elevado caso nao acontegam logo no
inicio do desenvolvimento; e aumento da qualidade do
produto sob diversos aspectos (BACK et al., 2008).

Na concepcao de Rech (2002) os produtos desenvolvidos
a partir de uma metodologia projetual apresentam um
melhor desempenho se comparado aos desenvolvidos por
métodos empiricos, além de serem obtidos em curto espaco
de tempo, considerando conceito e cliente como pdlos
terminais do ciclo de desenvolvimento. Assim ao projetar
uma colecdao de moda se faz necessaria, uma metodologia
que auxilie, sistematize e principalmente coordene todo o
processo de criacao e desenvolvimento do produto de
vestuario (TREPTOW, 2013).

Entretanto neste contexto é preciso ter o entendimento
concreto sobre o perfil do usudrio do produto em
desenvolvimento, afinal é ele que fornecerda as diretrizes
para o direcionamento e formulagao do projeto (SANCHES,

2008). A industria téxtil e de moda que nao levar em
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consideracao as informacdes do usuario no produto em
desenvolvimento pode comprometer sua a qualidade
(BOUERI, 2008). A este respeito, apesar de reconhecer a
importancia de considerar as necessidades do publico alvo
para o desenvolvimento de produtos de vestuarios, poucas
metodologias apresentam foco no usuario. Além disso, de
acordo com Sanches (2008) o uso de metodologias de
design para o desenvolvimento de produtos de moda ainda é
pouco explorado por gestores empresariais e pelos cursos da
area.

Assim, considera-se necessaria uma metodologia
centrada no usuario para a pratica projetual da moda, que
possa auxiliar os projetistas no processo de desenvolvimento
de projeto de vestuario, considerando o usuario como ponto
de partida. Além disso, minimizar as fragilidades no
processo, com organizacao e sistematizacao, a fim de
coordenar todas as informacdes do projeto. Portanto, este
artigo tem como objetivo aplicar o Guia de Orientacao para o
desenvolvimento de Projeto — GODP (MERINO, 2014) — na
pratica projetual do Design de Moda.

A escolha pela metodologia GODP, justifica-se por utilizar
uma abordagem de projeto centrado no usuadrio, ou seja,
considerando as suas capacidades sensoriais, cognitivas e
motoras, o que permite a aproximacdo dos projetistas as
reais necessidades dos usuarios. De acordo com Merino
(2016, p. 12) “o GODP é uma metodologia configurada por
oito etapas que se fundamentam na coleta de informacgdes, o
desenvolvimento criativo, a execugao projetual, a
viabilizacdo e verificagdo final do produto”. Além disso,
propde que cada momento de projeto (Inspiragdao — Ideagao
— Implementacao) seja pensado em Blocos de Referéncia
(Produto, Usuario e Contexto), os quais auxiliam na escolha

de técnicas e ferramentas para desenvolver o projeto.
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2. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Para atender ao objetivo do artigo, realizou-se a pesquisa
de natureza aplicada, pela abordagem qualitativa com
objetivo descritivo. De acordo com Lakatos e Marconi (2011)
a pesquisa aplicada objetiva gerar conhecimentos para
aplicacdo pratica, buscando a solucdo de problemas
especificos. Dessa forma, o artigo visa apresentar uma
proposta de metodologia para a pratica projetual do Design
de Moda, com uma abordagem centrada no usuario, de
modo a auxiliar os designers no processo de
desenvolvimento de produtos de vestuario, bem como
contribuir na organizacao e sistematizacao das informacdes
de projeto. A abordagem qualitativa busca obter dados que
serao transformados em informacgao, para que possam ser
analisados e compreendidos (SAMPIERI; COLLADO; LUCIO,
2013) e, diante disso, busca-se compreender como 0s
procedimentos de desenvolvimento de produtos de vestuario
podem ser utilizados no GODP.

Quanto ao seu objetivo, é classificada como descritiva,
propondo-se a descrever 0s procedimentos de
desenvolvimento de produto de vestuario nos distintos
momentos da metodologia do GODP. Segundo, Sampieri,
Collado e Lucio (2013) os estudos descritivos buscam
especificar as propriedades e caracteristicas de processos,
objetos ou qualquer outro fendbmeno que se submeta a uma
analise.

A pesquisa segmenta-se em duas fases: fase 1 —
Levantar; fase 2 — Relacionar e Descrever. Para a Fase 1
(Levantar) foi realizado o levantamento bibliografico de
estudos referentes ao processo de desenvolvimento de
produto de vestuario, visando identificar as etapas, técnicas,

processos e procedimentos realizados para o]
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desenvolvimento do vestuario, caracterizando uma pesquisa
exploratoria de carater descritivo. Este levantamento foi
realizado em outubro e novembro de 2018, e ocorreu de
forma assistematica com base em livros da area, teses e
dissertacdes, bem como artigos de periddicos.
Posteriormente na fase 2 — (Relacionar e Descrever), 0s
estudos levantados na fase 1, ou seja, as etapas, técnicas,
processos e/ou procedimentos de PDP do vestuario, foram
relacionados com a metodologia do GODP, com o intuito de
demonstrar como o GODP pode ser aplicado a pratica
projetual no Design de Moda. Para isso, foi detalhado o
percurso projetual do processo de desenvolvimento de
produto de vestuario aplicado aos trés momentos e oito
etapas do GODP, abordando as especificidades da area da
moda, ou seja, as técnicas, ferramentas e procedimentos
utilizados para o desenvolvimento do vestuario, bem como a
linguagem especifica da area. Dessa forma, obteve-se um
roteiro de orientacdo que possibilita compreender o
funcionamento e operacionalizacdao em cada etapa, na qual
constam figuras sinteses que apresentam: o que &, o que

fazer, e como fazer.

3. PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO DE PRODUTO
DE VESTUARIO

A partir dos estudos levantados na literatura, foi
realizado uma linha do tempo dos PDP do vestuario, a qual
esta dividida em trés categorias: teses e dissertacoes,

artigos e livros, conforme pode ser observada na Figura 1.
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Figura 1. Linha do Tempo com estudos sobre PDP do vestuario.
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Fonte: Elaborada pelos autores (2019).

Em meio ao material encontrado, foi possivel organizar o
processo de desenvolvimento de produto de vestuario de
cada autor em etapas, com suas respectivas agdes. De
acordo com Treptow (2013) o processo é dividido em quatro
etapas: 1) Planejamento, 2) Design, 3) Desenvolvimento, 4)
Promocao e Comercializagao. Para Sanches (2008) o
processo também é dividido em quatro etapas: 1)
Planejamento, 2) Geracao de Alternativas, 3) Avaliagdao e
Detalhamento, e 4) Realizacdo. Segundo Renfrew e Refrew
(2010) o processo é dividido em quatro etapas: 1) Pesquisa,
2) Criagdo, 3) Desenvolvimento, 4) Edicao e Apresentacao.
J& Montemezzo (2003) organiza-o em seis etapas: 1)
Planejamento, 2) Especificagdo do Projeto, 3) Delimitagao
Conceitual, 4) Geracdo de Alternativas, 5) Avaliacdo e
Elaboracao, e 6) Realizacao. A Figura 2 apresenta uma

sintese do PDP do vestuario.
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Figura 2. Sintese das etapas do PDP do vestuario.
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Fonte: Elaborada pelos autores (2019).

De modo geral o PDP de vestuario é iniciado na etapa
Planejamento, denominada assim por Montemezzo (2003),
Treptow (2013), Sanches (2008). Nesta etapa se buscam
informacdes sobre o mercado, produtos e consumidores, que
serao analisadas e servirao de bases para as futuras
tomadas de decisdes do processo (MONTEMEZZO, 2003).
Durante o planejamento da colegcao devem trabalhar juntos
os setores de marketing, setor comercial, setor de criagao e
desenvolvimento, a geréncia e/ou proprietarios da empresa
(MONTEMEZZO0O, 2003; TREPTOW, 2013). Ainda nesta etapa
se determina o numero de produtos da colecdao, o mix de
produtos, o mix de moda, define-se o tema da colegao e
realiza-se a pesquisa de tendéncias. Por fim, elabora-se um
cronograma da colecao com todas as atividades previstas
(TREPTOW, 2013).

Na sequéncia, o designer de moda inicia a etapa de
Design ou Criagdo da colegcdo, denominada assim por
Treptow (2013) e Renfrew e Renfrew (2010)
respectivamente. Também ¢é conhecida como etapa de
Geracdao de Alternativas (Sanches, 2008; Montemezzo,
2003), onde inicia se o tracado dos primeiros esbogos ou

desenhos de moda dos produtos de vestuario, levando em
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consideracao todas as pesquisas e o planejamento da etapa
anterior (TREPTOW, 2013). Ao finalizar as alternativas,
realiza-se uma avaliagao e consequentemente a selecao das
melhores alternativas que irao compor a colegao
(MONTEMEZZO, 2003; SANCHES, 2008).

Com os produtos de vestuarios previamente definidos
para compor a colecdo, inicia-se uma etapa chamada de
Desenvolvimento (TREPTOW, 2013; RENFREW; RENFREW,
2010) que envolve o preenchimento de ficha técnica, o
desenvolvimento da modelagem, a confeccdo do protétipo,
os testes de usabilidade e a aprovacgao final para a producao
seriada.

Diante do PDP apresentado, percebe-se que o0s
procedimentos podem ser sistematizados e organizados em
etapas que auxiliem seu desenvolvimento, bem como
coordene o grande volume de informagdes de projeto.
Assim, o topico a seguir apresenta o PDP do vestuario,
aplicado no GODP, com o propédsito de detalhar todo o
percurso projetual aos trés momentos e oito etapas da
metodologia, a fim de favorecer uma sistematizacao e

organizacao do PDP do vestuario.

4. APLICACAO DO GODP A PRATICA PROJETUAL
NO DESIGN DE MODA

O Guia de Orientacdao para o Desenvolvimento de
Projetos — GODP —, proposto por Merino (2014), foi
formulado a partir de literaturas de Design e outras areas
correlatas, ou seja, uma compilacdo de varias metodologias,
que foram reestruturadas e adaptadas, para contemplar os
aspectos intervenientes no desenvolvimento de projetos.
Para tanto, seu objetivo é organizar e oferecer uma

sequéncia de acgldes que permitam que o Design seja
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planejado de forma consciente, levando em consideragao o
maior numero de aspectos possiveis, para responder aos
objetivos do projeto. Além disso, apresenta flexibilidade e
adaptabilidade o que permite ajustes no decorrer de todo o
processo, de acordo com as particularidades de cada projeto
(MERINO, 2016).

O GODP (Figura 3) é uma metodologia ciclica com
abordagem centrada no usuario, configurada por oito
etapas, divididas em trés grandes momentos no processo de
desenvolvimento de projeto: Momento Inspiracao (etapa —
1 — Oportunidade; etapa 0 — Prospecgao; etapa 1 —
Levantamento de Dados); Momento Ideagao (etapa 2 —
Organizagcdo e Anadlise; etapa 3 — Criacdo) e Momento
Implementagcao (etapa 4 — Execugdo; etapa 5 —
Viabilizagao; etapa 6 — Verificagao final) (MERINO, 2016).

Figura 3. Momentos e Etapas do Guia de Orientagdao para Desenvolvimento de Projeto.

Fonte: Merino (2016, p. 15).

Percebe-se que um dos desafios da pratica projetual é o

grande volume de informagdes, considerando que se projeta
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algo (Produto), para alguém (Usuario) em algum lugar
(Contexto). Dessa forma, ao Produto, Usuadrio e Contexto,
Merino (2016) nomeou como Blocos de Referéncia (Figura
4), 0s quais organizam as informagdoes durante todo o
projeto, a respeito do que fazer e como fazer em cada bloco,
dependendo da etapa, bem como auxiliam na escolha das

técnicas e ferramentas para desenvolver o projeto.

Figura 4. Blocos de Referéncia (Produto, Usuario e Contexto).

&
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PRODUTO USUARIO CONTEXTO
0 resultado de um projeto, Quem ira se utilizar do Meio onde acontece a
pode ser tangivel (produto produto [mapear todos interacao do produto com
fisico / peca grafica, por os envolvidos). 0 usuario, onde o produto
exemplo) ou intangivel esta inserido.

(produto digital, servico).

Fonte: Merino (2016, p. 20).

Devido sua flexibilidade e adaptabilidade, o GODP vem
sendo aplicado no desenvolvimento de projetos em diversas
areas, a citar: design grafico, design de produto, design de
embalagens, em projetos da saude, de reabilitacdo, bem
como projetos de tecnologia assistiva, por meio de pesquisas
de conclusao de curso (TAKAYAMA, 2017; CUNHA, 2017;
ROSA, 2017; ANDRADE 2018; DUARTE, 2018) mestrado
(VARNIER, 2019; HINNIG, 2018), doutorado (PICHLER,
2019; BLUM, 2018; GARCIA, 2017), dentre outros.

No que tange ao desenvolvimento de vestuario, os Blocos
de Referéncia (Figura 5) referem-se: Produto — vestuario ou

colecao que sera desenvolvida; Usuario — publico-alvo do
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vestuario, ou seja, aquele que utilizara as vestimentas; e o
Contexto — ambiente onde o publico alvo utilizard as
vestimentas, o qual estd relacionado diretamente a estacao
do ano a qual a colecao foi proposta e ao segmento de
moda, a citar: moda casual, moda praia, moda festa, moda

esportiva, entre outros.

Figura 5. Blocos de Referéncia para desenvolvimento de produto de vestuario.

.

PRODUTO

Vestuario a ser
desenvolvido.

; O
USUARIO CONTEXTO
Publico- alvo do vestuario. Ambiente de uso das vestimentas.
Aquele que utilizard as Contempla a esta¢cdo do anoe o
vestimentas. segmento de moda.

Fonte: Elaborada pelos autores, com base em Merino (2016).

A seguir sera detalhado o percurso projetual do processo
de desenvolvimento de produto de vestuario aplicado aos

trés momentos e oito etapas do GODP.

4.1 Momento Inspiragcao

E 0 momento em que a equipe de projeto deve realizar
as coletas de informacdes em todas as fontes possiveis. Esta
organizado em trés etapas (-1: Oportunidades; O:
Prospeccdo e 1: Levantamento de dados), as quais serao

apresentadas a seguir.

4.1.1 Etapa -1 — Oportunidades
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Nesta etapa sao verificadas as oportunidades
do mercado/setores, conforme o produto a ser
avaliado, considerando um panorama local,
nacional e internacional e a atuacdo na
economia. Desta forma, sdo evidenciadas as
necessidades de crescimento do setor e outras
conforme o produto (MERINO, 2016, p. 13).

Para o desenvolvimento do produto de vestuario, esta
etapa segue a mesma definicao de Merino (2016). Ao se
referir a produto Montemezzo (2003), afirma que uma
caracteristica essencial das empresas que produzem
vestuario é a diversificacdo e renovacdo de em curtos
espacos de tempo.

Diante deste contexto, Frings (2012) aborda que os
designers precisam prever cenarios, ou seja, antecipar os
desejos e necessidades dos clientes. Para tanto, ressalta as
seguintes atividades: (1) estudar as condigdes de mercado,
de modo a compreender como o0 comportamento de compra
do consumidor é influenciado pela sociedade, economia,
tecnologia e meio ambiente; (2) observar o estilo de vida do
publico; (3) pesquisar as estatisticas de venda; (4) avaliar
as colecdoes anteriores ; (5) pesquisar as publicacdes de
moda, catalogos, e servigos de design; (6) observar o que as
pessoas estao usando; e (7) manter-se atualizado com os
acontecimentos atuais, as artes, humor ou clima do publico.
Assim, na figura 6, propdem-se as atividades para esta

etapa.
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Figura 6. Momento Inspiracao — Etapa -1 — Oportunidades.
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UU ) Identificar as Identificar demandas Uso de mapas mentais e
e o oportunidades de mercado. e possibilidades. representagdes graficas.
of Divulgar e promover as acbes Divulgar as colecdes
desenvolvidas anteriormente. anteriores (midias sociais

e publicagdes);
Divulgar catélogos;
Participar de feiras
e eventos.

Avaliar capacidade técnica Verificar fornecedores de
previamente. (tecidos, aviamentos, entre
outras matérias primas).

Verificar terceirizados
(costureiros/ facges,
estamparias, bordados,
tingimento, beneficiamento).

Fonte: Elaborada pelos autores (2019).

4.1.2 Etapa 0 — Prospecc¢ao

“Nesta etapa, apds a verificacdo das oportunidades é
definida a demanda/problematica central que norteara o
projeto” (MERINO, 2016, p. 13). Além disso, definir os
Blocos de Referéncia (Produto, Usuario e Contexto) os quais
guiaram todo o processo a partir da etapa seguinte. Para o
desenvolvimento do produto de vestuario, segue a mesma
definicao de Merino (2016). Para detectar uma demanda que
poderd ser transformada na problematica que norteard o
projeto de design, uma empresa de moda pode realizar
analises das informagdes obtidas com o mercado e histérico
de vendas de produtos anteriores (MONTEMEZZO, 2003). As
analises e discussdes sobre um novo projeto de colecdo se
iniciam com uma reunido de planejamento, na qual,
tratando-se de uma empresa de moda, devem estar
presentes representantes do setor de criagdo, comercial,

marketing e proprietarios da empresa. Nesta reunido se
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define o cronograma, tamanho da colegao, mix de produtos,
mix de moda, cronograma e briefing (TREPTOW, 2013).

No que tange o cronograma, este deve informar todas as
atividades prevista para o desenvolvimento da colegao e
suas respectivas datas de execucdo, de modo que a colegao
fique pronta no tempo correto de venda, ou seja, na estagao
do ano correspondente. Para a elaboracao do cronograma é
importante conhecer os prazos de entrega dos servigos
terceirizados (TREPTOW, 2013).

Durante a reunido de planejamento também se discute
sobre o mix de produtos, que se refere ao nimero de pecgas
gue irao compor a colegao, e o mix de moda, que trata da
proporcao das pecas da colecao que apresentam maior ou
menor conteldo de moda (MONTEMEZZO, 2003). Ao discutir
o dimensionamento da colegao, ou seja, seu tamanho e as
variedades dos produtos, Sanches (2008) destaca que além
de levar em consideracdao as necessidades, desejos dos
consumidores e informacdes de tendéncias de moda, deve-
se realizar pesquisa sobre materiais, tecnologias e
capacidade produtiva. Assim, para auxiliar o designer de
moda e o processo de desenvolvimento da colegao elabora-
se um briefing — documento que contém informacdes sobre
as restricdes e condicdes da colecdao, sobre os aspectos do
segmento ou ocasidao de uso, da estacao, do publico-alvo,
dos materiais e tecidos, dos custos, do tema, entre outros
(SEIVEWRIGHT, 2015).

De acordo com Renfrew e Renfrew (2010), para o
desenvolvimento da colecao o designer necessita
desenvolver o tema da colecdo, o qual pode ser aprimorado
a partir de uma pesquisa, independentemente do local, da
época ou da estacdo. Portanto podem ser usadas imagens e
desenhos em painéis de inspiracdo ou conceituais. Neste

sentido, Frings (2012) salienta que manter o tema de uma
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colecao propicia ao designer incorporar uma combinagao
agradavel de todos os elementos (cor, tecido, linha e forma)
em cada peca. Assim, entende-se que o designer deve
estudar profundamente o tema a fim de comunicar o
conceito de maneira simples e clara (FERNANDEZ; ROING,
2007). Afinal, o tema é a esséncia de uma boa colecao, pois
€ 0 que a torna Unica e pessoal (SEIVEWRIGHT, 2010).

Cabe salientar, que Treptow (2013) aborda que toda
colecdo implica em planejamento, conhecimento de
tendéncias e de mercado consumidor e deve possuir unidade
e coordenabilidade. Mediante tais informagdes é importante
identificar um nicho de mercado em torno de um
determinado estilo de vida ou necessidade, ou seja, a parte
do mercado que pretende atender, ou que ndo é servido
adequada ou inteiramente por outros fabricantes (FRINGS,
2012). Dessa forma, a Figura 7 apresenta a sintese das

atividades para esta etapa.

Figura 7. Momento Inspiracdo — Etapa 0 — Prospecgao.
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da demanda/ preliminar de mercado. - Andlise de venda dos produtos anteriores;
problematica central * Identificar o problema do cliente
que nortearad o (0 que ele espera que seja resolvido).
projeto de vestuario.

t . Deﬁnirosﬂ B'?‘:DS + Pesquisar ayiabilidade + Verificar fornecedores e terceirizados;

ﬂﬂﬁ Vi de Referéncia . legal e técnica. « Buscar os principais meios de producéo;

m Aoy S (Produto, Usuario e « Verificar a capacidade produtiva

Contexto). (maquinario e mao-de-obra).
PRODUTO USUARIO CONTEXTO
- Realizar visita(s) - Pesquisas de campo em lojas.
preliminar(es) a campo.
- Definir proposta e equipe | * !dentificar demanda/ problematica
de projeto. do projeto;

« Reuniao de planejamento;

+ Definir o publico- alvo.

+ Definir o mix de produto e mix de moda;
- Definir o briefing de colegao;

- Definir o tema/ conceito de cole¢ao;

- Elaborar o cronograma;

Fonte: Elaborado pelos autores (2019).
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4.1.3 Etapa 1 — Levantamento de Dados

Nesta etapa sdao desenvolvidas as definicoes do
projeto com base em um levantamento de
dados em conformidade com as necessidades e
expectativas do usudrio, que contemplam os
quesitos de usabilidade, ergonomia e
antropometria, dentre outros, bem como as
conformidades da legislagdo que trata das
normas técnicas para o desenvolvimento dos
produtos (MERINO, 2016, p. 13).

Para o desenvolvimento do produto de vestuario, nesta
etapa as necessidades e expectativas do usuario, referem-se
ao publico alvo da colecao. O designer deve estar atento ao
comportamento do mercado, as novas tecnologias e
tendéncias de moda. A pesquisa ndo €& um processo
temporario, por isso, todo designer de moda deve consultar
diferentes fontes de informacdao, desde visita a campo em
lojas concorrentes e dos fornecedores, observacao nas ruas
e vitrines, participacdo em feiras e desfiles, viagens e
pesquisas bibliograficas em revistas, livros e sites. Ao final é
necessario interpretar e adaptar as informacdes ao contexto
da empresa e do publico-alvo (TREPTOW, 2013).

Entre os tipos de pesquisas que devem ser realizadas
pelo designer de moda destaca-se a pesquisa de
comportamento do publico-alvo, comparativa de mercado,
tecnoldgica, vocacdes regionais, tendéncias e de tema de
colecdo. A pesquisa de comportamento acompanha os
habitos de consumo do publico-alvo e seus interesses atuais
com relacao aos lugares que frequenta, idolos da musica,
cinema, televisdao e outros temas de interesse (TREPTOW,
2013). Vicentini (2010) explica que durante a realizagdao da
pesquisa sobre o publico-alvo, este deve ser compreendido

com o maximo de precisdo, por meio do levantamento de
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caracteristicas basicas, tais como sexo, faixa etaria,
caracteristicas  fisicas, poder aquisitivo, localizacao
geografica, bem como informagdes mais profundas sobre o
estilo de vida de seu publico, os locais que frequenta e o
possivel uso que é dado ao produto, visto que o vestuario
deve se adaptar as tarefas que o usuario executa ao longo
do dia. A pesquisa sobre o publico-alvo também pode
ocorrer por meio da observagao da interagao entre produto e
usuario, em lugares publicos, para conferir posturas e
movimentos executados pelo usuario do produto. Para o
autor, esta pratica ndo é muito usual em empresas de moda,
mas importante para inserir os aspectos ergondémicos ao
produto e aprimorar a modelagem.

A pesquisa comparativa de mercado refere-se a pesquisa
em lojas concorrentes a fim de verificar o estilo, a qualidade
e o preco dos produtos que ja estao no mercado (TREPTOW,
2013). Estas pesquisas devem ser realizadas
constantemente, a fim de compreender o mercado-alvo
identificando os seus habitos de compra e preferéncias
(FRINGS, 2012). A pesquisa tecnoldogica trata de
acompanhar as inovacdes de técnicas e maquinarios que
podem ser utilizados no desenvolvimento da colegdo. Esta
pesquisa, €& favorecida por meio do contato com os
fornecedores, que apresentam aos designers as inovagoes,
oportunizados em visitas as feiras e eventos do setor téxtil e
de confecgdo, ou quando fornecedores agendam visitas as
empresas de confeccdo para apresentar os novos produtos.
A pesquisa de vocagOes regionais destina-se a encontrar
materiais e técnicas alternativas para inserir na colecao, com
a intencdao de desenvolver produtos diferenciados com
caracteristica de alguma regido (TREPTOW, 2013).

Fernandes (2013) destaca a pesquisa de tendéncias como

inicio do processo de pesquisa de moda, e a sua
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profundidade esta relacionada com os recursos disponiveis
pela empresa. Apds sua realizacao, faz-se sua analise, cujo
objetivo é selecionar somente o que é significativo para o
nicho de mercado. Meadows (2013) aponta que as pesquisas
de tendéncias podem vir de varias fontes, a citar: internet,
revistas internacionais, revistas nacionais, birés de moda,
book de tendéncias, viagens (moda rua, vitrines), novelas,
palestras, entre outras. A pesquisa de tema, refere-se a
coleta de informagdes sobre a inspiragao escolhida, as quais
auxiliam criativamente no desenvolvimento da colegao,
sendo que o tema definido pode ou nao estar de acordo com
as pesquisas de tendéncias (TREPTOW, 2013).

A partir do momento que se tem o conhecimento do
usuario, das tendéncias de moda, da imagem de marca e
metas comerciais da empresa, se define o conceito geral ou
tema dos produtos, o qual, é responsavel por orientar a
integragao e harmonia do conjunto de produtos langados
simultaneamente (MONTEMEZZO, 2003). O projeto de
produto de moda envolve o desenvolvimento de varios
produtos ao mesmo tempo, e o conceito gerador consegue
0S unir por uma ideia central, proporcionando a coeréncia da
linguagem (SANCHES, 2016). Assim, a Figura 8 apresenta a

sintese das atividades para esta etapa.
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PRODUTO
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Figura 8. Momento Inspiracdo — Etapa 1 — Levantamento de dados.
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(considerar as capacidades e
limitagoes dos usuarios).

Fonte: Elaborada pelos autores (2019).

4.2 Momento Ideagdo

Este € o momento em que a equipe de projeto
transforma as informagoes e todos os dados coletados em
ideias de projeto. Estd organizado em duas etapas (2:
Organizacdo e Anadlise e 3:

Criagcdo), as quais serao

apresentadas a seguir.

4.2.1 Etapa 2 — Organizagdo e Andlise

Apos o levantamento das informacles, na
forma de dados, os mesmos sao organizados e
analisados. Neste momento podem ser
utilizadas técnicas analiticas que permitirdo
definir as estratégias de projeto (MERINO,
2016, p. 14).
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Para o desenvolvimento do produto de vestuario, esta
etapa segue a mesma definicao de Merino (2016). E o
momento de organizar os dados coletados, ou seja, etapa
para realizar os painéis imagéticos (digitais ou manuais), do
publico alvo ou lifestyle, painéis de inspiracdo, tema de
colegao, definicdo da cartela de cores, materiais, tecidos,
aviamentos, analises semanticas (diacronicas, sincronicas,
entre outras), bem como o momento de pensar nos fatores
humanos para o projeto de colecdo. Também é o momento
de realizar as diretrizes ou estratégias para a criacao e rever
0 cronograma.

A pratica projetual do design de moda pode ser auxiliada
por ferramentas de sintese visual, em especial os painéis
imagéticos, que favorecem a construcao do pensamento no
desenvolvimento de novos produtos. As pesquisas de
imagens para elaboracdo destes painéis devem ser
realizadas levando em consideracdo o universo do usuario, o
posicionamento mercadolégico da empresa e 0s recursos
técnico-produtivos (SANCHES, 2016). Nesta fase do
desenvolvimento de organizacdao e analise da colecao é
comum o designer de moda explicar o tema da nova colegao
para a equipe por meio da elaboracao de painéis, utilizando
imagens ou desenhos, que expressam este tema com
referéncias estéticas e simbdlicas (MONTEMEZZO, 2003;
RENFREW E RENFREW, 2010). Fernandes (2013) explica que
os temas de colegao orientam a equipe de design criativo na
selecdo de materiais bem como no estilo das novas pecas
gue serao desenvolvidas durante a estagao.

Apds a escolha do tema é definida a cartela de cores, a
qual além de possuir relagdo com o tema da colecao
também deve estar adequada aos usuarios. Ainda se define
0s materiais, tecidos e aviamentos, e a partir da escolha da

matéria-prima é possivel prever o custo da peca e se ela
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podera ser produzida e vendida na faixa de preco que o
usuario esta disposto a pagar (TREPTOW, 2013).

Uma colecdo pode apresentar um produto ancora, um
best-seller da colegao anterior com mudanga na cor, no
tecido, silhuetas, comprimentos, tratamentos das mangas,
decotes e outros detalhes (FRINGS, 2012). Assim é possivel
realizar analises semanticas (sincronicas para o estudo da
vestimenta no contexto atual, e analise diacronicas para
compreender o histérico da vestimenta).

Neste momento €& importante pensar nos fatores
humanos que irdao influenciar na vestimenta, ou seja, as
guestoes de usabilidade, conforto e funcionalidade das
pecas, determinando os requisitos de projetos para o
desenvolvimento do produto de vestudrio. Boueri (2008)
salienta que as caracteristicas que definem grupos de
consumidores sao a idade, o género, a forma do corpo, a
raca, a capacidade fisica e a atividade exercida. Neste
sentido, Jones (2005), Sanches (2008) e Martins (2008)
apontam que além dos diversos fatores estéticos que estao
atrelados ao desenvolvimento do produto de vestuéario,
também devem ser analisados os requisitos praticos que
possibilitam sua efetiva usabilidade. Boueri (2008) afirma
que para a vestimenta se acomodar e se movimentar
harmoniosamente, se faz necessario que os designers de
moda tenham conhecimento sobre as dimensdes e os
movimentos corporais, a anatomia e a estrutura do corpo do
usuario.

De acordo com Iida e Guimaraes (2016) a usabilidade ¢é a
qualidade ergondmica que permite adequacdo entre usuario
e produto, faciltando movimentacao (biomecanica e
cognicdo), conforto (praticas de uso), facilidade de uso e
seguranca. Neste sentido, Varnier e Merino (2017) apontam

que os fatores humanos tornam o produto de vestuario
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PRODUTO

USUARIO

CONTEXTO

seguro, pratico, confortavel e de facil manejo, mantendo
uma efetiva relacgo de uso com o ser humano,
transformando-os em artefatos agradaveis e prazerosos
durante o uso (MARTINS, 2008).

Por fim, nesta etapa, é importante revisar o cronograma
dos prazos das atividades previstas para atender as datas de
envio das mercadorias, afinal, o trabalho em uma nova
colegao comega aproximadamente 8 a 10 meses antes da
temporada de venda (FRINGS, 2012). A Figura 9, apresenta
a sintese dessa etapa, e recomenda-se que essa organizagao
também seja realizada pelos Blocos de Referéncia (Produto,

Usuario e Contexto).

Figura 9. Momento Ideacdo — Etapa 2 — Organizacdo e analise.

Organizagao Organizar e catalogar Utilizar marcadores, separadores, post-it, fichas,
e andlise de os dados de diferentes numeragoes, cores, etc.
dados p/ fontes.
definir as -
estratégias de _SE‘F-‘CIOI'\amf ) Painel de imagens ( painel seméntico - Life Style,
projeto. informacoes mais Ambiéncia ou painel de Inspiracao);

relevantes.

Definir a cartela de cores (relagao com tema, publico
e tendéncia);

Organizagao . . . .
Definir materiais, tecidos e aviamentos.

e analise

rE;aI!Zsa;Zcos Aplicaco de técnicas/ Utilizacdao de ferramentas que auxiliem

Se Refordncia ferramentas. posteriormente na etapa de criacao;
(Produto, U—‘\.nalllsevSemantl'ca: Andlise !.Slngromca, f’\nallse
Ususrio e Diacrénica; Matrizes de avaliagao; Matrizes de
Contexto) decisdo; Analise Biomecanica; dentre outras);

Considerar os fatores ergondmicos (ergonomia);
Definicao de requisitos. Lista de diretrizes para criacao.

ReVISB_O de Rever o cronograma.
planejamento.

Fonte: Elaborada pelos autores (2019).

4.2.2 Etapa 3 — Criagao

De posse das estratégias de projeto, sdo
definidos os conceitos globais do projeto,
sendo geradas as alternativas preliminares e
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prototipos. Estas sdo submetidas a uma nova
analise se utilizando de técnicas e ferramentas,
permitindo a escolha daquelas que respondem
de melhor forma as especificagdes de projeto e
atendimento dos objetivos (MERINO, 2016, p.
14).

No desenvolvimento do produto de vestudrio, esta etapa
refere-se as estratégias de projeto de colecdo, onde serd
definido o tema de colegcdo e subtemas, para posteriormente
gerar as alternativas preliminares (esbogos) e os croquis
finais (Figura 10). Vale salientar que nesta etapa o GODP
aponta a utilizagdo de ferramentas que auxiliem na escolha
das alternativas que melhor atendem as especificacdes e
objetivos do projeto. A etapa de criagao, inicia com a
exploracao do tema da colecao para estabelecer uma
uniformidade entre os modelos, de modo que eles possam
conversar entre si (DISITZER; VIEIRA, 2006). Frings (2012)
corrobora que o designer deve incorporar uma combinagao
agradavel de todos os elementos, a citar: cor, tecido, linha e
forma, em cada peca, a fim de manter o tema da colegao.
Para tanto utilizam-se dos painéis visuais com amostras de
cores e tecidos, esbogos de ideias e recortes de revistas que
transmitem o tema da colegao.

Para Fernandez e Roing (2007), este € o momento de
iniciar o desenho da colecao, onde deve ser expressado
tanto a inspiragdo como o tema, visto que esta uniao
aglutina o desenvolvimento do produto de moda. Com o
tema da colegdo, cartela de cores, tecidos e aviamentos
definidos se inicia a criacdo das propostas para a colecdo
(TREPTOW, 2013). Esta fase é marcada pelo inicio da
materializacdo das referéncias anteriores em produtos de
vestuario, ou seja, o momento em que as ideias comecam a
tomar formas concretas (MONTEMEZZO, 2003). Para
Sanches (2008) é a hora de transformar todos esses
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conceitos em elementos compositivos para a configuragao
dos produtos, além da definicdo de materiais e tecnologias.
Ainda, Fernandes (2013) e Treptow (2013) abordam que
concomitante aos desenhos dos modelos das pecas, também
sao desenvolvidos modelos de bordados, estampas e
desenhos técnicos.

Montemezzo (2003) aborda que as ferramentas de
desenho, informatica e modelagem tridimensional (moulage
ou draping), sao essenciais, por meio das quais, o designer
podera expressar e elaborar suas ideias e conceitos para
novos produtos. Treptow (2013) aborda que os esbocos
podem ser produzidos a mao livre ou com o uso de
programas de desenho em computadores, por exemplo o

Corel Draw, o Photoshop e o Illustrator.

Figura 10. Momento Ideacdo — Etapa 3 — Criacdo.
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(Ao final & publico-alvo, mix de produto, criatividade e
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alternativa Podem ser utilizadas técnicas de criatividade
que melhor (Brainstorm, Mescrai, Método 635, entre outros).
responde
especificacdes Criagao de alternativas e Realizar os croquis de moda. Formar os looks
e objetivos de geracao de prototipos. coloridos que transmitem o conceito da colecao;
projeto.) Podem ser manual ou digital (illustrator, corel,

photoshop).
Selecao de propostal(s). Definir os critérios de escolha que levem em

consideracdo o tema, publico-alvo, mix de
produto, criatividade e inovagao.

Refinamento. Detalhar a alternativa;
Definir os aviamentos, brodados, acabamentos,
(se houver).

Apresentacdo Utilizar slides, painéis e/ou modelos basicos
da proposta. (impressos e volumétricos) para apresentar
proposta.

Fonte: Elaborado pelos autores, 2019.
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4.3 Momento Implementagao

Este € o momento em que a equipe de projeto realiza a
materializagdo das ideias. Estd organizado nas trés etapas
(4: Execucao; 5: Viabilizacdo e 6: Verificagao final), as quais

serdo apresentadas a seguir.

4.3.1 Etapa 4 - Execugado

Nesta etapa, considera-se o ciclo de vida do
produto em relacdo as propostas. A partir
destas sdo desenvolvidos prototipos (escala)
e/ou modelados matematicamente, para
posteriormente elaborar o (s) protétipo (s)
funcionais do (s) escolhido (s), para os testes
(de usabilidade, por exemplo) (MERINO, 2016,
p. 14).

Para o desenvolvimento do produto de vestuario, esta
etapa refere-se a selecao das melhores alternativas de
projeto, do ponto de vista técnico, ou se€ja,
consistentemente. Ainda é realizado o desenvolvimento das
fichas técnicas de modo a detalhar os itens de producdo,
bem como o desenvolvimento dos moldes (modelagem da
peca). Assim, é possivel desenvolver (prototipar) a peca
piloto para os testes (usabilidade, ergondémicos) com o
publico alvo da colecdo, conforme pode ser observado na
Figura 11.
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Figura 11. Momento Implementacdo — Etapa 4 — Execucdo.

o EXECUCAO
m 0 QUE FAZER? COMO FAZER?

Testes e Testar a(s) alternativas Desenvolver a modelagem;
Ajustes 95C°|h'das Criar as fichas técnicas para detalhar os itens de
organizacao Especificar os itens para producio.
da produgéo. produgao.
Peca piloto Confeccionar a pega piloto;
(protétipos) Ajustes das fichas técnicas;

Andlise ergondmica e adequagdes de modelagem
(se necessario).

Preparar e definir Solicitar e avaliar orcamentos;
terceiros para producao. Programacao da producao junto aos fornecedores..

Fonte: Elaborada pelos autores (2019).

Nesta etapa seleciona-se a melhor alternativa, ou
melhores, no caso de um conjunto de produtos (colegao),
sob os critérios da especificacdao do projeto (MONTEMEZZO,
2003). Para isso, Treptow (2013) aborda a necessidade de
avaliar a proposta da colecao em uma reuniao de definigao,
a fim de analisar a viabilidade de producao, a possibilidade
de redugao de custos ou como tornar o produto mais
atraente ao consumidor. A partir dos modelos aprovados
nesta reunido, é realizada e desenvolvida a ficha técnica, a
qual deve conter o desenho técnico com informacdes
precisas de como a peca devera ser confeccionada.

Fernandes (2013) afirma que deve ser desenvolvida uma
ficha técnica preliminar para cada modelo contendo
informacdes sobre os tecidos, estampas, aviamentos,
costura e acabamentos, e, além disso, realizar céalculo de
custos preliminares. A este respeito, Frings (2012) ressalta
a necessidade de registrar as seguintes informacgdes: (1)
data em que a peca foi desenhada; (2) temporada de venda;
(3) tamanhos; (4) referéncia; (5) breve descricdao de peca;
(6) desenho técnico (7) cores ou combinagdes de cores; (8)

amostras do tecido usado na peca; (9) descricdo de
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materiais (10) largura do marcador, geralmente dois
centimetros menor do que o tecido; (11) informacdes sobre
detalhes e acabamentos; (12) custos de mao de obra para
montagem da grade de numeragao, marcagao, corte,
costura, acabamento, tingimento e lavagem, os quais podem
ser listados na planilha de custos separada, elaborada pelo
departamento de custo.

Ao finalizar as fichas técnicas, € o momento de os
desenhos técnicos seguirem para o setor da modelagem,
onde sao desenvolvidos o0s moldes reproduzindo
planificadamente as formas e medidas do corpo humano, de
acordo com a tabela de medidas do publico-alvo da
empresa. Segundo Treptow (2013, p. 152), “cabe a cada
empresa conhecer seu publico-alvo e desenvolver ou
adaptar tabelas de medidas, de forma a melhor atender a
sua clientela”. Ao finalizar os moldes € o momento de
transformar as ideias em produtos fisicos, ou seja, é
realizada a confeccao do protétipo (FERNANDES, 2013). O
prototipo devera ser confeccionado e testado em modelos a
fim de verificar o caimento e conforto (TREPTOW, 2013).
Além disso, durante a prototipagem sdo analisadas questdes
relacionadas a producdao, como “adaptacao de aparelhos
para aumentar a eficiéncia de produgdao, anadlise do
comportamento do tecido na maquina, e definir os padroes
de costura e acabamento do artigo final” (FERNANDES,
2013, p. 112).

A este respeito, Sanches (2008) salienta a importancia da
experimentacdao de quesitos de conforto, manutengao,
vestibilidade e seguranca, para evitar a insatisfacdo do
usuario, considerando que o bem-estar psicologico esta
intrinsecamente ligado a boa adaptacdo do vestuario ao
corpo. Assim, estes testes de adequacgao de uso favorecem a

descrigdao do conforto e a modelagem da pega.
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Ao finalizar a confeccdao das pecas, a ultima acdo desta
etapa é a realizacdo da andlise e aprovacao de estilo, que
leva em consideragao o alinhamento com o tema da colegao
e a aparéncia do produto (FERNANDES, 2013). Apods a
aprovagao segue para a graduagao acompanhadas de uma
ficha técnica, onde todas as pecas serdao replicadas
prestando atencao nas amostras utilizadas, nos requisitos
dos materiais e na sequéncia operacional de costura para
compor o mostruario que guiard a producdo seriada
(TREPTOW, 2013).

A programacao da produgcao envolve a compra de tecidos
e aviamentos, e deve ser programada com base na previsao
da demanda ou dos pedidos dos clientes lojistas. Além dos
materiais, a programacdo da producdao também envolve a
“organizacao da mao de obra, identificando gargalos de
producdo e necessidade ou nao de novas contratacdes ou
servigos externos” (TREPTOW, 2013, p. 185).

4.3.2 Etapa 5 — Viabilizagao

Nesta etapa, ja sendo definida a proposta que
atende as especificagdes, o produto é testado
em situacdo real, junto a usuarios. Somado a
este sao realizadas pesquisa (no exemplo de
uma embalagem, podem ser realizados em
pontos de venda), e junto a potenciais
consumidores. Neste item podem ser utilizadas
ferramentas de avaliagdo de ergonomia,
usabilidade e qualidade aparente (MERINO,
2016, p. 14).

Para o desenvolvimento do produto de vestuario, esta
etapa refere-se a avaliacdao final do produto, producdo do
mostruario, a fim de avaliar a qualidade de produgdao. A

partir disso, sdao geradas as fichas técnicas definitivas e
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desenvolvem-se as orientacdes das pecas (etiquetas). A

Figura 12 aborda a sintese da etapa 5 viabilizacao.

Figura 12. Momento Implementacao — Etapa 5 — Viabilizacao.

<0770 A
VIABILIZACAO
\“PIT?ME”Q o
Sy o,
A | 0QUEE? | 0QUEFAZER? COMO FAZER?
| / Verificagbes Testar as pecas. Provas em manequins estaticos ou modelos.

finais e
Viabilizagao Indicar recomendagbes Realizar as fichas técnicas finais, apresentando:
da producao. gerais. (desenho técnico, materiais utilizados, sequéncia

operacional da costura e os acabamentos
necessarios).

Acompanhar a produgao. Acompanhar as pegas;
Avalias as fotos do catdlogo, quanto a coeréncia
com tema, cores e formas.

Fonte: Elaborada pelos autores (2019).

Nesta etapa o projeto entra em fase final de
detalhamento por meio das seguintes agbes: (1) avaliagdes
técnicas e comerciais; (2) correcdes e adequacgdes; (3)
graduacao da modelagem; (4) confeccdo da ficha técnica
definitiva e da peca piloto; (5) Aquisicdo de matéria prima e
aviamento; (6) definicbes de embalagens e materiais de
divulgagao. Todas essas agdes culminam na produgao
seriada (MONTEMEZZO, 2003).

ApOs a prova das pecas, realizadas em manequins de
modelagem ou modelos de prova, faz se as correcdo e
adequacdao dos protétipos. Assim que um protétipo é
aprovado para a colecao, se faz a graduagdo (acrescentar ou
diminuir a diferenca proporcional as medidas de um
manequim para o outro) dos moldes desta peca, ou seja, se
produz os moldes nos outros tamanhos. A partir dessa
graduacao é possivel realizar a simulacdo do encaixe ou o
risco de corte (TREPTOW, 2013).

Neste momento desenvolve-se o mostruario, ou seja, o

conjunto das réplicas de todos os protdtipos que compdem a
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colecdo. Para produzir o mostruario o designer escolhe em
qual das variantes de cor disponiveis cada peca serd
reproduzida. Todas as pecas do mostruario devem conter
uma etiqueta com as seguintes informacdes: referéncia do
modelo, tecido e composicao, variantes de cor, tamanho e
preco (TREPTOW, 2013). E muito comum as empresas de
confeccOes elaborarem um catdlogo da colecdo como forma
de divulgar os produtos, e com todo o mostruario finalizado
é possivel realizar as fotos do catdlogo. Neste momento
todas as pegas sao provadas por modelos e fotografadas em
forma de conjuntos ou /ook, e entdo uma nova avaliacao
geral da colecao pode ser feita, com sugestao de alteragdes
gue podem ser necessarias se a colegao como um todo foge
a ideia original, ou se o conjunto ndo tem unidade em
termos de cor, tipo de roupa ou tecido (RENFREW;
RENFREW, 2010).

4.3.3 Etapa 6 — Verificacao Final

Todo projeto deveria considerar os aspectos de
sustentabilidade, focado no destino dos
produtos apos o término do tempo de vida util,
seu impacto econdmico e social. Esta etapa é
considerada de vital importancia, no sentido
que podera gerar novas oportunidades,
permitindo desta forma uma retroalimentacdo
do percurso do design. Em suma, um novo
ponto de partida, rompendo (sutiimente) com
o pensamento de linearidade, num processo
caracterizado por (pequenos) passos rumo a
um pensamento sistémico (MERINO, 2016, p.
14).

Para o desenvolvimento do produto de vestuario, esta
etapa refere-se ao acompanhamento e verificacdo da
comercializacdo da colecao, que normalmente ocorre junto
aos representantes comerciais e clientes lojistas. Ainda por

se tratar de uma metodologia centrada no usuario, se faz
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ro (6 )

‘,&_“T ACdy

relevante buscar a interacdo com o consumidor (usuario)
real das vestimentas. Apds essa verificacdo, a partir dos
comentarios e feedbacks recebidos, é possivel organizar a
proxima colecdo de maneira mais adequada as demandas. A

Figura 13 aborda a sintese dessa etapa.

Figura 13. Momento Implementacao — Etapa 6 — Verificagao Final.

@ VERIFICACAO FINAL

m 0 QUE FAZER? COMO FAZER?

Acompanhamento Coletar resultados. Afericdo junto a representantes

e verificacao comerciais e clientes lojistas.

posterior a

produgdo. Verificar impactos do produto Utilizar metodologias e ferramentas
durante toda a sua cadeia de analise.

(verificar seu desempenho
guanto a sustentabilidade - ciclo
de vida).

Apontar novas oportunidades. Indicar possibilidades de melhoria
ou demanda por
novos projetos;
Estabelecer um contato
para atendimento pés-venda
(servigo de atendimento ao
consumidor SAC).

Fonte: Elaborada pelos autores (2019).

O langamento e divulgagcao de uma colegao pode ocorrer
por meio de participacao em feiras do setor, realizagao de
desfiles, e producdo de catdlogos. A comercializagdo pode
ser no atacado, por meio de pedidos, a pronta-entrega, ou
no varejo (TREPTOW, 2013).

Durante ou apos a venda da colecao € importante realizar
uma pesquisa de mercado, por meio de entrevistas informais
com os consumidores. Nestas entrevistas sugere-se fazer
algumas perguntas simples sobre a necessidade ou desejo
de compra de determinada peca de vestuario, ou mesmo do
gue nao foi encontrado no mercado, pois as respostas
refletem as preferéncias dos consumidores por determinados

estilo de roupas ou acessoérios, cores e tamanhos, e auxiliam
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no desenvolvimento de novos produtos contemplando as
necessidades e desejos dos consumidores (FRINGS, 2012).
Também é possivel obter informacdes importantes sobre a
colegao por meio de conversas com 0s representantes, pois
estes estdo em contato direto com os clientes lojistas, além
de possuirem informagdes sobre a colecdo de concorrentes.
Os representantes sugerem determinados tipos de pecas
para inserir na colegao, repassam informacdes sobre pecas
gque nao venderam de forma satisfatéria, bem como
informacdes sobre o que o cliente lojista pensa sobre a
colecdo no que tange a qualidade, beleza, conforto,
investimento e retorno financeiro (MAKARA, 2017).

Treptow (2013) sugere a realizagdo de uma reunidao de
feedback, durante ou apds o periodo de comercializacdao da
colecdo, ou que também pode ocorrer concomitante a
reunidao de planejamento da nova colegdo, pois o objetivo
desta reunidao de feedback é analisar os pontos positivos e
negativos da ultima colecdo, verificar os registros de vendas

e as opinides dos clientes.

5. Conclusao

Este artigo buscou aplicar o Guia de Orientagao para o
desenvolvimento de Projetos (GODP), na pratica projetual do
Desigh de Moda. Conclui-se que o objetivo foi alcangado,
originando uma metodologia com abordagem centrada no
usuario para o desenvolvimento dos produtos de vestuario.
Compreende-se que o GODP aplicado a pratica projetual do
Design de moda, pode auxiliar os designers na compreensao
das reais necessidades dos usuarios, reconhecendo suas
capacidades e limitagbes, fazendo com que os projetos

sejam mais efetivos.
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Acrescenta-se ainda que o GODP aplicado a moda pode
facilitar a gestdo dos processos operacionais de
desenvolvimento do produto de vestuario, melhorando os
fluxos informacionais e, consequentemente na tomada de
decisdo projetual. Ademais, o objetivo do método, além de
considerar o usuario como o ponto de partida, é garantir
uma sistematica organizada e planejada, o que permite o
levantamento, a organizacdo e a anadlise dos dados
consciente, fornecendo informacdes relevantes para o
projeto, e assim consequentemente, favorece o
direcionamento criativo e mercadoldgico no desenvolvimento
do vestuario.

Convém destacar que esta estrutura didatica, sistematica
e organizada do GODP, é proveniente da utilizacdo dos
blocos de referéncia: Produto, Usuario e Contexto. Desta
forma, desde o inicio do desenvolvimento do produto de
vestuario, todas as informacdes podem ser divididas e
organizadas dentro dos Blocos de Referéncia. Esta
organizagao e sistematizacao favorece o desenvolvimento do
produto de vestuario, visto que possibilita extrair e converter
os dados em informagdes de projetos. Além disso,
oportuniza agilidade e praticidade. Cabe ainda salientar a
flexibilidade e adaptabilidade do método o que permite
ajustes no seu processo de acordo com as particularidades
de cada projeto.

Neste sentido, a metodologia proposta contribui com os
projetistas (designers de moda), facilitando o PDP do
vestuario, com a minimizacao de fragilidades no processo,
referente ao levantamento, interpretacdao e a organizacdo do
grande volume de informagdes, favorecendo a Vvisao
panoramica das informagdes durante o desenvolvimento do
produto de vestuario, que considera o usuario do produto e

seu contexto de uso. A metodologia proposta também
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contribui com o usuério final, haja visto que o GODP propde
sua consideragdo ao longo de todo o processo de
desenvolvimento do produto. Assim, é possivel afirmar que o
método permite atender as expectativas dos usuarios, no
que tange ao conforto, seguranca e usabilidade das
vestimentas, afinal o vestuario, deve ser confortavel e
funcional.

Sobre as contribuicdes cientificas e sociais, esta pesquisa,
ao ser inserida no ambiente empresarial pode favorecer a
oferta de produtos de vestuario no mercado com maior
qualidade e inovagdao, bem como, colaborar com o aumento
das vendas. Assim, ressalta-se que os usuarios também sao
beneficiados com a pesquisa ao poder encontrar produtos
mais adequados as suas necessidades. Desta maneira
reafirma-se a importancia e relevancia da moda e design
para a sociedade.

Por fim, estudos ja estdo sendo realizados com a
aplicacgo do GODP em contexto real, tanto no meio
académico (projetos de conclusdao de curso, mestrado e
doutorado) como no ambiente empresarial. Além disso,
podem ser realizadas futuras pesquisas de ferramentas que
possam ser acrescentadas as etapas do GODP para auxiliar
na pratica projetual, desde a fase inicial de construcdao de
painéis semanticos, levantamento de dados com usuarios,
até mesmo ferramentas para a consideracdo dos fatores

humanos na criagao e modelagem.
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