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Esta pesquisa busca coletar as informacgdes necessarias para o projeto de itens de vestuario
para viagens aos principais pontos turisticos do Peru. O Design Thinking é utilizado como
metodologia para gerar a inovagao funcional, processual e emocional do projeto.
Palavra-Chave: Inovagédo, Viagens de Mochila, vestuario.

This research seeks to gather the necessary information to design clothing for trips to the
main sights of Peru. The Design Thinking is used as a methodology to generate functional,
procedural and emotional innovation.
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Introducgao

Houve uma retomada dos valores humanistas nos processos criativos
(MORACE, 2009). Surgiram novos conceitos: design thinking, design
centrado no usuario, design emocional e experience design. A aplicagéo
conjunta destes conceitos define o smart design, no qual os produtos unem
usabilidade superior, experiéncia de uso significativa e estética agradavel
para o usuario.

Uma das metodologias de pensamento projetual pautada no usuario € o
design thinking. Em consulta a Brown (2010), foi elaborada a imagem abaixo

exemplificando os processos de inovagao dentro da metodologia proposta:

Inovagao Funcional
Usabilidade/facilidade de uso
Confecgao/Informatividade

Inovagao emocional
Maketing/Relacionamento

Negocio

Inovagao Processo

Materiais/Processos
Logistica/Distribuicao

Figura 1. Esquema Design Thinking.



O estudo se desenvolveu em trés etapas. Na primeira foi considerada a
interagcéo entre usuario e tecnologia e a geragao da inovagao funcional, a ser
definida através do estudo da situagao de uso e dos principios ergonédmicos.
Na segunda etapa, a interagdo entre tecnologia e negécio, onde é gerada a
inovagcdo de processos, que inclui estudos de materiais tecnolégicos e
sistemas mais sustentaveis de producdo. E por ultimo a inovagdo emocional
a ser gerada pela interagao entre usuario e negocio.

Ainda segundo Brown (2010, p.39), o melhor ponto de partida € sair pelo
mundo e observar as verdadeiras experiéncias das pessoas. Vivenciar para
poder projetar € a afirmativa dos estudos centrados no usuario. Portanto,
para projetar a colegdo, o roteiro peruano foi vivenciado e a partir desta
experiéncia foi possivel elencar as dificuldades enfrentadas pelo usuario
causadas pelo clima, esforgo fisico, peso da mochila e também pelo

vestuario.

Estudo da situagao de uso e dos principios ergonémicos:

Roteiro Peruano

No guia impresso de viagens LonelyPlanet (2010), constam oito pontos
turisticos essenciais no roteiro de viagem ao Peru. Cruzando esses dados
com as postagens no web-site mochileiros.com, foi possivel definir cinco
principais destinos no pais: a vida noturna de Lima, a cidade de Arequipa, o
lago Titicaca, as ruas de Cuzco e a trilha Inca que leva ao sitio arqueoldgico
de Machu Picchu.

O projeto do vestuario para este roteiro tem foco na situagdo mais extrema a
ser enfrentada pelo usuario, a Trilha Inca Classica de quatro dias e trés
noites. O roteiro tradicional é oferecido por todas as agéncias de turismo do
Peru, que inclui trés acampamentos noturnos nas montanhas, quarenta e
cinco quildmetros de caminhada e picos que chegam a quatro mil e duzentos

metros de altura.

Clima e Relevo:
O Clima no Peru, segundo o guia de viagens LonelyPlanet (2010), possui

duas estacdes principais, seca e chuvosa, porém as condi¢cbes climaticas



podem variar dramaticamente dependendo da regido. A temperatura é
influenciada principalmente pela altitude, quanto mais alta a regido mais fria
esta sera. A temporada turistica é entre junho e agosto, durante a seca, o
melhor periodo para fazer trilhas e atividades ao ar-livre. Portanto € o clima
considerado no projeto em questao.

Nas regides de altitude mais elevada a incidéncia solar € maior com presenca
de raios nocivos a saude, como concluiram os pesquisadores da
Universidade Federal de Itajubd em parceria com a Universidade Mayor de
San Andrés. (COARITI; CORREA; EFFEN, 2010). Verifica-se a necessidade
de uma cobertura ampla dos membros superiores, do pesco¢co e do rosto

durante as horas de maior incidéncia solar.

Ergonomia aplicada a atividade desempenhada:

A ergonomia quando integrada ao processo de design pode evitar que surjam
discrepancias entre o produto desenvolvido e a usabilidade, impedimento da
mobilidade e inadequacao de formas e materiais.

Barreto (2008, p. 3) explica a usabilidade como interface que possibilita a
utilizagcado satisfatéria dos produtos “tornando-os amigaveis e prazerosos
durante o uso, em particular os produtos do vestuario”.

Montemezzo (2003) especifica que a ergonomia aplicada a itens de vestuario
possui trés pilares: seguranga, conforto e facilidade de manuseio e uso.

O conforto é dividido em cinco itens: liberdade de movimentos, conforto tatil,
conforto térmico, conforto visual e bem-estar emocional. Estes pilares sao
proporcionados ao usuario através de cuidados com a matéria prima,
modelagem, acabamentos, correta aplicagao da antropometria, composigao
estética e dispositivos de informagao sobre o uso e manutencdo. Ao longo
deste trabalho, estes cuidados se tornaram um parametro para as funcdes

praticas do projeto.

Sistema de camadas

O autor Andrew Skurka (2012) explica que conforto durante todo o dia e noite
para roupas de trilha é raramente possivel com apenas uma vestimenta. E
preciso um sistema de roupa composto em camadas que pode ser ajustado

de acordo com as mudancas de temperatura, do metabolismo e do clima. O



sistema de camadas deve compreender mudancas drasticas, mas também
deve ser leve e facil de transportar.

Um sistema completo de camadas possui trés componentes e cada um
possui seu objetivo primordial: camada base, camada de aquecimento e a
camada de protecao contra chuva e vento.

O autor apresenta em seu livro tabelas de comparacao entre fibras para
facilitar a escolha de tecidos adequados a cada camada. A funcdo da
primeira camada é gerenciar a umidade do suor, proteger a pele contra o sol,
insetos e ainda prevenir agressdes a pele que podem ser causadas pela
vegetacdo e pelo atrito da mochila. Apoés analise comparativa da tabela de
fibras para camada base apresentada por Skurka (2012, p.34), determinou-se
que a la merino apresenta caracteristicas favoraveis, mas também apresenta
falhas como o alto custo e a propensédo ao desgaste. Assim propdem-se o
uso de recortes em areas de alta abrasdao como cotovelos, punhos e baixo
dorso em tecidos sintéticos como o poliéster e nylon para diminui¢do do custo
e aumento da durabilidade da peca final.

Para camada de aquecimento, Skurka (2012, p.40) apresenta a tabela de
comparagao de materiais: Fleece é menos termo-eficiente que pena de
ganso ou a manta acrilica, mas perde menos capacidade térmica quando
molhado e também possui um custo mais acessivel.

Para camada de protecdo, Skurka (2012, p.47) compara dois tipos de
tecidos: os resistentes a agua e os a prova d’agua. Os tecidos a prova d’agua
sao mais efetivos no bloqueio de precipitagdes e por esta razdo escolhidos

para o projeto em questao.

Inovagao funcional: desenvolvimento de colecao

A inovacéao funcional dos itens de vestuario bifurcou-se em duas listas de
funcdes: as praticas e as estético-simbdlicas.

Para as fungdes praticas determinou-se que os itens de vestuario devem
possuir alta respirabilidade, proteger contra o sol, impedir que o usuario perca
calor corporal, secar o suor rapidamente, ter o peso reduzido ao maximo,
dobrar e transportar facilmente e evitar sujeira e proliferagdo de micro-

organismos.



E para as necessidades estético-simbdlicas definiu-se que a colecdo deve
apresentar referéncia aos anos 70 e 80 em um formato reformulado como
indicam as tendéncias estéticas para o verdao 2013 (Stylesight, 2012),
transmitir uma imagem de conforto e movimento simultaneamente e mesclar

cores vivas de maneira esteticamente agradavel.

Figura 2. Plano geral da colegéo projetada.

Inovagao de Processos:

Tecidos tecnolégicos

Martins (2005) afirma que os tecidos tecnoldgicos contribuem para alcangar
os requisitos de conforto e mobilidade no vestuario, tornando-os
indispensaveis para a inovacao de roupas esportivas.

A linha de produtos reciclados Polartec® oferece uma ampla variedade de
tecidos: Polartec® Power Dry® para produgdo de camadas base, Polartec®
Thermal Pro® para a camada termo-eficiente, Polartec® Power Shield® para
producdo de agasalhos e calgas a prova d’agua. A composigdo de cada
tecido varia dependendo de sua fungdo, porém a empresa se compromete a
oferecer o minimo de 50% em insumos reciclados em cada artigo téxtil.
FleecePolartec® é um tecido duravel e de secagem rapida, utilizado para a
confecgdo da camada termo-eficiente. Gore-texshoftshel® é um tecido
versatil para condigdes frias e umidas, projetado para reduzir o numero de
camadas necessarias as vestimentas voltadas para o esportes extremos. Os

tecidos X-Sensor® do fabricante Polartec® (EUA) sdo extremamente leves e



adaptaveis a diferentes condigdes climaticas. Compostos por um sistema bi-
componente utilizam diferentes fibras em cada lado do tecido, sendo que a
interna elimina o suor do contato com a pele e a externa espalha a umidade
fazendo com que o tempo de secagem seja duas vezes menor que o0 do
algodao (SOLO, 2010).

Piumafil® é uma mistura de algodao colhido a méo e a fibra natural de
Kapok, uma arvore tropical que cresce no oeste da Africa e no Sudeste da
Asia. Fibra natural mais leve do mundo com uma densidade de 0,35 g/cm?.
Esta selecdo especifica de tecidos pretende conferir as vestimentas
confeccionadas melhor troca de ar, sensacdo de conforto tatil, conforto
térmico, absorcédo e evaporagao da transpiracdo, impermeabilidade e menor
peso, adequando a matéria-prima a usabilidade dos artigos projetados
atendendo assim requisitos ergonémicos apresentados por Montemezo
(2003).

Inovagoes orientadas a sustentabilidade :

Para Vezzoli (2008), quando se fala de sustentabilidade ambiental
relacionada ao desenvolvimento de produtos, refere-se aos critérios, aos
métodos e aos investimentos do Life Cycle Design (LCD) no qual é preciso
considerar as implicagbées ambientais dos produtos durante todo seu ciclo de
vida: constituicao da idéia, producgao, distribuicao, uso e descarte. Visando a
reducdo dos impactos ambientais causados pelos sistemas de producao e
consumo. Possivel através de agbes estratégicas aplicadas ao ciclo
produtivo. Manzini e Vezolli (2008) apresentam cinco fundamentos essenciais
do eco-design: Minimizagdo dos recursos através da redugdo do uso de
materiais e energia; Escolha de produtos e processos de baixo impacto
através da selecdo de materiais, processos e energia eco-compativeis;
Otimizacdo da vida dos produtos através do projeto de produtos que
perdurem; Extensdo da vida dos materiais através da valorizacdo e
reutilizacdo de materiais descartados; e por ultimo a Facilidade de
desmontagem do produto para facilitar a separagcdo das partes e dos
materiais.

Iniciativas como a adocdo de sistemas que incluam servigos,

desmaterializando assim o consumo podem contribuir na mudanca de



paradigma quanto ao consumo na sociedade atual e contribuir na transigao
para estilos de vida mais sustentaveis. Conforme afirma Brezet (2001),
“Servigos eco-eficientes sao sistemas de produtos e servicos que sao
desenvolvidos para causar o minimo de impacto ambiental com o maximo de
valor agregado”.

Para o projeto em questdo propde-se o servico de aluguel de mochilas. Por
ser um bem impessoal e de uso nao frequente, torna-se o objeto ideal para a
proposi¢cao de um servigo eco-eficiente. Propde-se um design especifico para
cada roteiro, propiciando assim os espacos determinados para cada item

essencial e um formato mais adequado as condi¢cdes a serem enfrentadas.

Inovagao Emocional: uma aproximagao de marketing.

Dentre todas as tendéncias geracionais apresentadas por Morace (2009) é
possivel elencar duas como principais consumidores do projeto em questao:
os LinkerPeoples e os PleasureGrowers.

O autor propde o Marketing Tribal/Viral como estratégia de aproximagao aos
LinkerPeoples. O marketing tribal toma como unidade de anadlise e de
segmentagdo grupos de individuos heterogéneos porém ligados por uma
mesma paixdo ou emocgdo. O marketing viral € participativo e tem
fundamento sobre comunidades virtuais e proporciona uma dissipacao
exponencial da mensagem da marca e ainda para este publico o autor sugere
que “a oferta low cost € muito apreciada como loégica de compra, no olhar de
quem deseja ‘fazer um negécio’ e aproveita a oportunidade em relagado as
préprias paixées” MORACE (p.52, 2009).

Para os Pleasure Growers o autor propde a aproximacado através do
marketing auténtico e recomenda transformar cada ato de utilizagdo de um
servico ou consumo numa verdadeira e propria experiéncia de vida.

Assim, o PSS proposto colocado em rede vém suprir essas duas
necessidades destes publicos distintos, reduz drasticamente o custo da
mochila para atingir o publico mais jovem e ilustra o ciclo produtivo da
empresa, ressaltando as preocupagdes ambientais para conquistar o publico

mais maduro.
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Figura 3. llustracao do ciclo de vida do produto com inclus&o do PSS (Product Service System)

4. CONCLUSAO

Pretendeu-se, a partir da exploragdo das trés etapas do design thinking de
BROWN (2010), definir os assuntos relevantes para orientar o projeto.

Na primeira etapa, a inovacao funcional, buscou-se explorar a situacdo de
uso e principios ergonémicos para o projeto do vestuario adequado. Alguns
pontos importantes ndo foram retirados de livros, e sim da experiéncia vivida
no Peru. Durante a trilha foi possivel experimentar situacbes climaticas
importantes para o design da indumentaria voltada a trilhas e “mochilao”.
O dia comeca muito frio e a caminhada é pesada, muitas vezes a respiragao
rapida provocada pelo oxigénio escasso e o ar frio podem causar irritagdes
da garganta, é preciso cobrir a boca na primeira hora de trilha. Para facilitar,
as jaquetas projetadas podem possuir golas maiores para que o usuario
possa respirar com a boca coberta pela gola. As duas primeiras e a ultima
hora de trilha, quando o sol esta mais ameno, s&o mais frias e exigem
agasalhos respiraveis pois apesar do frio existe o esforgo fisico que aquece o
COrpo e provoca transpiragao e o seu acumulo aumenta a exposicao do corpo
ao frio. Mesmo agasalhos em tecidos tecnolégicos acumulam transpiragéo,
portanto ziperes abaixo dos bragos colaboram para diminuir a umidade.
Observou-se também que as roupas devem ser mutaveis para que estas

possam acompanhar as mudancas de temperatura durante o dia de trilha. A



estacdo seca faz com que a trilha, movimentada por turistas, guias e
carregadores, seja empoeirada. Observou-se que as golas, punhos, bolsos e
locais de abotoamento, enfim, zonas de maior contato acumulam bastante
sujeira. Propde-se que essas areas sejam em cores mais escuras para que a
sujeira ndo fique tdo visivel e a roupa sem uso numa situagdo de
necessidade.

E como se ressaltou no item sobre clima e relevo peruano deste estudo, a
altitude faz com que o sol seja ainda mais nocivo & pele. E preciso cobrir,
sem aquecer, as areas normalmente mais afetadas, pescog¢o, ombros e
bracos. Propdem-se, para esta necessidade, camisas em malhas respiraveis
de baixa gramatura e camisetas manga longa, em malha dry-fit, de gola alta e
entretelada.

Ademais foi conferida a necessidade de adequacio das roupas de trilha em
ambientes urbanos, para redug¢ao do volume a ser levado na viagem.

Na segunda etapa, a inovagao de processos, buscou-se explanar materiais
tecnolégicos disponiveis no mercado e propor sistemas mais sustentaveis de
produgdo, incluindo um sistema de aluguel de mochilas de design
diferenciado por serem especificas para cada roteiro e atingindo através
deste objeto hipotético a terceira etapa, a inovagédo emocional, a ser gerada
pelas estratégias de marketing descritas por Morace (2009).

Mesmo apds discorridas as trés etapas € importante ressaltar que trata-se de
um modelo conceitual de projeto e € necessario “pensar com as maos”
BROWN (p.96, 2009). Desenvolver protétipos e buscar melhorias nao
somente dos objetos projetados mas também dos sistemas de organizagéo,
proporcionando constante adequacdo de acordo com as mudangas nos
usuarios, tecnologias e negdcios para que as inovagdes funcionais,

processuais e emocionais estejam sempre atualizadas.
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