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Durante o desenvolvimento da
modelagem devem ser considerados
fatores ergon6micos, antropométricos,
conhecimentos do corpo do usuério, além
da forma, das medidas e dos movimentos
executados pelo corpo. Enquanto que o
design de moda conjugue propriedades
de criacéo, aspectos de formas, silhuetas,
texturas, cores, materiais, emocoes
associando-se a solucdes estéticas,
funcionais e confortaveis.

(PIRES, 2004)



RESUMO

REZENDE, Juliana Ribeiro de. A visao tacita e explicita da modelagem. 2012. 89
folhas. Trabalho de Conclusdo de Curso (Tecnologia em Design de Moda) -
Universidade Tecnoldgica Federal do Parana. Apucarana, 2012.

A presente pesquisa tem como meta analisar o conhecimento explicito e tacito
aplicado no departamento de modelagem em uma industria de confeccédo, unidas a
revisdes de literaturas e a experiéncias profissionais, para demonstrar a importancia
dessa técnica na concepc¢do de novos produtos e como meio para inovar. A
metodologia utilizada foi o levantamento de informagbes no departamento de
modelagem de uma industria do vestuario, observagéo in loco; o levantamento de
dados, através do uso de questionarios, a fim de realizar comparagbes do
conhecimento estudado na Instituicdo de Ensino Superior com a de modelistas das
industrias de Londrina/PR e o0 desenvolvimento da colecdo baseado em
conhecimentos da técnica de modelagem moulage ou tridimensional e a plana,
como ferramentas de inovagdo nas formas e na utilizagdo de material téxtil. A
colegdo seguird as tendéncias do verdo 2013, com uma estética A Sporting Life ou
Sport a Porter, estilo Contemporaneo e Efémero e como conceitos a Velocidade e o
Futurismo.

Palavras-chave: Conhecimento. Modelagem. Contemporéneo. Futurismo.



ABSTRACT

REZENDE, Juliana Ribeiro. The tacit and explicit vision of patternmaking. 2012.
89 f. TCC (Trabalho de Conclusdo de Curso de Tecnologia em Design de Moda).
Universidade Tecnoldgica Federal do Parana. Apucarana, 2012.

This research aims to analyze the explicit and tacit knowledge in the department of
applied patternmaking in an clothing industry, together with reviews of literature and
professional experience to demonstrate the importance of this technology in the
design of new products and as a means to innovate. The methodology has been
colleting information on patternmaking department of a clothing industry, on-site
observation, data collection, through the use of questionnaires in order to perform
comparisons of knowledge studied in the Higher Education Institution with the
modellers industries of Londrina / PR and collection development based on
knowledge of the patternmaking technique or moulage dimensional and flat, as tools
for innovation in the forms and the use of textile material. The collection will follow the
trends of summer 2013, with an aesthetic or The Sporting Life Sport Contemporary
style and ephemeral and concepts and how the speed and Futurism.

Keywords: Knowledge. Patternmaking. Contemporary. Futurism.
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1 INTRODUCAO

Com a estruturacdo da economia global, o mercado de produtos de
consumo vem sofrendo transformacdes com isso o setor produtivo em nivel mundial
deve se adequar frequentemente ao perfil mutante e diversificado do mercado
através de novas estratégias competitivas.

Um dos segmentos de produtos de consumo que vem sofrendo com essa
onda de invasdo de produtos globalizados sdo as empresas da cadeia téxtil, mais
precisamente o setor de confec¢éo de vestuario.

A pesquisa discute a gestdo do conhecimento aplicada ao desenvolvimento
da modelagem e tudo que influencia o seu desempenho, baseados ao mesmo
tempo, na coleta de dados em uma industria do vestuario unidas ao conhecimento
adquirido na instituicdo de ensino UTFPR (Universidade Tecnolégica Federal do
Parand) e pela experiéncia profissional da autora no departamento de modelagem; o
valor desse processo na cadeia téxtil industrial e a modelagem como método de
agregar valor ao produto fashion, fundamentado em revisGes de literaturas na area
da gestdo do conhecimento, do desenvolvimento de produto, da modelagem, da
ergonomia, da usabilidade e do material téxtil, com o tema "A visao tacita e explicita

da modelagem".

1.1 OBJETIVOS

O estudo tem como meta enfatizar o conhecimento envolvido no processo
de desenvolvimento da modelagem, em uma organizagdo, para demonstrar a
importancia dessa etapa no desenvolvimento de novos produtos e no processo de

producdo dos mesmos.

1.2 OBJETIVO GERAL

Ressaltar o conhecimento explicito e tacito adquiridos numa instituicdo de
ensino, pela autora Juliana Ribeiro de Rezende, a qual realiza comparacdes e
observacbes ao conhecimento de uma modelista de uma indastria do vestuério,

através de algumas técnicas e métodos utilizados no cotidiano dessa empresa.
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1.3 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Levantar informacfBes referentes aos conhecimentos tacitos de
profissionais da area de modelagem;

¢ Relacionar conhecimentos tacitos e explicitos sobre modelagem;

e Desenvolver a colegéo utilizando os conhecimentos sistémicos adquiridos

durante a pesquisa.

1.4 JUSTIFICATIVA

Segundo dados do Sebrae (2006), dentre os diversos segmentos produtivos
das Micro e Pequenas Empresas-MPEs, o0 setor de confec¢do é o segundo maior
empregador de trabalhadores, perdendo apenas para a construgdo civil. Essa
grande absorcdo de mao de obra pelo setor de confeccdo se deve ao processo de
producdo muito flexivel, exigéncia da sazonalidade do mercado fashion de produtos
diferenciados.

A customizacdao e a diversificacdo do produto de moda e consequentemente
do processo de producédo sdo necessarias para a sobrevivéncia das empresas, no
entanto, isso esta exigindo do mercado de trabalho profissionais mais competentes e
capazes de promover a integracao entre mercado, produto e processo.

Em 2006, nas industrias do vestuario de Apucarana 1% dos empregados
possuiam o Ensino Técnico e 2% o Ensino Superior (IPARDES, 2006). Desse modo,
pode-se concluir que a pesquisa mostra que a maioria do conhecimento acumulado
na industria do vestuario é de conhecimento tacito, adquirido atraves da experiéncia
diaria. Nesse caso, provenientes de anos de atuacdo na area, onde executam a
tarefa sem nenhum embasamento tedrico, eles aplicam o conhecimento na pratica
de trabalho.

Além disso, os setores de producdo de uma industria de vestuario em sua
maioria sédo: desenvolvimento de produto; modelagem; estudo de encaixe; corte;
serigrafia; bordado; costura; acabamento; embalagem e expedi¢do, sendo a costura
0 setor que mais concentra a méo de obra e tempo de producdo, sdo responsaveis
por cerca de 80% do trabalho produtivo (MELLO JR. e MASCULO, 2006).
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Por fim, esse trabalho justifica-se pela necessidade de compreensdo da
pesquisadora frente a problemas diarios enfrentados no departamento de

modelagem de uma indastria de confeccdo do vestuario.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 CONHECIMENTO

O investimento tecnolégico nas industrias sempre foi constante, e hoje se
percebe a necessidade em investir mais em capital humano, seja em qualificacéo,
guanto em ferramentas que facilitem o desenvolvimento do trabalho.

Em muitos casos, para as micros e pequenas empresas, investir em
melhoramento produtivo ocorre de forma intuitiva. A falta de conhecimento explicito
e o0 alto custo do investimento em inovacdo e tecnologia fazem com que esses
empresarios criem alternativas de melhoramento nos processos e produtos, em sua
maioria através de conhecimentos tacitos.

Terra (2005) destaca que nesse momento de transicdo da economia
mundial, em que a gestdo pré-ativa do conhecimento tem importante papel para a
competitividade das organizacdes. No Brasil, observa-se que o "conhecimento” vem
adquirindo importancia, para o desempenho empresarial, e 0s desafios impostos
pela abertura econdmica faz com que a gestao do conhecimento se torne ainda mais
fundamental para as empresas brasileiras. Segundo varios estudos baseados nessa
abertura econbmica, que vem impondo as empresas brasileiras, a necessidade do
investimento em tecnologia, em educacéo e da gestdo do conhecimento se torna
cada vez mais necessaria.

A Gestdo do Conhecimento nas organizacdes passa necessariamente, pela
compreensao das caracteristicas e demandas do ambiente competitivo e também,
pelo entendimento das necessidades individuais e coletivas associadas aos
processos de criacédo e aprendizado. (TERRA, 2005)

Terra (2005, p. 68) exemplifica Senge onde menciona que a criacdo €
resultado “a tendéncia natural dos individuos em buscar uma solugdo para as
tensdes encontradas, que surgem em funcdo da discrepancia entre a realidade
percebida e a realidade desejada”.

Neste sentido, Nonaka e Takeuchi (1997, p. 64) definem que os
conhecimentos “sdo especificos ao contexto e relacionais na medida em que
dependem da situacao e séo criados de forma dindmica na interacdo social entre as

pessoas”’, podendo ocorrer através de discussbes, compartilhamento de
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experiéncias e observagcdo. Quando esse conhecimento passa para O0S
trabalhadores em caréter tacito possibilita a eficiéncia coletiva.

Souza e Alvarenga Neto (2004) o modelo de CHOO (1998) em que o
objetivo € compreender a gestdo do conhecimento que passam por trés etapas,
primeiro a criagdo da construgcdo do entendimento compartiihado do que é a
organizacdo e o que ela faz; em seguida, a criacdo do conhecimento € o momento
em que as organizacdes adquirem, organizam e processam informagdo com o
propésito de gerar novo conhecimento através da aprendizagem organizacional; e
por ultimo a empresa deve escolher a melhor opgédo dentre todas, com base na
estratégia empresarial adquirida.

Nonaka e Takeuchi (1997) entendem o conhecimento como sendo, Tacito -
dificilmente visivel exprimivel, jA que ele é altamente pessoal e dificil de formalizar, o
que dificulta a sua transmissdo e compartilhamento com outros. Este esta enraizado
nas acbes e experiéncias de um individuo, bem como suas emocdes, valores ou
ideais; e Explicito é facilmente processado, pois para ser comunicado e
compartilhado dentro da organizacado, ele tera que ser convertido em palavras ou
nameros que qualquer um possa entender.

Nonaka e Takeuchi (1997) explicam que o método de se adquirir 0
conhecimento seria dividido de duas maneiras: racionalismo e empirismo. O primeiro
argumenta que o conhecimento € gerado através de si mesmo, COmMoO um processo
mental ideal; enquanto que o segundo afirma que para se adquirir 0 conhecimento é
preciso passar por uma experiéncia sensorial, através da inducéo.

E durante a conversio de Conhecimento Tacito em conhecimento Explicito,
e depois em Conhecimento Tacito que o conhecimento Organizacional € criado.

O conhecimento organizacional é facilmente observado em uma industria do
vestuario, onde profissionais na maioria executam as tarefas, gracas a
conhecimentos obtidos pela experiéncia profissional ou de conhecimentos
adquiridos de outra forma, assim esses colaboradores aplicam esse aprendizado na

organizacdo de maneira a otimizar o processo de producao.



18

Didiogo

Soclalizacéo Externalizacao

Construgao

do campo
Associagdo do
[

Internalizagiio Combinagéo

Aprender fazence

Figura 1: Espiral do Conhecimento
Fonte: Nonaka e Takeuchi (1997, p. 80).

Nonaka e Takeuchi (1997) explicam nessa espiral do conhecimento (figura
1) que durante a sua converséo destaca-se o modo de socializacdo que seria o local
(organizacdo) onde existe o conhecimento e é disperso; o modo de externalizacdo é
guando se tem a reflexdo e articulacdo desse novo conhecimento que € altamente
pessoal; ja no modo de combinacdo refere-se ao novo conhecimento colocado
juntamente com um conhecimento pré-existente, que juntos geram novos produtos e
servigos; por fim no modo de internalizagdo onde o aprendizado é obtido através da
pratica do individuo (experiéncia).

o 1o Heh
Conhecimanto tcho em  Conhatimentc axpicio

(Socializagio) (Externalizacao)
oty Conhecimento Conhecimento
ticito A )

Compartithado Conceitual

0
~ (Imternahzacio) (Combinagio)
Conhecimenio : A
explicito Conhecimento Con»hef:m'\en )
Operacional Sistémico

Figura 2: Contetldo do Conhecimento criado pelos Quatro Modos
Fonte: Nonaka e Takeuchi (1997, p. 81).

O conteddo do conhecimento originado pelos quatro modos € a
socializacdo que gera um conhecimento compartilhado (modelos mentais,

habilidades técnicas), a externalizacdo gera um conhecimento conceitual (uma
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metéfora), a combinacdo da origem ao conhecimento sistémico (protétipos e
tecnologias) e a internalizagdo produz o conhecimento operacional (gerenciamento
de projeto, processo de producédo, entre outros), de acordo com Nonaka e Takeuchi
(1997).

Por exemplo, esses conteldos interagem entre si na espiral do

conhecimento da seguinte forma no departamento de modelagem:

Socializacéo Seria a técnica e procedimentos utilizados e aplicados no

decorrer do desenvolvimento da modelagem.

Externalizagao Gerando um conceito de conforto e usabilidade do novo

produto para o bem-estar do usuéario.

Combinacéao Refere-se a unido do conhecimento ao desenvolvimento
do prototipo, com o objetivo de fazer adequacgbes para a

producdo em grande escala.

Internalizacao Consiste no pensamento a respeito do processo de
producdo, apls a aprovacdo do produto, se baseando na
guestdo de facilitar essa operacado para maior fluxo e

gualidade dentro da organizacao.

Figura 3: O conhecimento no setor de modelagem
Fonte: Juliana Ribeiro de Rezende (2012)

2.1.1 Conhecimento organizacional

A organizacdo ndo pode criar conhecimento por si mesmo, sem a iniciativa
do individuo e a interacdo que ocorre dentro do grupo. Segundo Nonaka e Takeuchi
(1997) o conhecimento Organizacional é a capacidade de uma empresa criar novo
conhecimento, difundi-lo na organizacdo como um todo e incorpora-lo a produtos,
servigos e sistemas.

A criacdo desse conhecimento é a chave para as formas caracteristicas com
gue as empresas inovam, de forma continua, incremental e em espiral, e lembrando
gue no mercado de moda isso é valioso, jA que uma marca inovadora pode
conquistar mais o publico consumidor e garante a sua fidelidade diante da

concorréncia, que resulta numa melhor posicdo comercial.
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Como um novo conhecimento sempre comec¢a com um individuo, e como o
conhecimento pessoal de um individuo se transforma em conhecimento
Organizacional valioso, para a empresa como um todo, isso pode gerar uma nova
patente, ou a experiéncia de anos de um funcionario, resultando em processo de
inovacdo. O conhecimento pode ser amplificado ou cristalizado em nivel de grupo
através de discussfes, compartiihamento de experiéncias e observacao. (NONAKA
e TAKEUCHI, 1997)

Desse modo, a experiéncia e conhecimentos tacitos de cada individuo
podem contribuir para o bom desempenho. Além disso, promover o dialogo entre o
grupo pode fazer com que todos compreendam as necessidades que cada individuo

possui para o0 bom desempenho do trabalho.

2.2 DESENVOLVIMENTO DE PROJETOS

Nos produtos fashion, o design e as tendéncias de moda séo fatores cruciais
e determinantes para a competitividade entre as organizacdes. Além disso, o design
por si deve propor novas e criativas combinacdes de formas e estilos, através da
metodologia projetual, satisfazendo as necessidades, desejos e expectativas dos
consumidores/usuarios, criando produtos com qualidades estéticas e funcionais. Ja
que a moda € um fator de diferenciacdo e modernidade, explicam Baxter (1998) e
Lébach (2000).

Souza (2010) lembra que o design de moda possibilita a adaptacdo do
produto de acordo com o clima, tempo, local, costumes, cultura, inovacdes
tecnoldgicas e eventos regionais, nacionais e internacionais.

Conforme Medeiros (2007) e Kotler (1999, p.190), o produto tem o conceito
de um bem tangivel para atender e satisfazer as necessidades ou desejos do
consumidor, como “qualquer coisa que possa ser oferecida ao mercado para
obtencgao, aquisigdo, uso ou consumo”. Quando se pensa em produto de moda é
necessario a aplicacdo de varias estratégias de diferenciacdo. Assim, o autor atribui

o significado de idéia, conceito e imagem de produto na descri¢ao:
O produto € uma idéia para um possivel produto que a empresa possa vir a
oferecer ao mercado. Conceito de produto é uma verséo detalhada da idéia,

apresentada em termos significativos ao consumidor. Imagem de produto &
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a forma como os consumidores percebem um produto real ou potencial.
(KLOTER, 1999, P. 190)

Resumindo, a ideia € o comeco para o desenvolvimento de um possivel
produto, o conceito é detalhamento dessa mesma ideia, que € transmitido para o
consumidor de forma simplificada e a imagem € a maneira como o cliente percebe
esse produto.

Fornasier, Martins, Demarchi (2008) esclarecem que no desenvolvimento de
produto deve-se utilizar a inovacdo tecnoldgica, essencial para 0 aumento da
produtividade e competitividade entre as empresas, gerando produtos exclusivos e
bem aceitos pelos consumidores. A inovacgdo nao se limita apenas ao produto, pode
estar associada ao processo produtivo, a estrutura organizacional ou a estratégia
mercadoldgica.

Ainda segundo as autoras acima, o desenvolvimento de projetos é a unido
de atividades tedricas e préaticas que visam a criacdo de novos produtos e servigos,
ou seja um projeto de design, que € realizado seguindo as etapas da metodologia
projetual, juntamente com a aplicacdo das técnicas de criatividade, que segundo
Gouvinhas e Romeiro Filho (2010) € a capacidade humana de desenvolver novas
formas, compreendendo idéias ou objetos, representacfes artisticas ou cientificas,
além da concepcao de acles e técnicas; que irdo gerar produtos que atendam o0s
anseios dos consumidores.

Desse modo, enfatizam que o "conhecimento como processo envolve 0s
processos individuais e sociais de criatividade, inovacéo, motivacdo e comunicagao”,
relacionando-os entre si. (FLEURY e OLIVEIRA, 2001)

Para Sanches (2008), existem quatro fases no desenvolvimento de produto,
séo elas:

Planejamento: fase inicial do projeto de moda onde é determinado o
namero de produtos da colecdo e a coordenacdo entre tops e bottons, planejado o
mix de produtos, uma proporgdo entre as pegas com maior ou menor conteudo de
moda, baseando-se nas influéncias sazonais de moda e comportamento, verificando
a utilizacdo de materiais, tecnologias e capacidade produtiva da empresa. O
conceito gerador da cole¢éo seré traduzido em linguagem visual, para a integracéo e

harmonia entre 0s novos produtos.
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7

Geracdo de alternativas: € uma etapa em que é desempenhada uma
geracdo de idéias que comecam a se materializar por meio do desenho, da
modelagem tridimensional, da informatica, entre outros.

Avaliacdo e detalhamento: ap0s a escolha das pecas a serem
desenvolvidas segue a preparacdo das fichas-técnicas, modelagens e protétipos
(primeira peca teste), usabilidade (interacdo produto e usuario, que vao desde
aspectos técnico-produtivos até o bem-estar emocional do individuo), avaliacbes
técnicas e comerciais, visando a viabilidade do produto na producéo, para a sua
aprovacao.

Producéo: finalizacdo, ja que apés todas as correcdes e adequacdes dos
protétipos serdo geradas fichas-técnicas definitivas e pecas piloto. E o designer de
moda acompanha todas as etapas do processo de materializacdo do produto até o
final.

Nas industrias de marca propria essas etapas acontecem adaptadas a cada
ambiente de trabalho, enquanto que, nas organizacdes em que se trabalha sé com
Private Label' - PL, como uma indUstria observada, o desenvolvimento das pecas
sdo enviados por esses clientes, e gerenciados pelas estilistas que acompanham
essas pecas durante todo o processo de producdo, comunicagdo com 0S mesmos,
fazem fichas-técnicas, desenvolvem pecas piloto/protétipo para enviar como amostra
de bases de modelagens e modelos para as marcas, as vezes pré-estabelecidos por
eles, aprovam as lavagens e modelagens das pecas, verificam os aviamentos e

tecidos que seréo utilizados no lote, entre outros.

2.2.1Projeto do produto, competitividade e inovagao

7z

Segundo Naveiro e Gouvinhas (2010), a inovacdo € consideravel para o
aumento da produtividade e competitividade entre as organizagdes, lembrando que
a concepcao e desenvolvimento dos produtos estdo também ligadas a essa etapa.

Ainda, ressaltam que esse conceito compreende 0 processo produtivo, a estrutura

! Empresas que produzem mercadorias para marcas de terceiros, atendendo todas as exigéncias
e especificacBes de cada cliente
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organizacional ou a estratégia mercadoldgica. Assim, a inovacdo séo respostas
realizaveis para algumas das necessidades do mercado e ela depende da aceitagédo
do novo produto ou do novo processo, por um grupo de usuarios que irdo validar a
mudanca tecnologica.

A concepgdo de novos produtos € uma atividade que esta entre a
organizacdo e o mercado, uma vez que é identificada as oportunidades que o
mercado oferece garantindo assim, o sucesso da empresa. O projetista de produto,
seja ele designer ou engenheiro, ao incorporar aos novos produtos aspectos
estéticos, simbdlicos e funcionais valorizados pelos consumidores, melhora a
posicdo competidora da instituicdo no mercado (NAVEIRO e GOUVINHAS, 2010).

Para o mercado de moda a inovacdo € um carater basico, pois é um
mercado que muda a todo o momento e as marcas que seguem essa tendéncia
conquistam e convencem mais individuos.

Na organizagdo estudada, a inovacdo se da com base em modelos de
outras marcas, em busca da geracdo de novas propostas, aplicacdo de recortes,
nervuras, bordados, estampas, aviamentos, lavagens diferenciadas, até trocas de

bases de modelagens, em busca de novos caimentos para aquele mesmo modelo.

2.3 ERGONOMIA

De acordo com Martins (2008), ja foi o tempo em que a funcéo do vestuario
e os produtos de moda era cobrir, proteger e embelezar o corpo, atualmente existe a
necessidade do desenvolvimento de produtos que possuam boa vestibilidade,
preservando ao mesmo tempo a saude, seguranca e bem-estar do usuario
consumidor.

Segundo Martins (2008), no momento da concepc¢éo de novos produtos os
criadores e as industrias devem se preocupar com a mobilidade do
individuo/consumidor no seu dia-a-dia. Para isso, no decorrer dessa fase é
indispensavel a introducdo dos principios ergonémicos, ja que dessa forma é revisto
fatores de risco, adequacéo e qualidade do novo produto. Com essa aplicacéo se
tem uma garantia que o produto pensado sera uma peca vestivel, evitara a utilizacéo

de formas e materiais inadequados, permitindo a mobilidade e conforto do individuo.
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Lobach (2000) classifica as fun¢gBes de um produto como: "funcdes praticas,
simbdlicas e estéticas". Dessa maneira, a funcdo pratica associa-se a repercussdes
de natureza fisiologica. A funcdo estética a percepcdo. E, a funcdo simbdlica
envolveria aspectos culturais, pois abrange valores e simbolos compartilhados
socialmente.

Ainda segundo o autor comenta que, no decorrer do projeto sédo definidas as
funcdes praticas pelo projetista e as funcdes estéticas e simbolicas pelo designer,
sendo que estas devem estar presentes no produto como um todo. E, em relacéo a
funcdo pratica dos produtos, percebe-se ao ser aplicado ao produto de moda,
observa-se o caimento das pecas e dimensdes do corpo, no alinhamento das linhas
estruturais sobre o contorno do corpo e na sensacdo de comodidade e bem-estar
proporcionada pela modelagem.

lida (2001) afirma que as qualidade de um produto sdo: técnicas,
ergonbmicas e estéticas. Em que a qualidade técnica se refere a eficiéncia do
produto ao executar a sua funcdo; a qualidade ergonémica se refere a facilidade de
adaptacdo antropométrica, facilidade de manuseio, de uso, de conforto, de
seguranca e de vestibilidade, permitindo a interagcdo do corpo com o ambiente e os
objetos. E por fim, a qualidade estética que seria a relagdo do usuério e o produto
que influenciam a aceitacdo e o prazer envolvido, ainda destacamos os aspectos
simbdlicos da percepcao humana, sensoriais, emocionais e culturais.

Segundo Menezes e Spaine (2010), o estudos relacionados a elaboracdo do
vestuario precisam ser realizados no decorrer do processo de criacao,
desenvolvimento e producdo dos produtos de moda e vestuario, os designers e as
induUstrias produtoras necessitam observar a mobilidade e o conforto no cotidiano do
usuario. Assim, durante a aplicagdo da ergonomia, da usabilidade e do conforto é
essencial ser considerados a anatomia humana, fisiologia, antropometria, psicologia
e sociologia, fatores que sao relacionados a concepcdo de qualquer produto
direcionado ao ser humano.

Na verdade os novos produtos devem ter a unido da estética e do conforto,
isso € um fator de inovacéo, competitividade entre as industrias/marcas e de decisao
do consumidor podendo garantir o sucesso de vendas. E, segundo Menezes e
Spaine (2010), quando o vestuario ndo esta adequado ao corpo do usuario, 0 ajuste,

o caimento, bem-vestir e conforto acabam interferindo na estética do produto.
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E, com relagdo a modelagem as autoras relatam que a preocupacdo com a
ergonomia esté relacionada com a seguranca, amplitude de movimentos (conforto),

conforto tatil e conforto térmico.

2.3.1USABILIDADE

Conforme Martins (2008), a usabilidade consiste na utilizacdo eficaz do
produto, proporcionando uma boa interacdo entre produto e usuario, dessa forma a
usabilidade esta relacionada a facilidade de manejo (vestir e desvestir a peca,
acionar mecanismos de abertura e fechamento, entre outros) do vestuario.

Moraes (2001) trata da usabilidade como a adequacao entre produtos e as
tarefas que o seu desempenho € destinado, da adequagdo com o0 usuario e da
adequacdo ao contexto em que serd utilizado. Afirma ainda que pode-se
compreender usabilidade pela maximizacdo da funcionalidade de um produto, na
interagdo com o usuario.

A morfologia do corpo e 0s movimentos executados pelo mesmo, para
Martins (2008), devem ser observadas no desenvolvimento de novos produtos de

moda oferecendo assim, mobilidade e conforto ao usuario.

2.4 DEPARTAMENTO DE MODELAGEM

Jones (2005) afirma que no processo de desenvolvimento de produto do
vestuario uma etapa de grande importancia na adaptacado do produto ao usuério € a
modelagem industrial, uma atividade voltada para a planificacdo da roupa a fim de
viabilizar a produgéo em escala industrial, atendendo as necessidades de conforto,
durabilidade e funcionalidade do produto. A modelagem industrial é a técnica
responsavel pela criacdo de moldes, que reproduzem as formas e medidas do corpo
humano, adaptados ao estilo proposto pelo designer, executadas a partir de uma
analise e interpretacdo do desenho técnico e demais especificacdes, realizadas pelo
modelista.

O setor de modelagem é responsavel em transformar em pecas do vestuério

componentes de um desenho plano, croquis ou figurino tendo como objetivo
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transformar moldes basicos em outros modelos, a partir de variacdes feitas com
bases. Utiliza-se uma tabela que trabalha com medidas padronizadas, ou seja,
medidas que se assemelham ao padrdo médio do corpo.

Através de uma numeracdo pré-estabelecida, tabela de medidas, sédo
executados os moldes bases (blocos de moldes) que servirdo como matrizes para a
producédo em série do produto.

No setor de desenvolvimento de produto, onde trabalha o modelista,
recebem-se as colecdes criadas pelo designer de moda, que € a primeira etapa do
processo de producéo industrial. (ARAUJO, 1986)

De acordo com Silveira (2003), as industrias do vestuario buscam implantar
tecnologias como fator estratégico, visando manterem-se competitivas no segmento
em que atuam, dentro da dinamica do mercado de moda.

Além disso, as industrias do vestuario buscam a tecnologia, objetivando
aumentar a produtividade, qualidade e variedade de artigos, inserindo-as nos
processos produtivos. A tecnologia permite maior flexibilidade, favorecendo produzir
maior gama de itens do vestuario, com valores agregados de moda, estilo e design.

Foi nos setores de criagdo, modelagem e corte, onde a tecnologia mais avancou,

com o uso dos sistemas CAD/CAM.

Figura 4: Graduacdo, no Lectra Systémes®, de um traseiro masculino, tamanho 42.
Fonte: A autora
Segundo Sabra (2009), a modelagem dentro do processo de confeccéo é
um ponto essencial no método da transformacao téxtil em vestuario, que influencia e
sofre influéncia direta do mercado, ja que é tido como peca fundamental na
motiva¢do de compra do consumidor de produtos de vestuario.
Desse modo, o setor de modelagem de uma industria do vestuario é o

responsavel pela padronizacéo da producéo e qualidade do produto. E nele onde
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ficam centralizadas as informacdes em relacdo as medidas corpéreas dos
consumidores de cada marca, além das informagBes necessérias para alterar a
forma e estrutura do produto.

Pires (2004) durante o desenvolvimento da modelagem devem ser
considerados fatores ergonémicos, antropométricos, no geral, as medidas e o0s
movimentos executados pelo corpo do usuério. Enquanto que o design de moda
conjugue propriedades de criacdo, aspectos de formas, silhuetas, texturas, cores,
materiais, emocfes associando-se a solucdes estéticas, funcionais, confortaveis e
de producéo.

Segundo Menezes e Spaine (2010) a modelagem é influenciada por diversas
variacbes de acordo com o produto que sera confeccionado, que ocorre devido a
variacfes de tecidos, gerando alteracbes no molde. Essas alteracdes ocorrem por
meio de folgas e encolhimentos dos tecidos acrescentados ao molde.

Souza (2006), o calculo matematico realizado durante o tracado da base, o
uso das proporcbes e o posicionamento das linhas de equilibrio, influenciam
diretamente no caimento do vestuario, e torna a peca ergonomicamente projetada.

A partir de uma base de modelagem definida e aprovada o modelista é
possivel elaborar qualquer tipo de modelo, essa base é importante dentro da escala

industrial, j& que a moda € efémera e novas modelagens surgem a todo o momento.

Tabela 1 - Etapas do desenvolvimento da modelagem
Etapa Atlvidade
1 Analise da tabela de medidas que sera utilizada na realizagao dos modelos, de acordo com o publico alvo da
empresa.

2 Tragado detalhado do diagrama base do corpo ( utilizando a tabela de medidas) que servira de orientagao
para a realizagdo dos modelos criados pelos designers. O molde base facilita e agiliza o trabalho do
modelista pois sempre partira de bases aprovadas para modelar novas pegas.

3 Interpretacdo e elaboragdo dos modelos criados pelo designer de moda. Nessa fase o modelista a partir da
base faz as alteragées na modelagem e cria o novo molde para o desenho criado. Tal analise é feita pelo
desenho técnico do produto que esta na ficha técnica.

Preparagdo da modelagem para a realizacdo do corte das pega piloto.

Andlise e aprovagdo da peca piloto.

Corregao de moldes e execugdo de novas caso seja necessario.

Elaboragdo da modelagem final com devidas sinalizagdes para a produgado em série.

W N o wv b

Graduagdo dos moldes — realizagdo das devidas ampliagdes e redugdes dos moldes aprovados conforme
tabela de medidas padrio.

Quadro 1: Etapas do desenvolvimento da modelagem
Fonte: Souza (2006)

Na etapa 3 do desenvolvimento da modelagem descrito por Souza (2006), é
a fase onde o conhecimento tacito do modelista passa a ser explicito, ou seja, € a

partir dessa fase que um desenho passara a ser um produto, ao qual sera percebido
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pelo consumidor, que no momento de compra analisard o conforto e principalmente

0 caimento do modelo no corpo.



29

3 METODOLOGIA

Segundo, Gil (2010) esse trabalho esta classificado como pesquisa aplicada,
e tem como objetivo principal adquirir conhecimentos para serem aplicadas
posteriormente em situacdes particulares, nesse caso, conhecimento explicito
transformado conhecimento tacito.

Ainda, pode classifica-lo, de acordo com os objetivos mais gerais, como
pesquisa exploratéria onde existe uma aproximacao do problema, a fim de torna-lo
mais explicito ou de levantar hipoteses a respeito da questéo discutida. Nesse caso,
a coleta de dados para a pesquisa ocorre na forma de levantamento bibliogréfico,
entrevistas com individuos que tiveram experiéncias praticas sobre o assunto
tratado, analise de exemplos que estimulem a compreensédo, todos utilizados no
decorrer dessa pesquisa.

Existe, também, a classificacdo da pesquisa quanto ao método utilizado,
assim essa pesquisa é de carater bibliogréfico, jA que se baseia em materiais
publicados, com o propésito de fornecer ao trabalho uma fundamentacéo teédrica e a
identificacdo do tema desenvolvido.

A pesquisa tem "fundamentacéo tedrica e pratica”, segundo Gil (2009), com
a utilizacao, posteriormente, de questionarios aplicados nas industrias de confeccao
e para estudantes de moda para a coleta de informacdes e métodos utilizados no
processo de desenvolvimento de produto.

E de fundamental relevancia o conhecimento do processo produtivo do
vestuario, para a melhor compreensao do resultado final: o produto. Dessa forma,
essa pesquisa faz uma andalise do processo produtivo de uma empresa de
confeccéo de porte médio, focando o departamento de modelagem.

Inicialmente, a metodologia desse estudo de caso (YIN, 2001) foi
desenvolvida fundamentando-se na gestdo do conhecimento, que se divide em:

explicito: conhecimento teorico catalogado em livros, artigos, de modo geral:

tacito: conhecimento que se aplica ha empresa de maneira mais pratica de
acordo com a experiéncia do individuo.

E em seguida, analisou o fluxograma de trabalho do departamento de
Modelagem. Além disso, observou a rotina de trabalho baseado no processo de

producdo do departamento de Modelagem, onde se iniciam a experimentacao das
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formas dos protétipos, que juntamente com os artigos téxteis irdo definir o modelo e
caimento, fatores primordiais no processo de escolha pelo consumidor. (JONES,
2005)

Sao algumas decisbes tomadas no desenvolvimento da modelagem que irdo
nortear todo o trabalho do processo produtivo da empresa.

Para que a pesquisa obtenha resultados satisfatérios serdo necessérios as

seguintes etapas:

» De uma revisdo de literaturas nas areas de gestdo do conhecimento,
do desenvolvimento de produto, da modelagem, da ergonomia, da

usabilidade e do material téxtil;

» Entrevistas, depoimentos, observagbes in loco, conhecimento
adquiridos de forma académica e com a experiéncia no dia-a-dia da
organizacao;

= Questionarios dirigidos aos modelistas das industrias do vestuéario de
Londrina/PR, aos académicos do curso de design de moda e em

seguida, a analise destes.

Para tanto foi desenvolvido um roteiro para o questionario de acordo com a

teoria descrita nos capitulos anteriores:

1 - Vocé considera
gue a modelagem
de um vestuario
interferira no
sucesso de um
produto de moda?

Jones (2005) no processo de desenvolvimento de produto do vestuéario
uma etapa de grande importancia na adaptacéo do produto ao usuario €
a modelagem industrial, uma atividade voltada para a planificacdo da
roupa a fim de viabilizar a producdo em escala industrial, atendendo as
necessidades de conforto, durabilidade e funcionalidade do produto. A
modelagem industrial seria um técnica responsavel pela criagdo de
moldes, que reproduzem as formas e medidas do corpo humano,
adaptados ao estilo proposto pelo designer, executas a partir de uma
andlise e interpretagdo do desenho técnico e demais especificacdes,
realizadas pelo modelista.

Pires (2004) durante o desenvolvimento da modelagem devem ser
considerados fatores ergondmicos, antropométricos, conhecimentos do
corpo do usuario, além da forma, das medidas e dos movimentos
executados pelo corpo. Enquanto que o design de moda conjugue
propriedades de criacdo, aspectos de formas, silhuetas, texturas, cores,
materiais, emoc¢des associando-se a solucBes estéticas, funcionais e
confortaveis.

2 - Quando vocé
vai adquirir uma
peca, a sua
prioridade é:

lida (2001) afirma que as qualidade de um produto séo: técnicas,
ergondmicas e estéticas. Em que a qualidade técnica se refere a
eficiéncia com que o produto executa a sua funcdo; a qualidade
ergondmica em relagdo a facilidade de adaptacdo antropométrica,




facilidade de manuseio, de uso, de conforto, de seguranca e de
vestibilidade, permitindo a interagdo do corpo com o ambiente e 0s
objetos. E por fim, a qualidade estética que seria a relacdo do usuario e
o produto que influencia o grau de aceitacéo e prazer envolvido, existem
ainda aspectos simbdlicos da percepcdo humana, sensoriais,
emocionais e culturais.

Nonaka e Takeuchi (1997), entendem o conhecimento como sendo,
Técito - dificilmente visivel exprimivel. Ele é altamente pessoal e dificil
de formalizar, o que dificulta a sua transmissdo e compartilhamento com
outros. Este esta enraizado nas acdes e experiéncias de um individuo,
bem como suas emocdes, valores ou ideais; e Explicito é faciimente
processado, pois para ser comunicado e compartilhado dentro da
organizacao, ele tera que ser convertido em palavras ou nimeros que
qualquer um possa entender.

3 - Onde vocé
aprendeu os
conhecimentos a
respeito da
modelagem:

4 - Vocé se
considera apto
para atuar na
indUstria do

vestuario com o0s
conhecimentos das

técnicas de
modelagem  que
possui?

Nonaka e Takeuchi (1997) é durante a conversdo de Conhecimento
Tacito em conhecimento Explicito, e depois em Conhecimento TAcito
gue o conhecimento Organizacional é criado.

5 - O que faz vocé
comprar um
produto de moda?

Menezes e Spaine (2010) o estudos relacionados a elaboragdo do
vestuario devem ser realizados no decorrer do processo de criagao,
desenvolvimento e produg¢do dos produtos de moda e vestuario, 0s
designers e as industrias produtoras devem observar a mobilidade e o
conforto no cotidiano do usuario. Assim, durante a aplicacdo da
ergonomia, da usabilidade e do conforto é essencial, ser considerados a
anatomia humana, fisiologia, antropometria, psicologia e sociologia,
fatores que s&o relacionados a concepcdo de qualquer produto
direcionado ao ser humano.

Na verdade os novos produtos devem ter a unido da estética e do
conforto, isso é um fator de inovacdo, competitividade entre as
industrias/marcas e de decisdo do consumidor garantindo o sucesso de
vendas. E, segundo Menezes e Spaine (2010) quando o vestuario nao
esta adequado ao corpo do usuério, 0 ajuste, o caimento, bem-vestir e

conforto acabam interferindo na estética do produto.

6 - Vocé usaria
uma peca que
tivesse como fator
de inovacdo a
alteracao da
forma/silhueta?

Fornasier, Martins, Demarchi (2008), esclarecem que no
desenvolvimento de produto deve-se utilizar a inovagao tecnoldgica,
essencial para o aumento da produtividade e competitividade entre as
empresas, gerando produtos exclusivos e bem aceitos pelos
consumidores. A inovacdo ndo se limita apenas ao produto, pode estar
associada ao processo produtivo, a estrutura organizacional ou a
estratégia mercadoldgica.

Quadro 2: Roteiro para anélise do questionario
Fonte: Juliana Ribeiro de Rezende (2012)
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3.1 COLETA E ANALISE DOS DADOS

3.1.1 Pesquisa de campo

O levantamento de dados, realizado no periodo de 26/04/2012 a 30/04/2012,
através da utilizacdo de um questionario com seis questdes a fim de avaliar
conhecimentos sobre a modelagem, o que o consumidor leva em consideracdo ao
adquirir um produto, em gque os entrevistados conseguiram 0s conhecimentos sobre
a modelagem, se os conhecimentos adquiridos fazem com que a pessoa esteja
preparada para aplica-los na industria de confeccdo e se o consumidor usaria uma
peca com a inovacgao na silhueta.

O questionario foi enviado para varias industrias do vestuario e estudantes
de moda, a fim de realizar posteriormente, uma comparac¢do entre os dois publicos,
porém, foram enviados um total de vinte e sete questionarios aos estudantes e vinte
aos modelistas, porém nao obtemos a respostas de todos. Dessa maneira o total de
respostas coletadas foram: um total de onze questionarios respondidos por
estudantes académicos e dezenove de modelistas das industrias do vestuéario de
Londrina/PR.

1 - Vocé considera que a | Quinze modelistas responderam que SIM e justificaram da
modelagem de um | seguinte forma:

vestuario  interferira  no e Acredito que uma roupa de boa qualidade tem que ser
;ugg:;o de um produto de acima de tudo bem modelada. as pessoas procuram por

“perfeicdo” hoje em dia. Elas estdo cada vez mais
exigentes!

e O sucessso esta no conjunto da obra.

e O vestuario com bom caimento é a base para o sucesso.
e Beleza e conforto aliados.

e Se néo for vestivel, ndo se torna comercial.

¢ Modelagem é muito importante, pois ndo adianta a peca
ser linda se ndo veste bem.

e Porque depende muito do modelo se for bonito e vestir
bem.

e A vestibilidade o bom caimento de um produto depende
da modelagem.




e Acredito que uma roupa de boa qualidade tem que ser
acima de tudo bem modelada. as pessoas procuram por
“perfeicdo” hoje em dia. elas estdo cada vez mais
exigentes.

2 - Quando vocé vai
adquirir uma peca, a sua
prioridade é:

A maioria dos modelistas entrevistados assinalaram mais de
uma alternativa, assim: nove assinalaram o CONFORTO, onze a
VESTIBILIDADE, sete a BELEZA e um marcou OUTROS.

3 - Onde vocé aprendeu os
conhecimentos a respeito
da modelagem:

Alguns modelistas marcaram mais de uma alternativa, assim:
onze assinalaram INDUSTRIA DO VESTUARIO, cinco
INSTITUICAO DE ENSINO, sete CURSOS DE COSTURA e
cinco OUTROS.

Um dos entrevistados justificou as suas respostas, dessa forma:

e De inicio fiz cursos técnicos de modelagem e
posteriormente, trabalhando na indUstria e com a ajuda
de outros profissionais mais experientes, 0s
conhecimentos se expandiram. Essa vivéncia € muito
importante para o profissional, pois o dia a dia é que vai
lapidar os conhecimentos teéricos aprendidos.

4 - Vocé se considera apto
para atuar na inddstria do
vestuario com 0s
conhecimentos das
técnicas de modelagem
que possui?

Dezoito modelistas assinalaram que SIM, e alguns justificaram
as respostas, assim:

e Apto mas, necessita aprender mais para ndo se tornar
ultrapassado.

e Experiéncia profissional.

5 - O que faz vocé comprar
um produto de moda?

Oito modelistas assinalaram BELEZA, sete PRECO, onze

CAIMENTO e um OUTROS. Um dos entrevistados enfatizou as
suas respostas da seguinte forma:

e Indispensaveis na avaliacdo p/ se adquirir um produto.
beleza, preco e caimento.

6 - Vocé usaria uma peca
que tivesse como fator de
inovacdo a alteracdo da
forma/silhueta?

Onze modelistas responderam SIM e sete NAO.

Quadro 3 — Respostas obtidas dos profissionais modelistas atuantes em Londrina

Fonte: Juliana Ribeiro de Rezende (2012)

1 - Vocé considera que a
modelagem de um
vestuario interferira no
sucesso de um produto de
moda?

Onze estudantes responderam SIM, e justificaram da seguinte
maneira:

e Conforto em 1° lugar.

e A modelagem é tudo, é o segredo do conforto, da
ergonomia. um produto de moda além da sua harmonia
visual deve ser compativel com as necessidades de
quem ira usa-lo, a modelagem interfere com certeza.

e O processo de modelagem pode gerar uma enorme
diferenciacdo do produto. o caimento de uma peca de
roupa pode ser muito mais interessante de acordo com
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a configuracdo realizada pela modelagem, e criar
inmeras inovacdes através do mesmo processo.

e Um produto bem modelado, oferece melhor estética e
melhor adaptagdo ao corpo de seu usuario, sem contar
que dependendo do tipo de modelagem executada,
questbes como falta de conforto e ergonomia
consequentemente serdo sanadas.

e Se néo for ergonémica o produto pode ndo funcionar.
e Devido a melhor adaptacéo ao corpo do usuario.

e A modelagem interferi diretamente no produto final. deve
estar bem feita para que a peca seja ergondmica,
confortavel.

2 - Quando vocé vai
adquirir uma pec¢a, a sua
prioridade é:

Alguns entrevistados assinalaram mais de uma alternativa,
assim: cinco assinalaram como prioridade o CONFORTO, sete a
VESTIBILIDADE, nove a BELEZA, trés as TENDENCIAS e um a
FUNCIONALIDADE.

3 - Onde vocé aprendeu os
conhecimentos a respeito
da modelagem:

Tivemos entrevistados que assinalaram mais de uma alternativa,
assim: trés estudantes assinalaram INDUSTRIA DO
VESTUARIO, nove INSTITUICAO DE ENSINO e dois CURSOS
DE COSTURA.

4 - Vocé se considera apto
para atuar na inddstria do
vestuario com 0s
conhecimentos das
técnicas de modelagem
que possui?

Quatro estudantes marcaram SIM, quatro assinalaram NAO e
trés TALVEZ, e justificaram as suas respostas da seguinte
maneira:

e Minha formacéo de modelagem foi 6tima, mas sou um
péssimo modelista; prefiro outras areas que se
relacionam com a identidade visual, como ilustracéo e
fotografia.

e Ainda tenho muito o que aprender.

e Pois é preciso se adaptar as rotinas e modo de trabalho
de uma industria do vestuario e vejo a necessidade de
por em prética os conhecimentos adquiridos.

e Fiz curso completo de modelagem industrial SENAI (SP)
e atuo nesta area a mais de 20 anos.

e Com auxilios de moldes, programas de computador e
um pouco de tempo para adquirir experiéncia.

e Com os conhecimentos adquiridos na instituicdo de
ensino e a pratica do dia a dia no trabalho ficou bem
mais facil fazer modelagem além de aprender técnicas
que facilitem o trabalho.

5 - O que faz vocé comprar
um produto de moda?

A maioria dos estudantes marcaram mais de uma alternativa,
dessa forma: sete estudantes assinalaram BELEZA, cinco
PRECO, oito CAIMENTO, e um MATERIAIS.

6 - Vocé usaria uma peca

Onze estudantes responderam que SIM.
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que tivesse como fator de
inovacdo a alteragdo da
forma/silhueta?

Quadro 4 — Respostas obtidas dos estudante matriculados em Curso de Design de Moda
Fonte: Juliana Ribeiro de Rezende (2012)

3.1.2 Andlise da pesquisa

3.1.2.1Andlise de dados

No levantamento de dados dos modelistas da indUstria do vestuario e dos

estudantes académicos foram considerados o seguinte:

As respostas sobre a importancia da
modelagem foram positivas e os fatores
determinantes para o sucesso de um produto
de moda, sdo: a exigéncia do publico
consumidor por observar nos produtos o
caimento e a vestibilidade, aliados & beleza,
ao conforto e a qualidade do produto final.
Os estudantes consideraram a importancia
da modelagem na concepc¢éo de um produto
fashion e justificaram que a modelagem deve
ser confortavel para o usuario, ja que este
fator € a base da peca, de acordo com as
necessidades do individuo; a modelagem é
um fator de inovacdo memoravel, onde
pode-se conquistar inmeros caimentos,
alterando apenas o modelo do produto; é

responséavel pela estética do produto final.

Pires (2004) durante o desenvolvimento da
modelagem devem ser considerados fatores
ergondmicos, antropométricos, conhecimentos
do corpo do usuério, além da forma, das
medidas e dos movimentos executados pelo
corpo. Enquanto que o design de moda conjugue
propriedades de criacdo, aspectos de formas,
silhuetas, texturas, cores, materiais, emocdes
associando-se a solugdes estéticas, funcionais e

confortaveis.

Ao adquirir pecas fashion consideraram
como prioridades: o conforto, a vestibilidade,
beleza, funcionalidade, tendéncias e outros.
A unido desses fatores faz do produto
adaptavel ao corpo e necessidades do

usuario ligados a fatores estéticos,

garantindo dessa forma, 0 sucesso de

vendas.

Segundo, Menezes e Spaine (2010) quando o
vestuario ndo estd adequado ao corpo do
usudrio, o ajuste, o caimento, bem-vestir e
conforto acabam interferindo na estética do

produto.

Sobre os conhecimentos aprendidos sobre a

O setor de desenvolvimento de produto, onde
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modelagem, citaram a instituicdo de ensino
como a maior responsavel, a inddstria do
vestuario, cursos e outros. Um dos
entrevistados exemplificou comentando que
fez cursos técnicos de modelagem,
aprendeu com a pratica profissional, e
enfatizou que isso é de grande relevancia
para enfatizar os conhecimentos teoricos
que possui. Observa-se, os conhecimentos
explicitos convertidos em tacitos no cotidiano

da industria.

trabalha o modelista, recebem-se as colec¢des
criadas pelo designer de moda, que € a primeira
etapa do processo de producdo industrial.

(ARAUJO, 1986)

Quando o questionamento foi sobre estar
preparado para o mercado profissional com
0s conhecimentos pré-adquiridos, as
respostas foram positivas, alguns modelistas
se consideraram aptos devido & experiéncia
que adquiriram na empresa e outros
disseram que se consideram aptos, porém
No

mercado de moda é essencial a reciclagem

dispostos para novos aprendizados.

de conhecimento, j& que a mudanca é
constante. Ainda o grupo académico tiveram
respostas divididas que foram justificadas da
seguinte maneira observaram a necessidade
de aplicar esses conhecimentos no mercado
de trabalho para adquirir mais experiéncia. A
modelagem como uma técnica a pratica
constante € importante para a obtencédo de
bons resultados no produto. Mais, uma vez o
conhecimento explicito se convertendo em

tacito.

Segundo Sabra (2009), a modelagem dentro do
processo de confeccdo é um ponto essencial no
processo de transformacdo téxtil em vestuério,
qgue influencia e sofre influéncia direta do
mercado, ja que é tido como peca fundamental
na motivacdo de compra do consumidor de

produtos de vestuario.

Ao

pesquisados ressaltaram a beleza, preco,

comprar um produto 0S Qrupos
caimento, materiais e outros. Esses fatores
sédo o reflexo de atragdo do consumidor ao

produto, que posteriormente leva & compra.

Conforme Medeiros (2007) e Kotler (199, p. 190)
0 produto tem o conceito de um bem tangivel
para atender e satisfazer as necessidades ou
desejos do consumidor, como "qualquer coisa
gue possa ser oferecida ao mercado para

obtencéo, aquisicdo, uso ou consumo"”.

E como fator de inovacdo da colecdo

desenvolvida nesse projeto a aplicacdo de
tivemos

formas ao vestuario, respostas

A concepgédo de novos produtos é uma atividade
gue esta entre a organizacdo e o mercado, uma

vez que € identificada as oportunidades que o
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variadas, mas a maioria respondeu po.
Dessa maneira, conclui-se que essa divisdo
nas respostas pode ter ocorrido devido a
metade dos entrevistados serem homens e
estarem  habituados a pecas mais
tradicionais, sem muita diferenciacdo. Ou,
ainda, podemos observar que a divisdo nas
respostas nesse grupo de profissionais tenha
ocorrido devido ao habito da indistria de ndo
diferenciar tanto os seus produtos, fazendo
tudo sistematicamente, para gerar um maior

fluxo de producdo e a inseguranca da

mercado, uma vez que € identificada as
oportunidades que o mercado oferece garantindo
assim, o sucesso da empresa. O projetista de
produto, seja ele designer ou engenheiro, ao
incorporar ao novos produtos aspectos estéticos,
simbdlicos e funcionais valorizados pelos
consumidores, melhora a posi¢gdo competidora
(NAVEIRO e

da instituicho no mercado.

GOUVINHAS, 2010)

organizacdo de investir em produtos
inovadores.
Ao final dessa andlise, as questbes | Jones (2005) explica que no processo de

referentes a importancia da modelagem e
tudo que ela influéncia: concepgdo dos
produtos,

montagem da peca, estética,

vestibilidade, fator inovador, foram

observados pelos entrevistados ao adquirir
novos produtos. Assim, essas questbes
foram e serdo utilizadas no desenvolvimento

da colecéo desse projeto.

desenvolvimento de produto do vestuario uma
etapa de grande importancia na adaptacdo do
produto ao usuéario € a modelagem industrial,
uma atividade voltada para a planificacdo da

roupa a fim de viabilizar a produgdo em escala

industrial, atendendo as necessidades de
conforto, durabilidade e funcionalidade do
produto. A modelagem industrial seria uma

técnica responsavel pela criacdo de moldes, que
reproduzem as formas e medidas do corpo
humano, adaptados ao estilo proposto pelo
designer, executadas a partir de uma analise e
interpretacdo do desenho técnico e demais

especificacdes, realizadas pelo modelista.

Quadro 5 - Anédlise das respostas dos questionérios
Fonte: Juliana Ribeiro de Rezende (2012)

Ao final deste quadro do conhecimento explicito e tacito da modelagem, as

informacdes coletadas e analisadas foram aplicadas no desenvolvimento de

produtos para a cole¢éo desta pesquisa.
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3.2 DESENVOLVIMENTO DA COLECAO

3.3 Vestido com pregas

O desenvolvimento desse produto foi a partir da modelagem tridimensional,
gue em seguida foi planificada manualmente e transferida para o sistema CAD/CAM
Léctra®, a base de modelagem utilizada foi a 40, nesse caso, foi utilizado apds a
graduacdo o tamanho 38, foram confeccionados dois protétipos para serem

efetuadas as provas do modelo para o0s ajustes necessarios.

Na parte traseira a idéia inicial, foi um recorte que caia sobre toda essa
extensdo, porém foi observado a necessidade da mudanca, devido a fatores de
caimento final da peca e para facilitar a sequéncia operacional da montagem do

produto.

Na frente, as pregas e as alcas serdo presas manualmente, o acabamento
interno da peca foi feito de forma embutida, o forro utilizado foi mantido no mesmo
comprimento da parte de cima com a barra a fio, com o objetivo de ser visualizado
de acordo com os movimentos do usuario e de contribuir com o volume que as
pregas ird proporcionar ao modelo, ja que o material utilizado € bem leve, a barra foi

a fio para um melhor caimento do produto.

O fechamento da peca sera feito lateralmente, com o auxilio de um ziper
invisivel, facilitando o processo de montagem e acabamento da peca. Por baixo
desse modelo, existirA um body tomara que caia, gerado a partir da modelagem
plana no sistema CAD/CAM Léctra®, no total foram confeccionados trés prototipos

para serem realizados 0s ajustes necessarios.

Esse produto foi criado pensando no conforto e na elegancia desse publico-
alvo, ja que as pecas sdo soltas ao corpo com uma leve transparéncia em algumas

pecas, evidenciando determinadas areas em modelos especificos.



39

Fotografia 1 e 2: Experimentacdo de formas na modelagem tridimensional, dianteiro do vestido
Fonte: A autora
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Fotografia 3 e 4: Experimentacdo de formas na modelagem tridimensional, traseiro do vestido
Fonte: A autora

Fotografia 5: Sistema Léctra®, modelagem do body
Fonte: A autora
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Fotografia 6: Sistema Léctra®, modelagem plana do vestido
Fonte: A autora

Fotografia 7e 8: Sistema Léctra®, graduacéo do vestido
Fonte: A autora

3.4 Vestido mullet

A concepcao dessa peca foi a partir da modelagem tridimensional, que foi
planificada manualmente e transferida para o sistema CAD/CAM Léctra®, a base de
modelagem utilizada foi a 40, nesse caso, foi utilizado apos a graduacdo o tamanho
38, foram confecionados dois protétipos para serem efetuadas as provas do modelo

e 0S ajustes necessarios.

Nesse modelo foi necessario deixa-lo duplo e embutido com o forro interno,
para um melhor acabamento e para facilitar o processo de montagem, ja que na
frente o decote é quadrado, na altura da cintura e solto ao corpo e na parte traseira

existe uma saia mullet.
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O fechamento da peca sera feito lateralmente, com o auxilio de um ziper
invisivel, facilitando o processo de montagem e acabamento da peca. Por baixo
dessa peca, existe um body tomara que caia, gerado a partir da modelagem plana
no sistema CAD/CAM Léctra®, no total foram confeccionados trés protétipos para

serem realizados 0s ajustes necessarios.
Esse produto foi criado pensando no conforto e na elegancia desse publico-

alvo, j4 que as pecas sao soltas ao corpo com uma leve transparéncia em algumas

pecas, evidenciando determinadas areas em modelos especificos.

Fotografia 9 e 10: Experimentacdo de formas na modelagem tridimensional, dianteiro do
vestido
Fonte: A autora



Fotografia 11 e 12: Experimentac&o de formas na modelagem tridimensional, traseiro do
vestido
Fonte: A autora

Fotografia 13: Sistema Léctra®, modelagem do body
Fonte: A autora
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Fotografia 14: Sistema Léctra®, modelagem plana do vestido
Fonte: A autora

Fotografia 15 e 16: Sistema Léctra®, graduacéo do vestido
Fonte: A autora

3.5 Top high low e shorts

Esses modelos foram desenvolvidos a partir da modelagem tridimensional,
planificados manualmente e transferidos para o sistema CAD/CAM Lectra®, a base
de modelagem utilizada foi a 40, nesse caso, foi utilizado apés a graduacao o
tamanho 36, foram confeccionados dois prototipos para serem efetuadas as provas

do modelo para o0s ajustes necessarios.

O top é dupla com o forro e embutida, devido a parte traseira que € high low,
com alcas presas manualmente, o short sera duplo com um forro interno e embutido,
a barra a fio para um melhor caimento do produto e um fechamento lateral das duas
pecas com o auxilio de um ziper invisivel facilitando o processo de montagem e

acabamento da peca.
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A parte traseira da blusa segue a idéia inicial, porém o comprimento high low
foi modificado para uma barra e laterais retas ao invés de arredonda. Por baixo
dessa peca, existe um body tomara que caia, gerado a partir da modelagem plana
no sistema CAD/CAM Léctra®, no total foram confeccionados trés protétipos para

serem realizados 0s ajustes necessarios.

Esse produto foi criado pensando no conforto e na elegancia desse publico-
alvo, j& que as pecas sdo soltas ao corpo com uma leve transparéncia em algumas

pecas, evidenciando determinadas areas em modelos especificos.

Fotografia 17 e 18: Experimentagédo de formas na modelagem tridimensional, dianteiro e
traseiro do top
Fonte: A autora



Fotografia 19: Sistema Léctra®, modelagem do body
Fonte: A autora

Fotografia 20: Sistema Léctra®, modelagem plana do top e shorts
Fonte: A autora
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Fotografia 21 e 22: Sistema Léctra®, graduacgéo do top e shorts
Fonte: A autora
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3.6 Top e shorts

Essas pecas foram concebidas a partir da modelagem tridimensional,
planificados manualmente e transferidas para o sistema CAD/CAM Leéctra®, a base
de modelagem utilizada foi a 40, nesse caso, foi utilizado apdés a graduacdo o
tamanho 36, foram confeccionados dois prototipos para serem efetuadas as provas

do modelo para o0s ajustes necessarios.

O top € dupla com o forro interno e embutido, jA que possui uma abertura na
parte traseira, que foi aumentada para melhorar a parte visual da peca, o short sera
duplo com um forro interno e embutido, barra a fio para um melhor caimento do
produto e um fechamento lateral das duas pecas com o auxilio de um ziper invisivel

facilitando o processo de montagem e acabamento da pega.

Por baixo dessa peca, existe um body tomara que caia, gerado a partir da
modelagem plana no sistema CAD/CAM Léctra®, no total foram confeccionados trés

protétipos para serem realizados 0s ajustes necessarios.

Esse produto foi criado pensando no conforto e na elegancia desse publico-
alvo, ja que as pecas sdo soltas ao corpo com uma leve transparéncia em algumas

pecas, evidenciando determinadas areas em modelos especificos.
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Fotografia 23 e 24: Experimentacdo de formas na modelagem tridimensional, traseiro do top
Fonte: A autora

Fotografia 25: Sistema Léctra®, modelagem do body
Fonte: A autora
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Fotografia 26: Sistema Léctra®, modelagem do top e shorts
Fonte: A autora

Fotografia 27 e 28: Sistema Léctra®, graduacgéo do top e shorts
Fonte: A autora

3.7 Top e saia

Essas pecas foram concebidas a partir da modelagem tridimensional,
planificados manualmente e transferidas para o sistema CAD/CAM Léctra®, a base
de modelagem utilizada foi a 40, nesse caso, foi utilizado apés a graduacao o
tamanho 36, foram confeccionados dois protétipos para serem efetuadas as provas
do modelo para os ajustes necessarios. O top é duplo com o forro interno e
embutido, o decote da frente foi descido sem fugir da idéia inicial, com o objetivo de
melhorar o produto visualmente e a saia é dupla com forro e embutida para auxiliar
no volume da peca e um fechamento lateral das duas pe¢as com o auxilio de um
ziper invisivel facilitando o processo de montagem e acabamento da peca. Por baixo
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dessa peca, existe um body tomara que caia, gerado a partir da modelagem plana
no sistema CAD/CAM Léctra®, no total foram confeccionados trés prototipos para
serem realizados o0s ajustes necessarios. Esse produto foi criado pensando no
conforto e na elegancia desse publico-alvo, ja que as pecas sao soltas ao corpo com
uma leve transparéncia em algumas pecas, evidenciando determinadas areas em

modelos especificos.

Fotografia 29 e 30: Experimentacdo de formas na modelagem tridimensional, dianteiro e
traseiro do top
Fonte: A autora
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Fotografia 31 e 32: Experimentacdo de formas na modelagem tridimensional, dianteiro e
traseiro da saia
Fonte: A autora

Fotografia 33: Sistema Léctra®, modelagem do body
Fonte: A autora
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Fotografia 34: Sistema Léctra®, modelagem do top e saia
Fonte: A autora

Fotografia 35 e 36: Sistema Léctra®, graduacéo do top e saia
Fonte: A autora

3.8 Macacao

Esse modelo foi desenvolvido a partir da modelagem tridimensional,
planificados manualmente e transferidas para o sistema CAD/CAM Leéctra®, a base
de modelagem utilizada foi a 40, nesse caso, foi utilizado apés a graduacdo o
tamanho 42, foram confeccionados dois protétipos para serem efetuadas as provas
do modelo para os ajustes necessarios. A parte de cima do macacéo sera dupla com
o forro interno e embutido, para auxiliar no volume do detalhe da peca, e um
fechamento lateral das duas pecas com o auxilio de um ziper invisivel facilitando o
processo de montagem e acabamento da peca. Por baixo dessa peca, existe um
body tomara que caia, gerado a partir da modelagem plana no sistema CAD/CAM
Léctra®, no total foram confeccionados trés protétipos para serem realizados os
ajustes necessarios. Esse produto foi criado pensando no conforto e na elegancia
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desse publico-alvo, ja que as pecas sao soltas ao corpo com uma leve transparéncia
em algumas pecas, evidenciando determinadas areas em modelos especificos.

Fotografia 37 e 38: Experimentacdo de formas na modelagem tridimensional, dianteiro do
macacao
Fonte: A autora



Fotografia 39 e 40: Experimentacdo de formas na modelagem tridimensional, traseiro do
macacdao
Fonte: A autora

Fotografia 41: Sistema Léctra®, modelagem do body
Fonte: A autora
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Fotografia 42; Sistema Léctra®, modelagem do macacéo
Fonte: A autora
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Fotografia 43 e 44: Sistema Léctra®, graduacao do macacao
Fonte: A autora
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4 DIRECIONAMENTO MERCADOLOGICO

4.1 EMPRESA

A marca Lumiere traz aos seus consumidores o melhor do esporte fino, se
utilizando de materiais leves e confortaveis, com uma modelagem conceitual,
proporcionando elegancia e sofisticacdo aos seus clientes. Os seus produtos serao
vendidos em lojas proprias, que se localizam nas capitais brasileiras. O sistema de

vendas sera efetuado, somente nas lojas proprias.

Figura 5: Fachada da loja
Fonte: http://iwww.google.com.br/

Figura 6: Interior da loja
Fonte: http://www.google.com.br/


http://www.google.com.br/
http://www.google.com.br/
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Figura 7: Vitrine da loja
Fonte: http://www.google.com.br/

4.2 PUBLICO-ALVO

O perfil do Publico-Consumidor sdo mulheres da faixa etaria entre 24 e 30
anos, atualizadas com o mundo em que vivem, estudantes de moda, artes visuais,
designers, arquitetura e profissionais atuantes nessas areas que priorizam 0 seu
bem-estar e estilo de vida. Essas pessoas gostam de viajar, ir as compras, ao
cinema, visitar exposicoes, ler revistas e livros, acessarem a internet diariamente,
vao ao cabeleireiro, cuidam do seu corpo e da sua saude, praticam atividades fisicas
como pilates, yoga, e sdo adeptas de uma alimentacdo equilibrada. Viajar pelo

mundo € o que ela deseja.


http://www.google.com.br/

Figura 48
Fonte: http://lookbook.nu/

Figura 49
Fonte: http://lookbook.nu/
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http://lookbook.nu/
http://lookbook.nu/

Figura 11
Fonte: http://lookbook.nu/
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http://lookbook.nu/
http://lookbook.nu/

Figura 12
Fonte: http://lookbook.nu/

Figura 13
Fonte: http://lookbook.nu/
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http://lookbook.nu/
http://lookbook.nu/
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4.3 PESQUISA DE TENDENCIAS

4.3.1 Socioculturais (macrotendéncias)

O portal de tendéncias WGSN apresenta as trés principais tendéncias,
chamadas de Histéria do Hoje, Wonderlab e Idiomatic. Segundo o portal WGSN,
‘esta € uma estacdo que convida a considerar diferentes realidades e a explorar
culturas, estilos de vida, ciéncia e tecnologia para criar novas formas visuais”. A
primeira tendéncia tem seu foco voltado para a realidade atual, contextualiza o
nosso presente. Ja WonderLab se inspira na ciéncia moderna e na tecnologia como,
roupas com formas orgéanicas, estampas de estruturas biolégicas e tecidos high
tech. Enquanto Idiomatic exalta as culturas regionais e suas comunidades, com
bordados e tecidos rusticos, misturando as culturas africanas e ucranianas. (WGSN,
Tendéncias para o verao de 2013, 2012)

Segundo Hoffmann (2012) a WGSN que em parceria com a ELLE
apresentou em diversos eventos megatendéncias para o verdo 2012/2013 que foram
organizadas em cinco temas. O mesmo aconteceu com a equipe do Senai Moda,
que apresentou uma prévia de seu caderno perfil e as megatendéncias

desenvolvidas pelo Senai Moda foram organizadas em quatro temas.


http://www.wgsn.com/
http://elle.abril.com.br/blogs/elle-news/2012/01/24/wgsn-apresenta-tendencias-para-o-verao-de-2013/
http://elle.abril.com.br/blogs/elle-news/2012/01/24/wgsn-apresenta-tendencias-para-o-verao-de-2013/
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Fotografia 45 - Philip Lim, verdo 2012, exemplo da tendéncia Histéria do Hoje
Fonte: http://elle.abril.com.br/blogs/elle-news/2012/01/24/wgsn-apresenta-tendencias-para-o-
verao-de-2013/

4.3.2 Estéticas (microtendéncias)

O Conceito da Marca oferece aos seus consumidores uma estética,
seguindo as tendéncias do Verdo 2013, A Sporting Life ou Sport a Porter, elegante e
sofisticada variando no uso de materiais leves e confortaveis, cores que contrastam
entre si e na modelagem com linhas retas e fluidas, o segmento da marca é o estilo
Esporte Fino.

Ja as funcbes Estética-Simbolicas (linguagem) desse projeto foi inspirada
nos conceitos de Contemporaneo (atual) e Efémero (mudanca constante), tendo
como referéncia a Velocidade (poder de transformacao) e o Futurismo, que é
vivenciada pela sociedade, gracas a rapidez da informacéo, o principal responsavel

por isso € a internet, principalmente a Tecnologia, que rege o mundo globalizado.
4.3.2.1 A Sporting Life

Esse tema busca aproveitar o tema olimpiadas, que acontece em julho de
2012, em Londres, e permitirdA maior proximidade do consumidor com temas


http://elle.abril.com.br/blogs/elle-news/2012/01/24/wgsn-apresenta-tendencias-para-o-verao-de-2013/
http://elle.abril.com.br/blogs/elle-news/2012/01/24/wgsn-apresenta-tendencias-para-o-verao-de-2013/
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esportivos. A inspiracdo sdo os anos de 1990, pecas confortaveis e com muitos
detalhes como capuzes e ziperes. Atualiza-se com cortes mais alinhados que
utilizam tecidos finos e arejados, como a seda, o nylon e o jersey. Algumas grifes
internacionais ja apostaram nessa tematica, entre elas: Rebecca Taylor e Alexander
Wang. As cores utilizam a mistura de azul com tangerina, assim como tons de
amarelo, laranja e o preto. O Senai também evidenciou o interesse pela pratica
desportiva e denominou a tematica de cultura do desafio, de acordo com Hoffmann
(2012).

Fotografia 46 - Desfile: Alexander Wang

Fonte: http://modaspot.abril.com.br/desfiles/desfiles-spfw/spfw-inverno-2012/wgsn-apresenta-
tendencias-para-o-verao-2013-no-spfw?page=2

No evento Senac Moda Informacéo, que reune palestras que apresentam as
principais tendéncias para o verdo 2013 quatro temas principais foram considerados
para que as tendéncias: Rainhas do Mar, Neo Nostalgia, Tribal Naive e Sport a

Porter.


http://modaspot.abril.com.br/desfiles/desfiles-spfw/spfw-inverno-2012/wgsn-apresenta-tendencias-para-o-verao-2013-no-spfw?page=2
http://modaspot.abril.com.br/desfiles/desfiles-spfw/spfw-inverno-2012/wgsn-apresenta-tendencias-para-o-verao-2013-no-spfw?page=2
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4.3.2.2 Sport a Porter

A l K v
/5202 |

Fotografia 47 — Principais tendéncias
Fonte: SENAC moda e informagéo (2012)

i

2012 é o ano dos jogos olimpicos e por isso resgatou o interesse do mundo
da moda pelo universo esportivo. Praticidade e conforto sdo as palavras-chave
dessa tendéncia, que mistura a modernidade da metade do século XX, no
streetwear dos anos 90 e nos esportes. Silhuetas geométricas e aerodinamicas sao
marcas desse estilo.

- Inspiracdo: Olimpiadas, corridas automobilisticas, mergulho, skate,
atletismo, tecnologia 3D, streetwear dos anos 90.

-Tecidos:Telas esportivas, malhas duplas, malhas com furos pequenos,
neoprene, moletinho, malha com acapamento de ciré ou vinil, couro fino, elastano,
nylons tecnoldgicos, tecidos de poliéster, sarjas leves 100% algodao.

-Cores: Brancos, tons neutros e pastéis vivos ou cores luminosas, como
amarelo, coral, turquesa, tangerina e verde citrico. Tons metalicos.

-Formas: Bermuda ciclista, leggins, macacéao de mergulho, shorts de corrida,
top do tipo faixa, mini-blusa, regata nadadora, calgcas com detalhes esportivos,

parkas leves, vestido tipo camisetdo, calca jogging, alfaiataria esporte e coletes.
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Fotografia 48 — Principais tendéncias
Fonte: SENAC moda e informagéo (2012)

Acessorios: Formas e linhas esportivas, aliadas a praticidade, a tecnologia e
ao conforto. A inspiracdo é no esporte, mas na realidade tem mais a ver com o
streetwear. Mochilas, carteiras, maxicarteiras, bolsas transversais tipo carteira,
pochetes e bag-shop. Sandalias com destaque no cabedal, com amarrac¢@es largas,
com molduras de cores, constratantes e mistura de cores. Saltos largos tipo estaca,
plataformas, meia-pata, espadrilles, mocassim e sneackers. Bijuterias de tecidos,
cadarcos, corddes, resinas e aluminio. (Senac Moda Informacdo Verdo 2013 —

Principais tendéncias, 2012)
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5 DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

5.1 DELIMITACAO PROJETUAL

As funcgdes praticas (conforto) das pecas dessa colecdo foram idealizadas
durante a construcdo da modelagem e na escolha dos materiais que irdo compor as
pecas, ja que a mulher que consome essa marca tem uma vida cheia de
compromissos. Dessa forma, os materiais escolhidos para essa colecao foram os

seguintes: musseline, musseline jorget, musseline com seda e cetim.

5.2 ESPECIFICACOES DO PROJETO

A colegéo ter4 uma total de seis looks, divididos entre: dois vestidos, dois

conjuntos de top e shorts, um conjunto de top e saia e um macacao.

5.3 BRIEFING
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Figura 54: Briefing
Fonte: COREL DRAW X3

5.4 TEMA CONCEITO DA COLECAO

Movimento, Leveza futurista e Contemporaneo.

5.5 LOGO DA MARCA

A marca Lumiére, significado de luz em francés, um nome que traduz a

transparéncia, o brilho e a sofisticacdo em seus produtos.

Figura 15: Logo da marca
Fonte: COREL DRAW X3
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Lumiere

Figura 16: Marca
Fonte: COREL DRAW X3

5.6 CARTELA DE CORES

AMARELO  AMARELO  AMARELO
AMARELO  FLUOR LIMA PALIDO

AZUL
MARINHO TURQUESA

VIOLETA ; VIOLETA
ESCURO FUCSIA CLARO

Figura 17: Cartela de Cores
Fonte: COREL DRAW X3

5.7 GERAGCAO DE ALTERNATIVAS: CROQUIS

Os croquis de moda, de acordo com Jones (2005), séo ilustragcdes que
contém as idéias do projeto, um esboco do desenvolvimento do design, que serdo

selecionados para definir o look que ser& confeccionado.
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De acordo com o conceito da colecdo essa geracdo de alternativa foi
desenvolvida baseando-se na idéia da fluidez e nas linhas retas do futurismo e da
contemporaneidade, uma fusao; que remete ao briefing, com um visual degradé, um
mix de texturas e caimentos leves. Os modelos foram concebidos na modelagem Tri
dimensional em busca de novas formas e shapes diferenciados na mesma peca, em

anexo.

5.8 ANALISE E SELECAO JUSTIFICADA DAS ALTERNATIVAS

A partir da geracdo de alternativas gerada, foram selecionados dois looks,

em anexo.

O look 1 o vestido € leve confortavel para quem veste, com movimento em
musseline transparente na frente, com babado na lateral e recortes estratégicos na
parte traseira dupla para acabamento, em cambraia com seda, para facilitar o
movimento e mostrar o body na parte interna, costurado na maquina reta, escolhido
e confeccionado.

A outra opgcdo € um conjunto de blusa solta em musseline transparente

mostrando o body por baixo, com calca em cambraia com seda.
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Figura 18: Geragao de alternativa 1 Figura 19: Geracgao de alternativa 2

Fonte: A autora Fonte: A autora

A Figura 18 um look de macacao, com recortes propositais, remetendo ao
movimento futurista, em musseline e um body por baixo.
A Figura 19 um vestido em cambraia com seda, leve e com volume na parte

do busto, dando forma a silhueta do usuario.
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Figura 20: Geragéo de alternativa 3 Figura 21: Geracéo de alternativa 4

Fonte: A autora Fonte: A autora

Na figura 20 vestido de musseline com decote quadrado na frente e costas,
mostrando o body por baixo e saia mullet.
Na figura 21 blusa com transparéncia e body por baixo, com decote profundo

nas costas, shorts com barra italiana.
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Figura 22: Geracgao de alternativa 5 Figura 23: Geracgao de alternativa 6

Fonte: A autora Fonte: A autora

A Figura 22 um conjunto de blusa assimétrica e transparente com shorts
solto ao corpo.
A Figura 23 um conjunto de blusa solta e transparente, mostrando o body,

com uma saia.
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Figura 24: Geracdo de alternativa 7 Figura 25: Geracéo de alternativa 8

Fonte: A autora Fonte: A autora

A Figura 24 o look 2 um vestido leve e solto de musseline forrado, com
pregas na frente para darem volume a peca e 2 recortes no traseiro, barra a fio
propositais para monstrarem o forro de outra cor, cortada a laser, algas em corrente
e o restante da peca embutida para efeito de acabamento, costurado na maquina
reta, escolhido e confeccionado para a colegao.

A Figura 25 o look 3 vestido de musseline com forro embutido, saia mullet na

parte traseira, com decote grande quadrado, mostrando o body, costurado na

maquina reta, escolhido e confeccionado para a colecéo.
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\\
Figura 27: Geragdo de alternativa 10
Fonte: A autora

Figura 26: Geragao de alternativa 9
Fonte: A autora

A Figura 26 look 4 conjunto de top com decote v na frente e abertura

embutida no traseiro com detalhes e alca em corrente, com saia com pregas e

volume forrada embutida com barra a fio cortada a laser, costurados na maquina

reta e escolhido para ser confeccionado.
A Figura 27 look 5 macacdo com pregas na frente para da volume nessa

area com forro embutido, leve e solto ao corpo, com a parte de baixo transparente
mostrando o body, com barra a fio cortada a laser, costurado na maquina reta foi

escolhido e confeccionado.
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Figura 28: Geragao de alternativa 11 Figura 29: Geracgao de alternativa 12

Fonte: A autora Fonte: A autora

A Figura 28 look 6 um conjunto de top high low embutido com forro e shorts
solto ao corpo forrado com barra a fio cortada a laser, costurados na maquina reta,
escolhido para ser confeccionado.

A Figura 29 look 7 um conjunto de top embutido, com abertura na parte
traseira mostrando o forro e shorts solto forrado com barra a fio cortada a laser,

costurados na maquina reta e escolhido para ser confeccionado.
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5.9 PLANEJAMENTO DO DOSSIE ELETRONICO
O e-commerce sera um ponto a ser explorado pela marca. Desse modo, fez-

'f

se um levantamento de paginas de algumas marcas com o intuito de verificar as
K Get a WIX site!

J Download To

o e —— W San o e o —— ol
rrent Filmes co

Agen

possibilidades para o desenvolvimento do web site da marca.

- -
t75:Mostnn..  orkut ©f Entre no Yahoo! | 1) AnOther Magazine « Novaguis [ Google @ Rede Globo

LUMIERE

1029
19/10/2012

x:'mm- your stunning website with WX . It's super easy and free! GO>

Figura 30 - Pagina de abertura
Fonte: http://www.wixx.com
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Figura 31 - Galeria (Lookbook dos produtos)
Fonte: http://iwww.wixx.com
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Figura 32 - Colecé&o Verdo 2013
Fonte: http://www.wixx.com
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& Wox HTML Editor - Google Chrome

Modo de Pré-visualizacio

Figura 33 - Clipping (Inspiracao)
Fonte: http://www.wixx.com
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6 CONSIDERACOES FINAIS

No inicio desta pesquisa foram coletados e analisados dados de um
questionario distribuido entre profissionais da industria, modelistas e académicos da
area de moda, a fim de utiliza-los no desenvolvimento de produtos.

Os conhecimentos explicitos e tacitos adquiridos no decorrer da pesquisa
foram expressos nas fichas técnicas, no desenvolvimento da modelagem das pecas
no sistema CAD/CAM Léctra®, no catalogo, em fotos e no produto final, arquivados
como um banco de dados para possiveis consultas.

O processo criativo utilizado foi através da experimentacdo da forma no
manequim, devido a dificuldade de demonstra-la no desenho, que foram registrados
atraves de fotografias.

A escolha do material téxtil foi de acordo com o movimento observado no
briefing e o degradé esta presente em todas as pecas, com cores fortes e
contrastantes, futurismo. O conceito de mudanca e velocidade se d& na transicdo de
um modelo na frente para um outro de costas.

A concepcédo da colecdo Movimento, Leveza futurista e Contemporaneo a
modelagem desenvolvida foi diferenciada, um processo estudado, ja que o material
téxtil utilizado € fino e requer acabamentos especificos, nesse caso todas as pecas
foram forradas, com costuras embutidas e barras a fio, facilitando a sequéncia
operacional do produto, ja que inicialmente a idéia era a utilizacdo da transparéncia,
devido a dificuldade no acabamento foi feita a utilizacao de forros.

Dessa maneira, se deu a transferéncia do conhecimento explicito adquirido
na instituicdo e tacito adquirido na empresa em conhecimento tacito novamente,
durante o desenvolvimento das novas formas de modelagem, como resultado dessa
pesquisa, 0 conhecimento adquirido foi aplicado nos produtos tornando-os

inovadores, exclusivos e atuais.
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APLICACAO DO QUESTIONARIO PARA TRABALHOS ACADEMICOS

1 - Vocé considera que a modelagem de um vestuario interfere no sucesso de um
produto de moda?

Sim ()

N&o ( )

Justifique:

2 - Quando vocé vai adquirir uma peca, a sua prioridade é:
Conforto ()

Beleza ( )

Tendéncia atual ( )

Praticidade ( )

Funcionalidade ( )

Vestibilidade ( )

Outros ()

3 - Onde vocé aprendeu os conhecimentos a respeito da modelagem:
Na instituicdo de ensino superior ( )

Na industria do vestuario ( )

Cursos Livres de Corte e Costura ( )

Outros ()

4 - Vocé se considera apto para atuar na industria do vestuario com o0s
conhecimentos das técnicas de modelagem que possui?

Sim ()

N&o ()

Talvez ()

Justifique:

5 - O que faz vocé comprar um produto de moda?
Beleza ( )

Preco ()

Materiais alternativos ( )

Caimento do vestuario ( )

Outros ()

6 - Vocé usaria uma peca que tivesse como fator de inovacdo a alteracdo da
forma/silhueta?

Sim ()
N&o ( )
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