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Resumo: No mercado contemporéaneo, para desenvolver um produto, é fundamental
atender a uma metodologia. O presente artigo de revisdo bibliografica discute a
importancia do saber e do fazer para a inovacdo no design com foco no vestuario, e
conclui que o cenario mundial necessita de profissionais capacitados para um conjunto
de atividades desde a criagdo do projeto até o fim do ciclo de vida do produto.
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Abstract: In the contemporary Market, to develop a product, it is essential to meet a
methodology. This article literature review discusses the importance of knowing and
doing for innovation in design with a focus on clothing, and concludes that the global
scenario requires trained professionals to a set of activities since the inception of the
Project until the end of the cycle product life.
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Introducéo
Na indastria da Moda a agéo de cobrir o corpo permite que a interface

entre usuario e produto seja construida de acordo com as funcdes de
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necessidade, identidade e conceito a partir de seu uso. Portanto, o vestuario

exige atencdo para com a materializacdo de sua criacao.

Inovar é um segredo de sucesso para todo e qualquer empreendimento,
ou seja, do ponto de vista estratégico para a sobrevivéncia dos negocios no
mercado contemporaneo se faz necessario rever conceitos e comportamentos

praticados.

Atualmente as empresas partem da cultura do imediatismo onde, a
velocidade com que as decisdes sdo tomadas e a perseguicdo pelo retorno
imediato mudou, e muito, a forma de fazer negocios prejudicando o processo

criativo.

A era digital trouxe um novo comportamento de consumo e para tal as
empresas se veem na corrida pela descoberta do melhor produto e da melhor
ideia. Mediante a concorréncia cada vez mais acirrada e o mercado cada vez
mais obsoleto, as etapas do processo de criacdo estdo sendo engolidas a fim
de acelerar a colocacédo dos produtos para venda rapidamente, fato que afeta

radicalmente o resultado final.

Falar de criatividade parece facil, mas a criacdo € um processo e como
tal merece um olhar atento e dedicado. Na contemporaneidade se destacar
como criador é uma tarefa muito complexa. O consumidor esta cada vez mais
exigente e vem se surpreendendo cada vez menos diante a tantas opcdes
onde os produtos estdo cada vez mais parecidos, descartaveis e com ciclo de

vida cada vez menor.

Quando o assunto € desenvolver um produto, seja ele qual for, € muito
importante atender a uma metodologia que passa por etapas

fundamentalmente importantes para o resultado final.
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O objetivo deste trabalho é compreender a importancia do saber
(tedrico) e do fazer (pratico) para a inovacdo no design com foco no vestuario,
para tanto se faz necessario conceituar as etapas dos processos criativo na
industria, com a intencdo de aumentar o interesse dos estudantes em Design
de Moda na disciplina de modelagem e pilotagem, visto que as mesmas

também fazem parte do processo de criagéo.



A indUstria do vestuario na atualidade
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Segundo Baxter, ‘A criatividade é o coracdo do design, em todos os
estagios do projeto’ (1998, p.51), ou seja, o planejamento para se obter um
resultado é essencial em qualquer processo, na criacdo nao pode ser diferente.
O design € uma linguagem que trabalha com ferramentas que tém como

finalidade aproximar o usuério do produto facilitando ao maximo sua tarefa.

Essa interface se da por meio do fascinio que o produto exerce no
consumidor, assim sua funcionalidade e seu conceito estético fazem com que o
produto seja escolhido em meio a tantas op¢cdes que o mercado oferece. Ser
atrativo e funcional requer uma dose de inovacdo, pré-requisito no quesito

atratividade.

Por mais 6ébvio que esse discurso pareca ser na pratica as coisas nado
séo tdo simples. O imediatismo e a concorréncia do mercado que visa o lucro
em todas as instancias impede o fluxo natural da criacdo e os novos modelos
de negdcio da atualidade ignoram drasticamente esse percurso. Conforme

comprova Baxter;

Atualmente, com a concorréncia acirrada, ha pouca margem
para a reducdo dos precos. A competicdo baseada somente
nos pregos torna-se cada vez mais dificil. Resta entdo a outra
arma: o uso do design para promover diferenciacbes de
produtos. Isso significa criar diferengas entre o seu produto e
aqueles dos concorrentes. Nao € necessario introduzir
diferencas radicais, mesmo porque a maioria das empresas
ndo estara disposta a correr riscos bancando essas diferencas
radicais. E necessario, contudo, introduzir diferencas que os
consumidores consigam perceber. E isso requer a pratica da
criatividade em todos os estagios de desenvolvimento de
produtos, desde a identificacdo de uma oportunidade até a
engenharia de producéo. (BAXTER, 1998, p.51)

Na industria da Moda néo é diferente, de acordo com Araujo (1996), o
trabalho de criacdo do designer tem inicio com as informacgdes transmitidas
pelo Diretor do Produto, profissional responsavel por adquirir conhecimento de
mercado como; tipo de consumidor e a imagem que a marca deseja projetar na

colecéo sob a escolha de um tema.



Ao Designer cabe buscar tendéncias em catalogos, feiras, etc., procurar
tecidos e materiais, selecionar esbocos e selecionar protétipos, segundo
ARAUJO (1996).

Porém a sociedade, por meio da midia inseriu o desejo nesse ciclo, cabe
ao Designer de Moda saber identificar as necessidades contemporaneas para
inovar em produtos, o que requer conhecer quem € o ser que habita o0 mundo
hoje, traduzir o seu tempo e espago, conseguindo visualiza-lo por meio de um

lifestyle® proprio e assertivo.

Afinal o aspecto desejo comeca a se despertar diante daquilo que é
considerado novo, e estamos vivendo em uma época de “cansagos” visuais,
visto que atualmente o ciclo de desenvolvimento das colecbes do vestuério
terminam na confeccdo de produtos cada vez mais parecidos, ou seja, pouco

criativos.

Muitas vezes os profissionais ndo acompanham o processo de execugao
e nem mesmo participam das diversas etapas desse artefato, e para pensar em
um produto é necessario entender sua dinamica de criacao, é fundamental que
o Designer participe do processo de construcao desse produto e principalmente
testa-lo com o usuério final monitorando essa interface a fim de aprimorar cada

vez mais com o intuito de inovar sempre.

Processo de criagdo na industria do vestuario

Considerando que o designer para obter o melhor resultado de suas
experiéncias necessita conhecer e participar de todo o processo desde a
criacdo até a confeccdo do protétipo, que de acordo com Araujo (1996), o
mesmo esta relacionado com a estrutura e as etapas do departamento técnico

e do departamento de producao.

O departamento técnico é o cérebro da parte fabril da empresa e nela
colabora na resolucdo de problemas industriais uma equipe de
técnicos especializados responsavel pela decisdo sobre metodologias
a seguir para a producdo de produtos com as especificagcbes,
gualidade e prazo de entrega acordados com o cliente, ao mais baixo
custo possivel. (ARAUJO, 1996 p.36)

5 Estilo de vida



O departamento técnico € responsavel pelas fichas técnicas, de pedido
de encomenda, materiais, corte, confeccao do prototipo, amostras, etc., assim
como determina os prazos de producéo, entrega e qualidade do produto. Nele
encontramos profissionais como o Designer, que aplica a criacdo do produto e
desenvolve caracteristicas de acordo com publico alvo e conceitos da empresa,
Modelista é o engenheiro de moldes e da gradacdo dos mesmos e a Piloteira €
a costureira responsavel por confeccionar o protétipo, segundo ARAUJO
(1996).

A cadeia industrial e 0 mercado da moda tém acompanhado as grandes
transformacoes atuais em termos de produtos e servigos. Essa evolugéo
estende-se evidentemente ao Modelista, profissional que se encontra em uma
etapa importante do processo para atender o consumidor contemporaneo, que
dentro do segmento do vestuario tem exigido cada vez mais aspectos como:
conforto (qualidade produtiva e produtos que se adéquam a ao bibtipo) e
formas criativas que correspondem as suas necessidades e desejos chegando

bastante préximo ao que podemos chamar de exclusivo.

Para Carvalho e Volpato (2007) o protdtipo de um produto ou
componente é parte essencial no seu processo de desenvolvimento porque
possibilita que a analise de sua forma e funcionalidade seja realizado em uma

fase antecedente a producao.

De acordo com Barbosa (2007) como os artefatos e objetos industriais
desenvolvidos e projetados produzem alteragcdes culturais, econdmicas e
sociais na sociedade é através dos prototipos que as ideias, conceitos e

projetos sao testados em primeira instancia no Design.

Portanto, é através dos protétipos, que as ideias e conceitos se
manifestam nos projetos, antes dos materiais e processos de fabricagdo dos
objetos e antes do ciclo de vida comercial do produto. Nesse contexto, 0s
prototipos sdo o “melhor termdémetro” que se pode obter em relagao as fases

de “gestacdo” e desenvolvimento do produto, conclui BARBOSA (2007).

O Design tem um componente artistico e ndo se realiza sem ele, mas

esta voltado para processos de fabricacdo. Se o designer ndo sabe como um



produto é feito, pode torna-lo impraticavel porque precisa conhecer técnicas e
processos de materiais, afirma Kindlein (2008). Portanto, é através da arte e da

técnica que o designer vai colocar o produto mais préximo do usuario.

Inovacdo no design de vestuario na contemporaneidade

De acordo com Lemos (1999) inovar no mercado de Moda pode ser uma
nova forma em atender consumidores por meio de reformulagdes em vertentes
como: servicos (formas de atendimento, forma de se vestir e relacdes),
processos de fabricacdo (otimizacdo de processos, sustentabilidade e custos) e

produtos (design x funcionalidade e cria¢do x simbologia).

Essas maneiras de inovar podem ser consideradas como forma de
melhorias adaptadas e inseridas para a era em que se vive. Um produto
inovador pode se influenciar de experiéncias vividas no passado e pode
significar algo que nao seja inédito, explorando um aperfeicoamento de algo ja
existente, ou seja, reinventando o objeto agora de forma bastante pessoal

(caracteristicas dessa nova era) que também o torna atrativo.

Segundo Anicet e Niemeyer (2009) o processo de inovacdo, assim como
produtos inovadores, vem acompanhando esse tempo acelerado de pessoas
mutantes onde as transformacdes séo cada vez mais evidentes. Nesse sentido,

a moda tem como principal caracteristica o efémero, que a torna mais atrativa.

Para Niemeyer (2014) um produto inovador do vestuario de moda pode
também atender quesitos daquilo que seja pessoal e gue se comunica
visualmente com a sociedade diante da liberdade de expressdo, podendo
trazer novos modos de viver como um novo modelo, a fim de tornar o produto
um meio de promover a relacdo entre o homem e a vida, e deixando bem claro

gual impacto esse produto tera sobre o mundo.

Tendo a comunicacdo como carater ou qualidade de subjetivo, e este
subjetivo relativo ao sujeito que estd somente no sujeito, ele tende a
ser individual, pessoal e particular, podendo estabelecer que o novo
objeto de Design de Moda figura nesta categoria. Este objeto vem a
ser uma caracteristica de individualidade do usuario e 0 outro nao é o
mesmo, ele é diferente e diverso, o que gera questdes, discussfes e
controvérsias sobre o produto, o produtor, o criador e,
fundamentalmente, o usuario. (SABRA; CIPINUIK; MACHADO, 2012
p.18)



Dentro desse vasto e importante processo o Designer de Moda descobre
entdo a importancia da poética do préprio design (que o aproxima da arte), que
comeca a se fazer necessaria como aspecto que definira o valor que esse

produto ira ter.

Vale ressaltar que junto dessa era de valores extremos, nada pode
existir sem que haja o minimo de poética, signos e significados a fim de colocar
em conexao e estabelecer a comunicacdo entre o produtor e o produto, que
cada deveriam estar cada vez mais proximos se nao unificados dentro da
cadeia industrial. Para que assim possa agregar ainda mais valor ao que se

criara.

Pensar em como cobrir um corpo por meio de formas dando mobilidade
de uso, satisfacdo e prazer faz parte da grande responsabilidade em como
deixar esse mesmo corpo “atraente” de forma poética em composi¢gao com a

arte, como se deseja.

O consumidor tem voz ativa quando se pretende criar um produto de
moda, ele € o principal intermediador entre a industria e o0 mercado, est4 cada
vez mais interado e claramente informado sobre processos de fabricacdo e

referenciais de criacao.

Ressaltando o processo de fabricacdo de um produto pode ser mais
importante do que o préprio produto, conseguindo desta forma, agregar valores
contemporaneos designados pela sociedade, tais como; sustentabilidade,

inclusao, etc.

Deixando claro ao consumidor que ao adquirir uma peca que foi
elaborada por um profissional qualificado, tera uma “arma” de comunicacao e
de satisfacdo. Esses fatores poderdo ser o grande ponto onde despertard o
enorme desejo de consumo, pois o direito da liberdade de expresséo tem sido

notada como caracteristica extremamente contemporanea.



A importancia do Saber e do Fazer

Segundo Bonsiepe, o design consiste no ‘dominio no qual se estrutura a
interacdo entre usuario e produto, para facilitar ac6es efetivas’. (1997, p.31).
Para o autor, todo design ocorre pela interface, no sentido em que o designer
nao vai projetar o sistema de funcionamento do produto (tarefa da engenharia,
programacao, entre outras areas de desenvolvimento), mas a interacdo do

produto com o usuario.

Assim como Bonsiepe, muitos tedricos subestimam a pratica, visto que
qguando o designer ndo projetar a forma de funcionamento de seu produto o
resultado pode ser desastroso, como afirma Koerich et al (2007) o saber tera

pleno significado se leva eficiéncia no fazer.

Assim como varios estudiosos discordam desse pensamento, para
Moura (2008), o design deve trabalhar com intencdo, com um cenario futuro,
executando a concepc¢do e o planejamento daquilo que vir4 a existir. Criar,
desenvolver e implantar um projeto, através da pesquisa e trabalho com

referéncias culturais e estéticas, focados no conceito da proposta.

Se um desenho de moda néao passar pelo processo de materializacao, o
mesmo pode ser considerado uma estampa, uma obra de arte ou

simplesmente um desenho

O produto s6 se constitui completamente depois de materializado,
desse modo, deve-se refletir o quanto da idealizacdo se estabelece
no processo de modelagem. Grandes mestres que atuaram inovando
na forma do vestuario como: Balenciaga, Chanel, Dior, Vionnet, entre
outros, atuavam na idealizagdo da roupa, além de dominar a técnica
de sua construcdo, o que lhes conferia autonomia de criagdo. (Leite,
2011 p.6)

Quando o designer de moda n&do possui dominio das técnicas de
modelagem, implica na falta de exploracdo das formas e dos recortes, limitando
o ato de formar, ordenar, relacionar o que consequentemente limita a criagéo
em releituras. Visto que, Ostrower (1987), em uma de suas definicbes de
criacdo diz que, criar € basicamente formar, dar forma a algo novo,
compreender em termos novos. Portanto o ato criador abrange a capacidade

de compreender, de se relacionar, ordenar, configurar, significar.



Contribui Barbosa (2007) que o planejamento e a organizacao
conduzem as ideias durante um projeto, € incompreensivel a existéncia de um
projeto sem a utilizagdo de ideias criativas. Portanto, a organizacdo do
pensamento durante o processo criativo, alerta para a importancia que o
conhecimento e os procedimentos metodoldgicos exercem nos projetos e nas
relagdes entre “ter uma ideia” e “materializar a ideia” através de sua
implementacdo, que € feita por meio do protétipo, ou peca piloto como é

conhecido na indUstria do vestuario.

Para Koerich et al (2007) o distanciamento entre o saber e o fazer
decorre principalmente da verticalizagdo dos processos no ambito académico e
dos servicos, quer dizer, o saber se sobrepde e subestima a pratica, enquanto

a mesma desconsidera o saber referencial para a reflexao critica sobre o fazer.

O saber fazer se refere as habilidades motoras e ao conhecimento
necessario para o trabalho. O saber agir se aproxima da nocdo de
competéncia, ou seja, capacidade de mobilizar conhecimentos, habilidades e
atitudes para o trabalho, explica GONDIM & COLS (2003).

As experiéncias em sala de aula demonstram que muitas das
dificuldades dos alunos de Arte e Design concentram-se em transpor
as possibilidades latentes do seu potencial criador para uma situacao
de fazer concreto. A proposta de educacgdo construtivista pressupfe a
autonomia dos aprendizes para que 0 conhecimento possa ser

construido a partir do fazer, considerando que sé é possivel conhecer
o que ser faz. (RUTHSCHILLING, 2008 p. 56)

Para Benini et al (2011) a educacao, ou o processo educativo pode ser
inovador, além de ser pleno de prazeres, sabores e saberes. Entretanto, s6
conseguiremos estabelecer significacdo se estivermos realmente interessados,

ou seja, querendo aprender.

A vivéncia no ensino de modelagem nos permitiu refletir sobre a
metodologia e o0s bloqueios existentes no processo, onde
encontramos alunos resistentes ao aprendizado. Considerando a
atividade ligada ao corte e a costura, entendiam-na com possuindo
menor valor diante do “ato da criagao”. (COSTA E LIMA, 2006 p. 2)

Se esquecendo que a modelagem e a pilotagem fazem parte do

processo de criacdo, visto que é a partir dessas técnicas que se materializa o
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ato criativo, possibilita as andlises da forma e os testes de funcionalidade do

produto.

Portanto, o saber e o fazer sdo pontos essenciais para o
desenvolvimento profissional, sendo possivel desenvolver um deles com maior
énfase ou mesmo os dois, mas quando se combinam o resultado é
incomparavel, é superior, se configuram o fechamento do sucesso,

principalmente para produtos de design.

Consideracdes finais

O presente artigo teve como principal objetivo destacar a importancia do
saber e do fazer para a inovacdo no design com foco no vestuario, e conclui
que atualmente o cenéario mundial necessita de profissionais capacitados para
um conjunto de atividades que compreendem o ciclo de producéo alinhado com

o ciclo de criacdo do projeto até o inicio do ciclo de vida comercial do mesmo.

Isso requer do designer ndo s6 tecnologias direcionadas a um mix de
produtos e servicos, mas principalmente a mudanca de comportamento dos
futuros profissionais da area, ou seja dos estudantes, que continuam

resistentes ao aprendizado da matéria de modelagem para o vestuario.

S8o0 muitas a atribuicbes e as responsabilidades do designer
contemporaneo, participar do processo todo € muito dificil mas entender e
saber fazer se faz necessario para diminuir a margem de erro ou decepcdes
com o artefato final, visto que a materializacdo do artefato depende da

modelagem e sua terceirizacao pode ser desastrosa

Atualmente o mercado esta com excesso de produtos e o consumidor
esta cada dia mais exigente. Modelos, cores, texturas ja ndo satisfazem mais, a

busca agora é por praticidade, conforto e principalmente inovacgao.

Frente ao exposto, é possivel inovar terceirizando a criagdo? O que
fazer para estimular alunos de moda a se interessar pelo aprendizado em

modelagem?
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