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Resumo. O objetivo do artigo é explorar o processo criativo no desenvolvimento de
produto de vestuario de moda na malharia retilinea (VMMR), captando as variaveis
que influenciam no grau de inovacgao do produto. Para entender o processo criativo, a
percepgao dos elos da cadeia é fundamental, pois o processo de criagdo evolui junto
com o desenvolvimento tecnolégico das maquinas e dos fios. No entanto, a inovacdo
depende do conhecimento e interagao consistente dos profissionais de criagdo,
designers, modelistas e programadores de software. Com a intencdo de importar de
outras areas conhecimentos para o processo de criacdo no VMMR, foram explorados
alguns métodos de desenvolvimento de produto em engenharia, o que permite a
divisdo do processo de criacao em etapas e a estruturacdao de conceitos. Por fim, foi
realizada uma pesquisa de campo com dez empresas de VMMR do Sul de Minas
Gerais, através da qual foi possivel identificar padroes aplicados do processo criativo,
bem como os seus niveis profissionais.
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Abstract.

The purpose of this article is to explore the creative process in the development
product knitwear fashion, capturing the variables that influence the degree of product
innovation. To understand the creative process, it is critical to closely examine the
contribution and influence includes the technological development of machines and
yarns. However, innovation also depends on the knowledge and robust interaction of
fashion designers, product modelers and software programmers. In order to bring
from other areas knowledge for the creation process in knitwear, it was also explored
some product development methods in engineering, allowing the division of this
process in structured concepts. Finally, it was made a field research with ten clothing
manufacturers companies in the South Minas Gerais Area, through which it identified
applicable standards of the creative process of these companies as well as their
professional levels.
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1. Introducao

Os processos de desenvolvimento de produto apresentam-se de varias formas e
métodos conforme a necessidade e repertério do estilista e do sistema de trabalho dos
profissionais envolvidos na criagdo de novos produtos.

Na malharia retilinea, o processo de desenvolvimento de produto envolve varias areas
de conhecimento no setor téxtil e no campo da moda, entre as quais se destacam:
design de produto, modelagem e programadores de maquinas retilineas eletronicas.
Adicionalmente, o processo de criagao evolui junto com o desenvolvimento tecnoldgico
das maquinas, de modo que a evolugdo técnica depende do conhecimento de uma
ampla gama de tecnologias (equipamentos e seus recursos), de sistemas operacionais
e informacionais como o CAD (Computer Aided Design) e de equipamentos dos
processos de fabricacdo.

O alto valor do produto de vestuario em malharia retilinea no universo da moda esta
ligado as novidades surpreendentes produzidas com essas tecnologias de ponta, e seus
recursos impulsionam a criatividade neste campo. Esse avango amplia a relevancia da
malharia retilinea em outras areas de aplicacdo, tais como: na area médica, com a
substituicdo de 6rgaos e paredes internas do corpo humano assim como prevencdo e
cura na fabricacdo de meias elasticas e faixas; e em calcados, na aplicagao especial em
ténis. Além disso, o produto de VMMR tem se tornado uma opcdo para o
desenvolvimento sustentavel, pois geram poucos residuos, as maquinas de ultima
geracdo trabalham com descarte praticamente zero e o desenvolvimento das matérias-
primas inovadoras avanca com objetivo de conforto ao usuario.

Na criagdo de um produto de Vestuario de Moda na Malharia Retilinea (VMMR) é
importante a interacdo dos conhecimentos dos programadores dos teares eletronicos
com uma equipe multidisciplinar que engloba os conhecimentos e técnicas dos estilistas,
modelistas, artistas ou artesao que desenvolvem os produtos. O modelo de fluxograma
no desenvolvimento de produto vai depender de muitos fatores como a escolha de
magquinario, processo de fabricacdo e acabamentos.

2. Tecnologia no Desenvolvimento do produto de Vestuario de
Moda de Malharia Retilinea, VMMR.

A principal matéria-prima do vestuario em malharia retilinea é o fio. O fio é feito de dois
ou mais cabos de fibras retorcidas que vdo se juntando por meio de torcdo. As
caracteristicas dos diferentes visuais do produto de VMMR sdo desenvolvidas a partir
das fibras e resultam em fios que interferem no design do produto. O profissional de
design desenvolve fios especificos junto a uma equipe de engenheiros quimicos e de
producdo para atender as constantes mudangas propostas pela moda dentro da
evolugdo tecnoldgica e para cada estagdo climatica.

As fibras mais utilizadas no produto de VMMR sdo o algoddo, |3, acetato, modal,
elastano, viscose, o acrilico e poliamida. A tendéncia de moda mais sofisticada de
vestudrio com qualidade utiliza as fibras mais nobres como as naturais ou com mesclas
de naturais com outras fibras. Porém, a distingdo entre as fibras naturais e as quimicas
esta cada vez menos nitida, visto que muitas fibras naturais nobres, como o algodao, a
I& e o linho, sdo regularmente submetidas a tratamentos quimicos. O desenvolvimento
de fibras quimicas e de seus processos de texturizacdo inspirou vantagens para a
indUstria de confecgdo de malhas.

A fabricagdo dos fios se desenvolve com o mesmo vetor de evolucdo das fabricas de
malharia e suas maquinas; evolugdo que inclui ndo somente valor estético de textura,
cor e peso, mas também variedade de critérios de desempenho. O efeito de memdria
de forma pode criar nos tecidos significantes e expressivos efeitos tridimensionais na
sua forma ou superficie, proporcionando plasticidade ao tecido. Em 2014, na Pitti Filati,
importante feira em Florenca de tecnologia do setor expdem fios leves, macios e
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irregulares, com uma consisténcia de pelos, muito refinados com efeitos “Techno”,
produzidos com fibras nobres direcionados ao mercado de luxo.

As malharias testam de modo sistematico os novos fios desenvolvidos pelas fiacdes
pois, para perceber as suas propriedades precisam ser tecidos. A invencao das fibras
guimicas de elastano e viscose no inicio das décadas do século XX, incluindo fibras de
poliéster e poliamida se tornou um incrivel marco. Estes novos materiais estdo a
disposigao dos designers para criar novos caminhos. Liocel, uma nova fibra de celulose,
foi inventado pelo Courtauld em 1988, e recebeu o0 nome de marca tencell. (FOGG,
2010).

Os tecidos de malha sao divididos em:
e Malharia por trama, utilizam-se teares retilineos e teares circulares
e Malharia por urdume, utilizam-se basicamente teares Kettenstuhl e Raschel.

A figura 1 mostra uma estrutura de tecido em malharia retilinea.

Figura 1. Estrutura de tecido de malha em malharia por trama.

Fonte: Jones, 2005.

O tecido de malha é produzido por meio de um mecanismo que consiste levar o fio até
as agulhas por um carrinho produzindo as lacadas e, consequentemente, os pontos. Na
magquina retilinea o tecido de malha é produzido por um carrinho que percorre duas
placas retas em formato de “V”. A agulha de maquina é composta por uma ponta em
forma de gancho e pela lingueta que prende e solta o fio conforme o carrinho passa
sobre as placas. O movimento de descer e subir das agulhas passam pelas ranhuras de
duas placas, lagcam o fio, formam os pontos e consequentemente as carreiras de pontos.
As sobreposicOes das carreiras formam o tecido de malha. O sistema manual evoluiu
para a automacdo no século passado porem o principio do processo de tecimento da
peca em malharia € o mesmo.

O sistema de producao de partes em malhas modeladas conforme a modelagem do
produto em maquinas retilineas motorizadas, denominado fully fashioned foi
desenvolvida no inicio do século XX. Essa técnica consiste na diminuicdo de pontos no
tecimento da malha e, consequentemente, permite a reducao ou aumento das formas
da modelagem das partes da peca sem a utilizacdo da operacao de cortes do produto.
Nesse sistema, as partes do produto de VMMR, corpo da frente e costas, mangas e
acabamentos sdo tecidos com a modelagem pronta de maquina resultando em menos
tempo no processo de acabamento na fabricacdo. A figura 2 apresenta os trés tipos
basicos de pecas em vestuario tecidas nas maquinas retilinea seguindo a evolucdo dos
maquinarios: painel com punho; partes produzidas modeladas com sistema fullfashion
€ pega pronta sem costura no sistema seamless, também denominado wholergarment.
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Figura 2. Trés processos utilizados para fabricacdao de pecas em VMMR.
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Fonte: Shima Seiki, 2015
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No fim dos anos 1990 foi desenvolvida a tecnologia na maquina eletrénica
computadorizada denominada seamless (sem costura), eliminando etapas de producao.
Essa técnica também denominada peca pronta € um sistema que produz o vestuario de
malha pronto sem necessidade de costura, o casaco é produzido com bolsos e caseado
e encaminhado direto para o acabamento, revisdo e passadoria. Essa maquina retilinea
foi apresentada em 1995 pela fabricante Shima Seiki.

Os dois principais fatores que resultam das novas tecnologias das maquinas retilineas
sao o tempo e a qualidade, pois os movimentos sdo precisamente os mesmos em todas
as etapas sendo controlado por computadores que desenvolvem o movimento sempre
igual e na mesma forga e tensdo. A maquina retilinea eletrénica compacta, figura 3,
produz peca pronta em VMMR, no sistema seamless da fabricante alema Stoll:

Figura 3. Maquina retilinea compacta de ultima geragdo, peca pronta.

'S 5 8 8 0 8 8 8

Fonte: Maquina retilinea eletronica computadorizada Stoll, 2008

No sistema de peca pronta, o produto passa por diversas etapas de analise de projeto
e acaba sendo o resultado do que o estilista consegue intuir da identidade da marca e
do desejo de seu consumidor. A escolha da tecnologia de prototipagem e do material
torna possivel a identificacdo antecipada de fendmenos fisicos que podem ocorrer
durante o processo de tecer o produto como a retracdo, a deformacgao, corregao, guia
para o processo de finalizacdo e reparos de possiveis erros.

Conforme descrito pelo fabricante Shima Seiki (2010), quatro partes do corpo sao
beneficiadas na produgao de VMMR no sistema seamless, ou pega pronta, sem costuras:
ombros - modelagem tridimensional que sdo posicionadas para moldar a linha dos
ombros e as partes das costas; decote - decotado com formato das golas dispensando
acabamentos sobrepostos; cava da manga - sem a necessidade da costura entre as
partes da peca, como mangas; e laterais - sem costuras nas laterais, ndo interferem na
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continuidade dos desenhos dos tecidos de malha de frente e das costas e ndo ficam
com volumes de tecido. Na figura 4 pega com tecnologia seamless.

Figura 4. Modelo de peca com tecnologia Seamless (Wholegarment).

D

Fonte: Fabricante de maquinas retilinea Shima Seiki, 2015

A peca pronta sem costura foi desenvolvida e aperfeicoada pela senhora Giuliana
Benetton junto a fabricante Shima Seiki, que possui a patente, para aumentar a
producgao e velocidade do produto acabado e seguir as mudancas da moda nos proprios
espacos de venda. Este maquinario foi idealizado para combater as importacdes dos
produtos provenientes da China e de outros paises em que o custo da mdo de obra é
muito baixo. Essa nova tecnologia estd liderando as vendas nos Uultimos anos,
principalmente pela qualidade das pegas sem costura, pelo baixo tempo de fabricacao
e pela eliminacdo de descartes. As maquinas de malharia retilinea Seamless (sem
costura) desenvolvem contemporaneamente um sucesso crescente em todos os setores
da malharia, underwear, sportwear, beachwear, outerwear e medicalwear (TRAINI,
2012, p.123).

3. O Carater Multidisciplinar no Processo Criativo do VMMR.

No processo criativo do VMMR as informacbes tém uma linguagem complexa, por ser
uma area multidisciplinar, o que torna mais dificil a comunicacdo entre esses
profissionais com diferentes especializagdes, entre as quais:

e Programadores de maquinas retilineas eletronicas — com formacgdo técnica e
tornam-se especialistas em tecnologias avangadas;

e Designers de Moda ou Estilistas — “profissional responsavel em transformar, de
maneira consciente e criativa, ideias em formas, através da combinagdo do trio:
tecnologia, materiais mais o contexto social no sentido de satisfazer o ser
humano” (RECH, 2002, p.53);

e Modelistas - fazem a tradugdao especialmente da ideia e criatividade dos
desenhos apresentados pelos designers. A fungdo dos profissionais de
modelagem é fundamental para disseminar os conhecimentos das possibilidades
de volumes e caimento no produto de VMMR, que sdo caracteristicas de
moldagem do produto de malha com pesos e elasticidade diferenciada.

Os processos de criacdo do produto VMMR apresentam-se de varias formas e métodos
conforme a necessidade e repertdrio do profissional envolvido e do sistema de trabalho
da equipe de desenvolvimento de produto interdisciplinar. “A interdisciplinaridade busca
responder, assim, a problemas gerados pelo avango da ciéncia moderna disciplinar,
quando esta se caracteriza como fragmentadora do real; fato que resulta na
multiplicacdo especular de novas areas do conhecimento” (Wollner, 2003, p. 50).

O processo de desenvolvimento de produtos de moda, em geral, se inicia com um
estudo de estilos e criagao de conceitos conectados a uma proposta de colecao, que se
segue de uma série de atividades até a aprovacdo final das pecgas pilotos aprovadas,
bem como seus moldes, padrdes, cores e materiais.
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Segundo Carvalhinha (2007, p.20), o processo parte dessa concepgao geral de colegao,
passa pela escolha de materiais e desenho de modelos (etapas paralelas), e segue pelo
afunilamento do processo criativo, convergindo na elaboracdao dos protétipos até sua
aprovacdao. A fase de design de moda mais conceitual vai dando espaco ao
desenvolvimento de produto, que deve ser viavel para producdo e comercializacdo.

A necessidade de conhecer o produto, as possibilidades técnicas e produtivas das
maquinas, as composigoes das fibras e fios, aprofundam as potencialidades e exige uma
programacao de sistemas para a elaboracdo dos desenhos no VMMR. Para desenvolver
um produto novo em VMMR sdo necessarias vastas pesquisas em muitos campos como:
no processo produtivo; em marketing; em planificacdes de gestao das produgdes; da
memoria e arquivo histérico das pecas piloto aprovadas pelas produgdes mais vendidas;
qualidades gerais do produto; servigo fornecido ao cliente final (TRAINI, C., 2012, p.
124).

Os estilistas de interacdo, ou designers, possuem o perfil e as habilidades perceptivas
capazes de abstrair as demandas solicitadas por seus clientes, os beneficiarios de seu
projeto, sempre buscando as inovacoes e prospectando caminhos através de reflexdes
intencionais efetuadas no desenvolvimento de novos produtos. O estilista tem
possibilidade de interagir através de suportes tecnoldgicos e objetos orientados: objetos
documentais que acompanham a ficha técnica como, por exemplo, amostras de
matéria-prima e textura das pecas piloto, e todos os objetos que sdo suportes que
auxiliam na comunicagdo do projeto, compondo um cenario criativo para este contexto.
(NEVES, 2010).

A tecnologia de peca pronta do VMMR apresenta uma confeccao de pecas diretamente
na maquina gerenciando dinamicamente cada fase do processo, da idealizacdo estilistica
a expedicdo. Oferece a possibilidade de ter sob controle, cada fase da fabricagao,
otimizando a cadeia de producdo. A tecnologia da peca pronta da fabricante Stoll,
proposta nos ultimos modelos de maquina retilinea permite uma vantagem comercial
em tempos muito breves, reduzindo o ciclo desenho-produgdo-venda, que pode ser
reduzido ha cinco semanas (TRAINI, C, 2012, p.122).

A necessidade de conhecer o produto, as possibilidades técnicas e produtivas das
maquinas, as composicoes das fibras, aprofundam as potencialidades e exige uma
programacdo de sistemas para a elaboracdao dos desenhos no VMMR. Todos os produtos
compreendidos em software sao considerados instrumentos que fazem funcionar a
maquina. Na realidade sdo enormes as pesquisas no processo produtivo: em marketing;
em planificagcbes de gestdao das producdes; na memoria e arquivo histérico das pecas
piloto aprovadas pelas producdes mais vendidas; qualidades gerais do produto; servico
fornecido ao cliente final. (TRAINI, C., 2012, p. 124).

4. O desenvolvimento de produto, a criatividade no produto VMMR.

Os processos de desenvolvimento do produto VMMR apresentam-se de varias formas e
métodos, conforme a necessidade e repertdrio do profissional envolvido e do sistema
de trabalho da equipe de desenvolvimento de produto interdisciplinar. “A
interdisciplinaridade busca responder, assim, a problemas gerados pelo avango da
ciéncia moderna disciplinar, quando esta se caracteriza como fragmentadora do real;
fato que resulta na multiplicagdo especular de novas areas do conhecimento” (Wollner,
2003, p.50).

O estudo aprofundado em referéncias historicas do design, engenharia, estudo do
comportamento humano e manifestagbes artisticas sdo fontes de inspiragdo para o
desenvolvimento sustentavel de novos produtos. Algumas malharias tentam introduzir
produtos com a “cara do Brasil”, com artesanatos, matérias, e coloragdo regional,
porém sucesso depende dos investimentos em divulgacado e distribuicao dos produtos.
Segundo Bo Bardi (1992, p.32) “Procurar com atengdo as bases culturais de um pais
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(sejam quais forem: pobres, miseras, populares), quando reais, ndo conservar as
formas e os materiais, significa avaliar as possibilidades criativas originais”.

Considerando pesquisas em diversas areas de expressao em criacao de moda, observa-
se que existem varios caminhos para desenvolver uma colegdo. A pesquisa vai sendo
desenvolvida com ideias, materiais, imagens, objetos, territérios, e muitas mais opgoes
criativas. O processo mais usado € o painel imagético ou ambiéncia apresentado na
figura 5, porém a criatividade do estilista passa pela histdéria de cada um, experiéncias
e trabalho sobre determinada técnica manual e mental.

Figura 5. Painel Imagético, desenvolvimento da ideia, territorios e estilo - Tema.
Yol 2 WRE,

Figura 5. Processo de criacao, fios, pontos, desenhos, técnicas, Fonte: Laura Piccinini, 2015

A ideia principal é elaborada e desenhada de acordo com os recursos tecnoldgicos e
materiais da empresa como guia para a geracdo de novos produtos com um significado
consistente dentro do tema proposto. Estuda-se o melhor efeito das cores para refletir
o tema concebido para a colecdao. Os fios sdo cuidadosamente escolhidos pelos
profissionais de criagdo com base nas experiéncias e testes de protétipos. Um produto
elaborado com pontos e espessuras diferenciadas demora mais tempo de pesquisa que
um produto com fio mais usual e textura mais lisa e simples. Depois da aprovacao do
modelo idealizado pelo estilista, 0 modelista passa a pega costurada para o programador
de maquina retilinea. A programacgdo da peca é desenvolvida e analisada e aprovada
para o teste final de tecimento.

Além da utilizacdo dos recursos técnicos de programacao, as amostras também podem
ser modificadas com aplicagao manual de novos elementos visuais, tais como fitas,
drapejados conseguidos com a utilizagdo de eldsticos, bordados, pinturas, e muitos
outros processos artesanais. Bo Bardi (1992, P.16) discorre sobre artesanato “A palavra
arte, que hoje define as atividades artisticas, indicou no passado a atividade artesanal
de qualquer tipo; pintores e escultores foram no passado, incluidos também no
artesanato, nas assim chamadas artes menores”.

Os estilistas buscam o diferencial na customizagado, definido como pratica que consiste
em alterar pecas compradas aplicando furos, rasgos, rabiscos, usa de alfinetes e outros
materiais. As empresas de malharia utilizam esses recursos no processo de concepgao
de produto. Considerada como um protesto contra a ditadura da moda, a customizagao
favoreceu a individualidade inventiva. (MENDES, 2010).
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A criagao de modelagem de produtos diferenciados do VMMR é normalmente feita sobre
0 manequim de moulage e depois passada para a modelagem plana. O moulage sendo
uma técnica de modelagem tridimensional com pratica escultérica, indicada
principalmente no ato de criar e interpretar uma ideia do designer ou estilista. As
caracteristicas da modelagem da peca em malharia retilinea sao diferentes da
modelagem em tecido plano pelas especificidades da malha como, por exemplo, a
elasticidade e peso. Aplicando as técnicas de moulage no manequim as ideias vao sendo
materializada com um resultado visual rapido. No entanto, os melhores resultados sdo
conseguidos por meio de combinagdes de moldes planos com a moulage no manequim,
e é importante conhecer ambos (SISSONS, 2010).

Assim, a moulage como uma técnica escultora, modela o tecido no corpo possibilitando
enxergar os detalhes de costura, caimento do tecido, conforto, anatomia, adequacgao
do modelo ao usuario, ampliando a criatividade e sensibilidade do estilista e modelistas.
O molde é extraido diretamente do corpo do manequim de moulage dando uma maior
precisdo e qualidade na roupa. Essa técnica integra conhecimentos interdisciplinares do
design de moda assim como as habilidades especificas do estilista, como visao espacial
e tatil. Os modelos sdo executados a partir de tecidos corridos com o material escolhido
para serem moldados e cortados no corpo pelo modelista. O modelista retira as partes
do manequim e planifica o molde passando para o papel de modelagem e entrega ao
programador da maquina retilinea para ser feita a prova de prototipo. Na figura 6 pode-
se observar um modelo em técnica de moulage, onde as partes do tecido de malha
sdo moldadas no manequim respeitando as medidas padrao das principais linhas que
marcam o corpo humano.

Figura 6. Laboratorio de modelagem em moulage da Universidade de Caxias do Sul.

Fonte: Arquivo da autora, Laura Piccinini, 2013.

No processo criativo é necessdrio o conhecimento dos tecidos e dos principios
cromaticos que possam reforcar a mensagem que queremos comunicar, isto € uma
visdo madura da Moda. A analise da estratégia comercial e dos estudos do Marketing
dos clientes demonstrara como uma colegdo sera elaborada a partir de um foco no
publico de referéncia, transformando o produto e sua marca em um verdadeiro objeto
de desejo (FAERM, 2010).

No desenvolvimento de uma colecdo, o VMMR pode ser valorizado por suas
caracteristicas de extrema criatividade e caimento no corpo. Marcas de produtos
internacionais de VMMR, como Missoni e Issey Miyake, utilizam os recursos das
inovacOes tecnoldgicas das maquinas eletronicas de malharia retilinea para se
diferenciar no mercado. Somente um estudo profundo das técnicas disponibilizadas
pelas tecnologias dos maquinarios permite criar, desenhar e executar padrdes
diferenciados nesse segmento de vestuario.

IARA - Revista de Moda, Cultura e Arte - Vol. 9 no 2 — dezembro de 2016

124



A partir dos anos 1970, nasce marcas importantes na Moda como Missoni, Biagiotti,
Krizia, Albertina, Avagolf e Benetton. Estes estilistas apresentam seus produtos-
marcas-imagem em mercados internacionais, e Milao se tornou a capital da moda em
Malharia Retilinea. Esses estilistas criaram pecas com novas propostas em vestidos,
longos cardigans e blusas colantes. No segmento de consumo a Benetton foi pioneira
em sweters basicos, multicoloridos dos anos 1960.

Ottavio Missoni se tornou famoso pela composicao de padrdes de estampas com listras,
fruto de uma pura casualidade, somente porque as primeiras maquinas automatizadas
tinham este padrdao de construgcdo de malhas. Este padrdo evoluiu com as maquinas e
as listras transformadas em Zig zag, motivos geométricos esfumacados com cores
cromaticas dos mais acesos aos mais delicados, com fantasias multicoloridas invernais
ou primaveris, através de incessantes experimentagdes de acordo com as cores e
formas que lembram a vanguarda do século XIX. As Criacdes de Missoni sdo resultados
de uma dupla pesquisa, que é sobre técnica dos fios e suas varias possibilidades de
entrelagcamento, como também sobre a combinacdo cuidadosa das cores na perspectiva
de uma producao serial. Trata-se de uma liberdade das férmulas de vestimentas, os
criadores trabalham sem vinculos, com a mente aberta as inovagdes, sem ligagdes com
técnicas preestabelecidas (MISSONI, 2006)

O estilista Kenzo misturou a sua heranga japonesa com as influéncias globais e resultou
em tecidos em Jacquard multicoloridos com partes geométricas e florais, em uma veste
com silhueta desestruturada mostrando a evolucdo do seu estilo em 1988, como mostra
a figura 6 em Jacquard monocromatico, sdao trabalhados com diferentes espessuras de
fios que resultam em jogos de relevos e transparéncias na superficie (POLETTI, 2012).

Figura 7. Kenzo colegcao em Malharia Retilinea 1987- 1988.

Fonte: Poletti, Maglifico, 2012

5. Métodos de desenvolvimento de produto no VMMR.

Os métodos de elaboracao de um projeto de produto contribuem para o processo de
criacao. A divisao desse processo em etapas facilita a organizacao das ideias e os
métodos de produgdo. A escolha de um método de desenvolvimento de produto
consistente e testado positivamente facilita o planejamento de produto da equipe de
criacdo. Dependendo da escolha do tear retilineo e seus diferentes tipos, pode-se ter
fluxograma produtivo diferente. Este estudo foi baseado nos seguintes métodos:

A. Segundo Munari (2002), “O método de um projeto ndo é mais do que uma série
de operagdes necessarias, dispostas em ordem ldgica, ditada pela experiéncia.
Nao se deve projetar sem um método, pensar de forma artistica procurando logo
a solucdo, sem fazer antes uma pesquisa sobre o que ja foi feito de semelhante
ao que se quer projetar, sem saber que materiais utilizar para a construgao, sem
ter definido bem a sua exata funcdo”. Um fator relevante é o conforto no vestir
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de uma peca de vestuario, € o toque do tecido, deve ser macio e com
propriedades de conforto e protecao para o individuo. Ele destaca ainda as areas
de conhecimento:

e Ergonomia: que estuda as maneiras de melhorar as condicdes dos trabalhos em
seu local. Nesta ciéncia, analisam-se os conhecimentos da anatomia humana,
fisiologia e medicina do trabalho;

e Bibnica: que estuda os sistemas vivos para descobrir processos, técnicas e novos
principios aplicaveis a tecnologia;

e Proxémica: que é o conjunto das observacgdes e teorias sobre o uso humano do
espaco. Estuda a relacdo entre o individuo e seu ambiente, as situacdes de
contato ou auséncia entre pessoas.

B. MAPP-3A (Mello, 2011) analisa o produto com apelo estético como é o caso do
vestuario, em que os atributos técnicos de construcdao do produto interferem
diretamente na sua aparéncia e no seu consumo. Estes atributos estéticos foram
divididos neste trabalho em sensorial, simbdlico e estilo. Os aspectos sensoriais
sdo detectados pelos nossos cinco sentidos como a cor, forma, sabor, contato e
perfume. Os fatores simbdlicos referem-se a significados ou a aparéncia do
produto, pesado, inteligente, veloz; e estilo que se refere a época, moderno,
realista. Mello ressalta que o primeiro passo no processo de concepgao de um
produto é fazer um desenho de esboco da ideia para, depois, aprimorar em
desenhos de perspectivas e desenhos detalhados. O projeto passa a ser
executado em modelos em escalas diversas e de varias formas e materiais
possiveis para traducdo da ideia e de forma que resulta no protétipo. Apds essa
fase, o protétipo passa por uma analise que examina os seus aspectos em
relacdo aos valores do gosto do consumidor e seus objetivos funcionais: facil
manuseio, cor, forma, materiais e outros mais.

C. PRODIP (BACK, et al., 2008) é composto por dois tipos de geracdo de solucdes,
o autor divide este método em métodos de criatividades e intuitivos, com as
seguintes etapas: brainstorming; método Delphi; analogias; método sintético;
listagens de atributos; método de investigacdes de questbes e em métodos
sistematicos ou psicoldgicos; morfologico; analise de valor; método dos
principios inventivos e sintese funcional. O método PRODIP considera todos os
elementos do ciclo de vida do produto, tendo como objetivo desenvolver o
projeto utilizando uma equipe multifuncional com o objetivo de aumentar a
qualidade do produto, reduzindo o tempo de producdo e custo. Esse método
propde que desenvolver produtos industriais e gerenciar o seu desenvolvimento
e se faz com uma equipe integrada e interdisciplinar.

A partir da pesquisa de campo realizada pela autora durante o ano de 2014, foram
propostos procedimentos para ajudar o processo de desenvolvimento de novos produtos
nas malharia retilineas. A figura 8 mostra o esquema radial de etapas de
desenvolvimento de produto desenvolvido pela autora, as areas 01, 02, 06 e 09 (azul)
sdo responsabilidade do estilista ou designer de produto; as areas 03 e 04 (verde) sdo
do programador de maquina com interferéncia do estilista; e as areas 05, 07 e 08 (rosa)
unem estilistas, programadores e modelista.
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Figura 8. Esquema radial de processo de desenvolvimento de produto do VMMR, 2015
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FONTE: Esquema radial, elaborado pela autora, Laura Piccinini 2015.

No esquema radial proposto a fase 01 consiste na busca de inspiragao para o processo
criativo, que pode ser muito conceitual, com base em fontes inclusive externas a moda
propriamente dita (arte, arquitetura, histéria, manifestacGes culturais, etc.) ou em
fontes mais literais, como desfiles, revistas, imagens de outros produtos. Porém,
sempre passa pela pesquisa de materiais, uma etapa chave para o design. Empresas
ou estilistas mais influentes podem, inclusive, influenciar outras etapas da cadeia
através do desenvolvimento conjunto com fiagdes, para atingir objetivos especificos de
materiais. O questionario com perguntas em aberto foi baseado no esquema acima e
observou-se que as empresas trabalhavam com procedimentos diferentes e que muitas
vezes nao conseguiam delimitar uma etapa da outra.

Como conclusdo da pesquisa a autora sugere uma diminuicdo das etapas propostas na
pesquisa anterior (2014) para delinear mais facilmente o desenvolvimento de produto
em VMMR. Segue as atividades no processo de criacdao do produto de VMMR nas
empresas do Polo de Sul de Minas Gerais:

1. Pesquisa de tendéncia, materiais, cores e texturas (painel do tema, imagens);
Concepcao do produto e elaboragéo de ficha técnica;

Avaliacdo de tecnologias (recursos de maquina);

Anadlise de materiais (fios, aviamentos, materiais especiais);

Desenvolvimento de modelagem e programacgao da pega;

Protétipo fisico e prova de modelagem e ajustes;

N u kWD

Levantamento de custos;
8. Decisdo: Analise de protétipo e viabilidade econdmica.

Observou-se nas empresas mais estruturadas uma distingdao mais clara entre as etapas
e maior profundidade na execucdao das mesmas €, nas menos estruturadas, uma
sobreposicdo de etapas, realizadas de forma mais simplificadas ou até mesmo nao
realizadas. As etapas de 01 a 04 sdo as com sobreposicao mais comum, que podem ser
feitas de forma desestruturadas e desordenadas, o que acaba reduzindo o grau de
inovacdo do produto. Nesses casos, a etapa de modelagem e programagdo da peca &,
em muitos casos, uma adaptagdo de produtos anteriores. O prototipo virtual da pega
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pronta ainda é muito pouco utilizado pelo falso entendimento de que seu custo é alto,
e também pelo desconhecimento de seus beneficios. Quando adotado, opera como uma
primeira prototipagem fisica, oferecendo-se como uma alternativa mais rapida para
eliminar os principais problemas de modelagem e padrdo de tecidos e para analise de
custos. Durante as entrevistas, surgiram também dois outros possiveis motivos da baixa
utilizacdo da prototipagem fisica: falta de conhecimento técnico dos profissionais ou
falta de precisdao da modelagem para produtos VMMR.

6. Fragilidade dos polos de VMMR de Caxias do Sul e Monte Siao

As prefeituras locais dos dois maiores polos produtivas de malharia retilinea - Caxias do
Sul (RS) e Monte Sido (MG) - tém feito um esforco no sentido de oferecer cursos
gratuitos para formagao e qualificagdo de pessoas, o que em longo prazo espera-se um
resultado de desenvolvimento sustentavel na regido.

Neste trabalho foi possivel constatar, através das pesquisas realizadas em campo, que
a industria nacional vem sofrendo uma ameaca real ao longo dos anos, agravada na
ultima crise de 2011, quando muitas malharias foram desativadas. A sua causa é a
invasao no mercado nacional, dos produtos chineses, através da importacdo, o que tem
sido devastador para os produtores locais. Essa concorréncia se deu, tanto porque os
produtos chineses sdo oferecidos a pregos mais baixos do que os nacionais, mas
também porque se adequam ao estilo que o consumidor deseja de forma muito mais
agil do que a industria nacional é capaz de produzir.

Muitos fabricantes de VMMR chegaram a realizar importacdes da China, o que resultou
na desvalorizacdao da producdo local em termos de qualidade/preco, expondo seus
concorrentes e depois a si proprios, a concorréncia dos importados. Essa estratégia
conduziu uma grande reducao de postos de trabalho e fechamento de muitas empresas.

Porém, de forma geral, observou-se nessa pesquisa uma importante fragilidade da
industria nacional diante da ameaca de produtos importados do Leste Asiatico. Vencer
essa ameaca passa, certamente, pela qualificacdo e agilidade do design na industria
local. Alguns dos obstaculos encontrados sao:

1. Dificuldade de compreensdo das informacbes técnicas por estilistas e modelistas,
porque muitas vezes essa interacdo fica limitada pela falta de conhecimento. A
interacao do estilista com a equipe de desenvolvimento de produto, modelista,
programador e acabamento do produto, acaba sendo um dos fatores mais
importantes no resultado final do produto.

2. A grande maioria das empresas tem poucos recursos de desenvolvimento de
produto e utilizam os escritérios e estilistas locais, limitados em informagdo de
tecnologia e moda. Os produtos desenvolvidos para o consumo local tem pouca
inovacao. Os fabricantes que desenvolvem produtos para empresas com redes
de varejo nacionais e multinacionais trazem maior inovagao, necessitando uma
maior estrutura interna de recursos humanos e tecnolégicos.

7. Consideracoes Finais

O vestuario de moda e, principalmente, na malharia retilinea tem em si uma liberdade
criativa nas suas varias etapas de desenvolvimento de produto. Os desenvolvimentos
em VMMR sdo baseados no histérico com uma enorme quantidade de dados. O processo
de engenharia é sistematico e mecanico que se contrapde ao processo da moda que é
criativo, imaginario e espontaneo. Os processos criativos em malharia retilinea resultam
em produtos que, muitas vezes, sdo mesclados com partes artesanais, levando a uma
individualizagdo tdo valorizada atualmente no mercado do vestuario de moda.

Estudar a moda em produto de VMMR com as novas tecnologias mescladas com estudos
em técnicas artesanais pode ser um desafio continuo para criar formas e volumes com
gqualidades estéticas com profundidade de temas e ideias. As variaveis e complexidade
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do VMMR tém muito a ser estudada e desenvolvida. Somente um estudo profundo das
possibilidades técnicas e saberes das maquinas eletrénicas, em novas bases
tecnoldgicas de matéria prima na construcdao do design, permitem criar e desenhar
produtos diferenciados e com maior valor de mercado. Para alinhavar tais questdes,
acredita-se na necessidade de conhecimentos técnicos, por parte dos estilistas e
designers, dos processos metodoldgicos de desenvolvimento de produtos, e também de
uma maior interacdo com os profissionais técnicos que sdao os programadores que
operam as maquinas, bem como com os modelistas.

A questdo de permitir ao estilista o exercicio da criatividade de forma plena ou de limita-
la de alguma forma com definicdes prévias, como por exemplo, restricdo de recursos,
valores materiais, é relativamente controversa. Como produto que sera comercializado,
a empresa espera obter resultados e o estilista faz parte da cadeia deste processo. A
experiéncia do trabalho do estilista no segmento especifico, sua habilidade técnica e
intuitiva e os resultados obtidos no decorrer das colecdes vao positivando seu trabalho.
Por isso, podem-se avaliar métodos que permitam certo grau de inovagdo, mas néao
tirem de pauta a questao da aceitacdo comercial e viabilidade de custos. Uma possivel
forma é primeiro criar e depois selecionar. Ou seja, quanto mais claras forem as etapas
de desenvolvimento de produto e melhor se puder realizar cada uma delas, melhor sera
o resultado combinado de inovacao e vendas, pois inovagdao na direcdo certa gera
grande valor agregado para o produto. A escolha de um método consistente e testado
positivamente facilita a comunicacdo e planejamento de produto da equipe de criagao.

Essa talvez seja a mais forte razdo para defender a integracdo sistémica dos membros
do departamento de criacdo (estilista, modelista, programador), com a condugao de um
gestor com visdao externa, independente, para direcionar e ponderar os diversos fatores
gue influem na decisao final da colegdo. A figura 8 mostra um esquema com indicagao
da interacdo dos profissionais de desenvolvimento de produto de VMMR como solugdo
para geracao de qualidade e inovagao.

Figura 9. Interacdao entre profissionais no desenvolvimento de produto em VMMR.
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Fonte: Esquema elaborado pela autora, Laura Piccinini, 2015

Dois sdo os fatores deste estudo com importancia no resultado do produto de moda na
malharia retilinea: os processos criativos em design dentro deste novo ambiente de
tecnologias avancadas, e a comunicacdao dos profissionais que atuam no
desenvolvimento do produto. Para atingir esse resultado da mesma forma, também
seria necessario melhorar a formagdo de modelistas e programadores para que
conhegam os mesmos recursos e entendam a linguagem de estilo com mais facilidade.
Neste sentido a equipe de desenvolvimento de produto aplicando os recursos de
metodologia em etapas estudados neste trabalho terd uma interacdo com mais troca
de informacdo e um resultado muito mais criativo.

No desenvolvimento do estilo e modelagem do produto de VMMR participam pessoas
com conhecimentos multidisciplinares, cujo conhecimento dos recursos tecnoldgicos é
um fator crucial no resultado criativo do VMMR. A escolha da tecnologia de prototipagem
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e do material torna possivel a identificacdo antecipada de fen6menos fisicos que podem
ocorrer durante o processo de tecer o produto, como a retracdao, a deformacao,
correcao, guia para o processo de finalizacdo e reparos de possiveis erros. Essa interface
entre homem e maquina esta cada vez mais simples, devido aos avancos tecnoldgicos
de traducdo de linguagem, propiciando uma interacdo rapida e precisa. Os novos
estilistas terminam a faculdade e rapidamente entendem o sistema que esta disponivel
nos programas de maquina retilinea em linguagens conhecidas com comandos similares
a photoshop e CorelDraw. Essa é uma nova tendéncia, além de vender maquinas, os
fabricantes de maquinas retilineas também oferecem programas para facilitagdo do uso
de equipamentos para desenvolvimento de produto.

Neste ponto, observa-se uma problematica nas ultimas pesquisas em industrias do
VMMR. Muitas vezes as industrias investem em equipamentos de Ultima geragdo, mas
ndao tém técnicos e estilistas que acompanham estas evolugdes. Os centros de
desenvolvimento de produto das industrias de maquinas tém muitos recursos e
informacgdes disponiveis sem custo, porém as maiorias das empresas nao se interessam
pelas atualizacbes dos programas e dos treinamentos. A maioria dos programadores e
estilistas das empresas de pequeno porte sdo free lancers e gerenciados de um modo
particular e amador pelos proprietarios.

Algumas empresas com maior porte investem em programas de simulacao virtual em
maquinas eletronicas que apesar do investimento ser elevado, podem gerar uma maior
qualidade e rapidez no desenvolvimento de produto. Quando se faz a simulacao da peca
no manequim virtual, tem se também a percepcao de como os diferentes tecidos caem
e se distorcem no corpo. No programa de simulacao virtual para estilo, percebe-se a
sensacao de conforto, ele mostra aonde o tecido tem mais tensdo no vestir da peca com
ilustracdo por cores. Muitos produtos podem ser aprovados na simulacdo virtual do
programa e partir para o tecimento final da pega piloto com menos ajustes de modelo.

As malharias podem trabalhar com foco na produgao independente da criacao de novos
produtos e contratar escritérios especialistas para este fim. Os escritérios de criacdo
especializados no setor de criagdo em produto de VMMR existem ha muito tempo em
paises mais evoluidos neste campo, resultando em produtos com maior qualidade em
estilo e modelagem dentro das tendéncias internacionais. Outro fator relevante é que o
desenvolvimento de produto de VMMR ainda depende muito dos langamentos das
tendéncias internacionais, principalmente em suas matérias-primas, as fibras que
constituem os fios e a coloracao.

Por esses motivos, entende-se que é importante criar e ampliar centros de treinamentos
e de desenvolvimento de produto de VMMR nos principais polos de fabricacao,
contemplados por esse estudo, area do vestuario que pode ser mais bem explorada,
sendo considerada uma oportunidade para os estilistas no Brasil.
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