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No setor da moda discute-se amplamente a necessidade de
mudar suas estruturas de sustentacéo, para incutir nelas um
senso de responsabilidade ambiental, econdmica e social,
porém o ensino superior de moda nao debate sobre o tema
sustentabilidade de maneira eficiente no processo de
concepgao dos produtos criativos. Este trabalho apresenta
uma metodologia de projeto para os estudantes de moda,
baseado na metodologia de design de Lobach (2001) e
Camargo (2016) com os conceitos de sustentabilidade
defendidos por Fletcher e Grose (2011) e McDonough e
Braungart (2013). Ao inserir a metodologia projetual através
da Gamification em sala de aula o designer de moda exerce
o papel de gestor de design e por consequéncia o0 processo
criativo obtém coeréncia para com os valores da
sustentabilidade. O jogo tem por finalidade ensinar sobre a
economia circular de uma calga jeans e desenvolver no
estudante uma visdo holistica sobre o ciclo de vida do
produto, assim como interliga-lo a todas as esferas do
desenvolvimento de uma colegdo de moda sustentavel.
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In the fashion industry there is a wide discussion about the
need to change its support structures in order to include in the
process a sense of environmental, economic and social
responsibility, unfortunately academic teaching does not
discuss sustainability effectively in the process of designing
creative products. This paper presents a design methodology
for fashion students based on the design methodology of
Lobach (2001) and Camargo (2016) with the sustainability
concepts defended by Fletcher and Grose (2011) and
Braungart and McDonough (2013). By inserting design
methodology through Gamification in the classroom, the
designer plays the role of design manager and by acting like
that the creative process acquires coherence with the values
of sustainability. The purpose of the game is to teach about the
circular economy focusing on a pair of Jeanswear. This allows
the student to develop an holistic view of the product life cycle,
as well as connect it to all spheres of a sustainable fashion
methodology.
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1 INTRODUGAO
1.1 Apresentagao do tema

Se cada época da humanidade tem uma caracteristica propria, a marca do
século XXI é a preocupacao ambiental. O rapido desenvolvimento da industria, da
informacé&o e a globalizagdo elevou o consumo a um nivel nunca antes atingido. A
Global Footprint divulgou que, nos primeiros oito meses de 2015, esgotaram-se
todos os recursos que a Terra é capaz de oferecer de forma sustentavel no
periodo de um ano. (Global Footprint Network apud Carvalhal, 2016). A diferenca
da capacidade de regeneragdo do planeta ndo conseguiu alcangar o consumo
humano. Foi dado o sinal de alerta: ou mudamos nossa maneira de viver ou

corremos o risco de esgotar o mundo que habitamos (Carvalhal, 2016).

As atividades humanas, nos seus aspectos econdmicos, sociais e culturais,
passaram a ser vistas de forma sistémica e que somente continuardo a se
desenvolver se preservarmos o0 meio ambiente. Para ser considerado sustentavel
cada empreendimento humano passou a ser avaliado sob quatro aspectos:
precisa ser ecologicamente correto, economicamente viavel, socialmente justo e
capaz de promover a riqueza cultural local (Braungart & McDonough, 2013).
Existem definicbes de varios autores e organizagbes ambientais sobre o que
significa desenvolvimento sustentavel. Segundo a Comissdo Mundial sobre o
Meio Ambiente (CMMAD, 1988) é a exploragao equilibrada dos recursos naturais,
nos limites da satisfacdo das necessidades e do bem-estar da presente geragao,
assim como de sua conservagao no interesse das geragodes futuras. Ja Fletcher &
Grose (2011) argumentam que a sustentabilidade deve ser estimulada sob trés
pilares: desenvolvimento social, desenvolvimento econdmico e desenvolvimento
ambiental. A proposta € que, ao atingir o equilibrio desses fatores: a prosperidade
econdmica, a qualidade ambiental e aspectos sociais mais justos e equilibrados,
ocorram a estruturacdo da sustentabilidade (Fletcher & Grose, 2011).

A moda é hoje a segunda industria de transformacédo que mais polui no
mundo, mas é também a segunda que mais emprega sendo que uma a cada seis
pessoas no mundo trabalham em algum ponto da cadeia de valor (Morgan, 2015).
Segundo a Associagdo Brasileira da Industria Téxtil (ABIT, 2017) a moda,



especialmente a confecgdo e vestuario, € um dos segmentos industriais que mais
geram emprego, situando-se habitualmente no terceiro lugar em empregabilidade
no Brasil. O segmento de confecg¢ao brasileiro € composto, na sua maioria, por
micro e pequenas empresas que representam 82% do parque industrial. A
producao média de confecgao de produtos prontos alcancou 6,7 bilhdes de peca
em 2017 e o numero de trabalhadores chegou a 1,5 milhdo de empregados
diretos e 8 milhdes indiretos, dos quais 75% sao de mao de obra feminina
(ABIT,2017).

O setor da moda atualmente é caracterizado pela rapidez e constante
mudanga das relagbes da sociedade contemporanea, (Lipovetsky, 1989) em
decorréncia disso, o ciclo da moda é composto por inUmeras fases que possuem
periodos cada vez mais curtos (Caldas, 2006). Assim as empresas
desenvolveram um modelo de negdécios chamado de fast fashion, caracterizado
pela rapidez na produgédo e por uma disponibilidade imediata dos produtos nas
lojas (Carvalhal, 2016). Segundo Fletcher & Grose (2011) o mercado global
empreende combase na economia de baixo custo, para elevar os lucros de
algumas empresas, sob o prisma da obsolescéncia programada: onde o produto é
barato, de baixa qualidade e descartavel. Como consequéncia ndo ha ponderacao
dos impactos sociais e ambientais das roupas, pois a cadeia produtiva esta
afastada do consumidor final (Fletcher & Grose, 2011). A concorréncia forte
destas empresas fez com que o preco dos produtos caisse drasticamente,
optando por terceirizar os processos produtivos e desvia-los para os paises em
desenvolvimento. Mas o problema é que esse modelo de negdcio gerou residuos

em excesso consumindo ainda mais os recursos naturais (Carvalhal, 2016).
Segundo Braungart e McDonough (2013)

‘o processo de sustentabilidade da moda
pressionou a industria a mudar, porém esperava-se
uma mudanga inspiradora e empolgante, mas as
abordagens ambientais convencionais concentram-se
sobre o que nao fazer, quando na verdade precisamos

de uma ruptura do modo produtivo. Se nds, seres



humanos, realmente quisermos prosperar entao
teremos que aprender os conceitos da economia
circular: usando os produtos como nutrientes, que ao
imitar o metabolismo natural extingue o desperdicio.
Eliminar esse conceito significa projetar as coisas -
produtos embalagens e sistemas - desde o inicio,
como alimento de outro sistema. Significa que os
nutrientes valiosos contidos nos materiais moldam e
determinam o projeto: a forma segue a evolugao nao
apenas a fungdo.” (Braungart & McDonough 2013, p.
69).

Quem deve pensar de maneira ciclica e regenerativa é o designer,
responsavel por gerir os processos de desenvolvimento e produgdo. Como
argumenta Fletcher & Grose (2011) "Esses podem ser catalisadores de avangos
inéditos, questionando todo o sistema de maneira clara e objetiva, mostrando
conhecimento nas discussées para melhoria. E essa simbiose criativa e cientifica
que aciona a capacidade de definir novos cenarios na cadeia téxtil sustentavel.
Designers de moda e empresas de moda devem conciliar o desenvolvimento de

produtos com a preservagao da natureza.” (Fletcher & Grose 2011, p. 32).
1.2 Contextualizacao do problema

A moda sempre incentivou o conceito do “descartavel a cada nova
tendéncia”, por isso, hoje ela € uma das industrias mundiais que mais degrada o
meio ambiente (Morgan, 2015). E nas ultimas trés décadas o ser humano
despendeu um tergo dos recursos naturais disponiveis na terra (Carvalhal, 2016).
Esse consumismo levou as pessoas a um nivel de ansiedade extrema, por
exemplo, o consumo médio de calgas jeans € de sete pegas por ano, de acordo
com a Téxtil Premiere Brasil (ABIT, 2017). O grande problema deste consumo
desenfreado esta no impacto ambiental, visto que em uma confeccdo de calga
Jeans utiliza-se até 11 mil litros de agua, enquanto cinco mil pessoas morrem no

mundo por dia pela falta dela (Fletcher & Grose, 2011).



A crise econdmica de hoje é resultado da inversdo interna de valores, de
falta de consciéncia ambiental, mercadologica, de confianga, afetiva e espiritual
que estamos a promover (Carvalhal, 2016). Pois, na comercializagao de produtos
de moda, o foco sempre foi distorcido: reduzir custos e aumentar as vendas,
levando em consideragao apenas valores monetarios. Mas os numeros sozinhos
sdo informagdes incompletas do sistema, € necessario considerar um conjunto
mais amplo de valores, orientar o consumidor sobre como os produtos podem ser
mais sustentaveis. “De um jeito, pela ampliacdo da consciéncia, ou de outro, pela
falta de dinheiro, o consumo esta mudando: & preciso dar novo significado ao
sistema da moda.” (Carvalhal, 2016 p. 36).

Como reflete Fletcher & Grose (2011) “os beneficios trazidos por essa
mudanga sao sempre restringidos pelo sistema de produgdo e modelos de
negocio, que promovem e vendem a pegas e pelo comportamento da pessoa que
a compra. Produzir roupas com fibras de menor impacto ou com melhores
condi¢gbes de trabalho, embora importante, muda muito pouco o sistema geral,
pois essas sdo transformadas nos mesmos tipos de vestuarios, vendido pelos
mesmos varejistas e entdo vestidas e lavadas da mesma forma que antes”.
(Fletcher & Grose 2011, p. 78) e conclui que a solugdo também pode estar num
movimento profundo e abrangente de comunicagdo e educacgdo para que a
populagao, especialmente o designer, seja estimulada a conhecer melhor sobre
os sistemas ecoldogicos e naturais e suas interconexdes com os sistemas
humanos (Fletcher & Grose 2011).

Nesse contexto a questdo da investigagdo resume-se em Como o
gestor de design de moda pode exercer um papel estratégico na criagao de

um projeto de colegao sustentavel?
1.3 Objetivos
1.3.1. Objetivo Geral

Criar uma metodologia de projeto de colegado para que as marcas de moda
possam inovar através da sustentabilidade e fazer com que o estudante de moda
atue como gestor do ciclo do produto e compreenda a importancia do propdsito
sustentavel da cadeia téxtil.



1.3.2 Objetivo Especifico

1. Refletir sobre a importancia da moda sustentavel e da economia circular para o

académico de design de moda;

2. Explorar ferramentas e metodologias da gestdo do design para posicionar o

designer de moda como agente de mudanga nas empresas;
3. Criar um guia para o planeamento de uma colegao sustentavel,

4. Incentivar o designer a assumir o papel de empreendedor, facilitador e

educador de moda;

5. Inserir uma metodologia de projeto de moda nos preceitos da economia circular

através de Gamification.
1.4 Justificativa

A cadeia téxtil brasileira tem numeros significativos e comprova ser um
dos canais mais importantes da valorizagdo da sustentabilidade e consumo
consciente. O complexo téxtili € um dos segmentos mais antigos na industria
mundial, no Brasil a importancia desse setor é caracterizada por uma tradicdo na
formagdo econdmica do pais, justamente pelo numero de empregos que gera,
além da sua omnipresenca em o todo territorio nacional. Segundo a ABIT (2017) o
setor esta constituido por mais de trinta mil empresas, ocupando contingente
superior a um milhdo e meio de trabalhadores formais e informais. Em escala
mundial o Brasil detém o quarto maior parque industrial, com faturamento de US$
39,3 bilhdes em 2015, sustentado pela producdo de 6,7 milhdes de pecas de
vestuario. A contribuicdo do setor téxtil € igualmente significativa, representa
16,7% dos empregos e 5,7% do faturamento da Industria de transformacao (ABIT,
2017).

A Industria da Moda sempre esteve entre as que emitem grande carga de
residuos ambientais. Segundo Lee (2009) o algoddo representa 16% da
libertagdo de inseticidas no mundo e desde o cultivo do tecido até a etapa de
fabricagcdo da pecga existe um desperdicio de 35% da matéria prima (Ellen
MacArthur Foundation, 2017). Desta forma, o processo de producédo do vestuario

que ocorre ao longo da cadeia produtiva esta relacionado intimamente com as



variaveis ambientais e podem gerar altos impactos ambientais em varios elos
desta cadeia produtiva. O estudo da Levis (2015) demonstrou que um unico
exemplar da calga jeans 501 consome 11 mil litros de agua, 400.000 Quilowatts
de energia, 32 quilos de mondxido de carbono (CO2) (Levi Strauss & Co0,2015).

Diante deste contexto, as empresas n&do podem mais ignorar os impactos
ambientais do sistema de moda, bem como ndo devem esquecer-se de incluir a
preocupacao para com o meio ambiente no desenvolvimento dos seus produtos.
A ameaga a sobrevivéncia humana em face da degradacao dos recursos naturais,
a extingdo das espécies da fauna e da flora e o aquecimento da temperatura
devido a emissao de gases poluentes fizeram a questdo ambiental ocupar um
lugar de destaque nos ultimos anos. Designers de moda e empresas devem
conciliar o desenvolvimento de produtos com a preservagao da natureza (Fletcher
& Grose, 2011).

As trés dimensdes que sustentam o conceito de desenvolvimento
sustentavel: atividade econdmica, meio ambiente e bem-estar social, comegam a
ser discutidos no ambiente universitario por futuros designers de moda, pois eles
serdo agentes de mudangas ao refletir e aplicar os novos comportamentos,
gerando uma tendéncias de mercado. Cultivar a consciéncia ambiental nas
universidades € um dos pontos de partida, para Padua e Tabanez (1998), a
educagao ambiental propicia 0 aumento de conhecimentos, mudanca de valores e
aperfeicoamento de habilidades, condigdes basicas para estimular maior
integracdo e harmonia dos individuos com o meio ambiente (Padua e Tabanez,
1998) e McAloone & Bey (2009) dizem que até 80% do impacto ambiental de um
vestuario € definido pelas escolhas feitas no processo de design (McAloone, T.
C., & Bey, N., 2009).

O filésofo francés Lipovetsky, na sua obra “Império do Efémero”, diz que a
moda é o espelho da sociedade. Diante desta definicdo, como conciliar a moda
com o desenvolvimento sustentavel se “os individuos atomizados, absorvidos
consigo mesmos, estdo pouco dispostos a considerar o interesse geral, a

renunciar aos privilégios adquiridos; a construgédo do futuro tende a ser sacrificada



as satisfagbes das categorias e dos individuos do presente” (Lipovetsky 1989, p.
13).

Existe espago para o crescimento do consumo consciente, a tendéncia
descrita por Carvalhal (2015) diz que no Brasil 71% das pessoas consomem
produtos e servicos que se relacionam com os seus valores, ideais e crengas.
Organizagbes com propasito claro e verdadeiro tém atraido pessoas com paix&o,
compromisso, criatividade e energia (Carvalhal, 2015). O lucro deixa de ser a
razao de uma empresa existir e passa a ser consequéncia natural da realizacao
de um propdsito, assim o lucro deve ser acrecido da motivagdo do bem-estar

social e ambiental.

Assim essa investigacdo é de suma importancia no ambito do ensino
universitario, pois estimula o desenvolvimento de uma estratégia de ensino
sustentavel, além de ter como objetivo criar uma metodologia de projeto de moda,
baseado na economia circular. Através da dindmica de aprendizagem ativa da
Gamification, procurou-se motivar os estudantes a criar colegdes sustentaveis. O
que possibilita aos mesmos aplicar este conhecimento adquirido na sua vida
profissional, e consequentemente as marcas de moda poderdo adquirir um
diferencial competitivo, procurando equilibrar o ecologicamente viavel,

socialmente justo e criando produtos que enaltegcam a riqueza da cultural local.
1.5 Procedimentos metodolégicos

Trata-se de uma pesquisa qualitativa que enfatiza o estudo aprofundado
sobre moda, sustentabilidade e gestdo do design. Na aplicagdo do jogo em sala
de aula, pretende-se investigar como os alunos de moda foram expostos aos
conceitos de sustentabilidade ao longo do curso. O segundo passo € fazer com
que os estudantes vivam a experiéncia do jogo, baseados na metodologia
proposta neste projeto. Através da Gamification em sala de aula sera analisada a
eficiéncia do designer quanto ao desenvolvimento de um produto sustentavel e
como este método de aprendizagem ativo é eficiente como ferramenta de
aprendizado. A revisao bibliografica realizada considerou livros, artigos, jornais,
publicacdes especializadas, relatorios da industria téxtil, identificados através da
ferramenta de procura do Google Academia. As palavras chaves usadas foram:



moda sustentavel, metodologia de produto, economia circular, design sustentavel,

moda ecoldgica e ensino superior.

A Gamification sugere “criar algo que seja tao interessante e envolvente
que nos permita fazer com que as pessoas queiram investir seu tempo,
compartilhar seu conhecimento e contribuir com sua energia para o alcance do
resultado.” (Alvez, 2014, p. 27). Por isso o jogo Uma Calga Jeans Viajante foi
utilizada como uma plataforma de conhecimento, ao envolver os jogadores e ao
fazer com que eles entrassem em contato com problemas reais enfrentados pelo

designer de moda no mercado de trabalho.
1.5.1 Tipos de Pesquisa

A pesquisa assume um caracter descritvo e tem como objetivo
proporcionar maior familiaridade com o problema da moda e sustentabilidade.
Pretende identificar, descrever e analisar criticamente as metodologias de
projetos focadas no desenvolvimento de produtos de moda ecologicamente

corretos.

A fundamentagdo tedrica que envolve este trabalho tem por base
referéncias bibliograficas relacionadas as areas de Moda, sustentabilidade,
metodologias para desenvolvimento de colecdo e gestdo de design. A pesquisa
reuniu informagdes de relatorios especializados, livros, sites e revistas
especializadas em metodologias de projeto de moda, economia circular,
capitalismo consciente, design management e métodos de educagdo da

sustentabilidade no ensino universitario.

Ao utilizar a pesquisa qualitativa com pesquisa de campo, este projeto tem
como objetivo elucidar sobre o conhecimento ambiental aplicado nos processos
criativos de moda na universidade, além de ensinar futuros designers de moda a

atuarem de maneira sustentavel no desenvolvimento de uma colecgao.
1.5.2 Instrumento e técnicas de recolha de dados

Essa pesquisa tem como intencao dissertar sobre o papel do gestor de
designer no ambito da moda e da importancia de incorporar a sustentabilidade na

metodologia de criagdo do produto fashion. Os estudantes de moda de Santa



Catarina experimentaram a metodologia desenvolvida neste trabalho através de
um jogo e ao adquirir conhecimento sobre sustentabilidade irdo agregar valor as

futuras empresas no qual pretendem atuar.

O levantamento bibliografico e a criagdo da metodologia da colegao
formaram a fundamentagao tedrica para o jogo Uma calgca Jeans Viajante. As
seis fases do jogo foram antecedidas por um questionario de cinco perguntas
fechadas e uma aberta com os estudantes de moda de Santa Catarina e
repetiam-se apos a finalizagado das etapas, com a intensdo de medir a eficiéncia
da metodologia. As universidades participantes foram UDESC, UNISUL UNIVALI
e SENAC com o total de 82 alunos participantes. Os resultados dos questionarios
e da experiéncia do jogo foram discutidos em um focus group com professores

experientes na area textil, com o intuito de validar os objetivos desta pesquisa.
1.5.3 Analise de dados

Os questionarios foram analisados sobre a 6tica dos autores Fletcher &
Grose (2011), Carvalhal (2015) e Braungart & McDonough (2013) e a
metodologia desenvolvida em conjunto com a andlise de dados servira para
mapear o conhecimento gerado, e descrever propostas de ag¢des educacionais
ligados a moda, sustentabilidade, gestdo do design, criatividade e inovagdo com
0 uso de metodologias sustentaveis.



2 REVISAO DA LITERATURA
2.1 Moda e Sustentabilidade
2.1.1 O Sistema de Moda

Segundo Lipovetsky (1989, p. 25) a moda “é um sistema que cria relagoes
entre os individuos através da aparéncia, num contexto social que enfatiza seus
tracos sociais e estéticos em um monopdlio de poder.” Sandra Rech (2002)
conceitua a moda, como fendmeno social, delineia-se através das “mudancas
socioldgicas, psicologicas e estéticas, intrinsecas a arquitetura, as artes visuais, a
musica, a religido, a politica, a literatura, a perspectiva filoséfica, a decoragéo e ao
vestuario” (Rech, 2002, p. 29). Diante disso, a escolha do design de moda como
foco central do presente estudo deve-se ao fato deste ter uma abrangéncia social
expressiva nas sociedades contemporaneas. A moda € um setor significativo para
mudangas nos estilos de vida, pois € uma atividade criativa, transgressora e
disseminadora de comportamentos que envolvem padrdes simbdlicos de desejo e

de consumo (Berlim, 2014).

Gilles Lipovetsky (1989) observa que os valores e as significagdes culturais
modernas como o0 novo e a expressao da individualidade humana é que tornaram
possiveis 0 nascimento e o estabelecimento do sistema Moda. Esse sistema,
chamado de moda rapida ou fast fashion, tem como principais promotores de sua
dindmica a efemeridade e a obsolescéncia. O fast fashion alterou o tempo de
colecdo, o modo de producdo e o preco das roupas, massificando a Moda e
gerando inumeros impactos ambientais. Segundo Lipovetsky (2007, p. 205), “A
cultura da massa € ainda mais representativa do processo de Moda, ela tornou-se
uma formidavel maquina comandada pela lei da renovagao acelerada, do sucesso
efémero, da sedugdo, da diferenca marginal.” Portanto o consumo esta
intensamente massificado e midiatico (Lipovetsky, 2007). O foco desta Moda é&,
principalmente, que o consumidor encontre novas pecgas o mais rapido possivel e
que os produtos se adaptem ao seu gosto e a sua necessidade de consumo
(Salcedo, 2014).

Essa rapidez veiculada pelo sistema fast fashion gerou um consumo

exacerbado, ou hiperconsumo, e a ansiedade de consumir a ultima novidade da
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moda tomou conta dos seus consumidores. O hiperconsumo conceituado por
Lipovetsky (2007) é uma das caracteristicas mais marcantes das sociedades
contemporaneas. “O habito de se adquirir bens em excesso velozmente € um
dos pilares que sustenta a configuragcdo complexa do comportamento dos

individuos na atualidade.” (Lipovetsky, 2007, p. 37)

De acordo com Baudrillard (2003) “A felicidade esta ligada ao consumo que
a sociedade faz de variados produtos e do sentimento de saciedade no ambito
desse consumo. Nesse sentido, a felicidade torna-se um mito que se consagra no
momento em que o individuo esta consumindo, pois nessa hora, quando ele
supre essa necessidade sente-se realizado.” (Baudrillard, 2003, p. 47). Porém o
produto de moda nao deveria ser tao efémero, todo o processo terceirizado faz o
consumidor nao preocupar-se com material escolhido, com o0 processo de
fabricagdo das pecas e a maneira que as roupas s&o descartadas (Morgan,
2015).

2.1.2 O consumidor de moda

Berlim (2014) diz que € preciso mudar comportamentos e padrboes em
relagdo ao consumo, respeitar os limites ambientais, compartilhar conhecimentos
e valorizar o convivio. O Bureau de Tendéncias Observatorio de Sinais (2016)
observou no seu estudo “O consumo e comportamento do jovem brasileiro” que
esta geracgao esta a passar por sensiveis mudancgas ligadas ao comportamento de
consumir moda. Valores como ética e transparéncia vao deixar de ser distintivos
para as marcas e serao vistos como obrigagdo do mercado. As caracteristicas
mais importantes para o jovem serdo honestidade e a coeréncia entre a marca,
assim como o posicionamento e o tipo de produto e/ou servigco que esta oferece.
Assim as novas configuragbes se manifestam no consumo: como a economia do
compartiihamento, consumo emocional, consumo consciente, consumo

colaborativo, entre outros (Caldas, 2016)

Carvalhal (2016) diz que o consumidor esta mais plural, menos rotulavel e
menos previsivel. Pela ampliacdo da consciéncia ou por falta de dinheiro o
consumo esta mudando, por isso faz-se necessario dar um novo significado a

moda. Kotler (2017) propde “Construir estratégias que materializam os propdsitos
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da marca em produtos, praticas, rituais e experiéncias que promovam
transformagdes sociais e gerir valor para todos os envolvidos com a marca”
(Kotler, 2017 p. 18)

O SEBRAE (Servigo Brasileiro de Apoio a Micro e Pequenas Empresa,
2018) realizou uma pesquisa e detectou as principais caracteristicas dos
consumidores do chamado Comércio Justo: o estudo feito com pessoas das
classes A e B, entre 25 e 50 anos e sdo formado maioritariamente por mulheres.
Este publico valoriza ndo s6 o conceito de sustentabilidade, mas também o design
dos produtos aliados a tendéncia (Neiva, 2010). Porém os numeros mostram o
alarmante crescimento do consumo. De acordo com o documentario The True
Cost (2015) nos ultimos 30 anos houve um aumento de 400% no consumo de
roupas e a producao global dos téxteis mais que dobrou desde 2000. (Morgan,
2015) O relatério The Pulse of Fashion (2017) alerta que 107 bilhdes itens de
roupa foram comprados em 2017, uma média de uma pega de roupa nova por
semana (BCG, 2017).

2.1.3 Sustentabilidade: conceitos e abordagens

De acordo com relatorio Brundtland elaborado pela ONU (1987), a
sustentabilidade € um conceito sistémico que envolve aspectos econdmicos,
socioculturais e ambientais e direciona as atividades humanas para atender as
suas necessidades e preservar o meio ambiente. Isto exige o desenvolvimento
produtivo e social dentro dos limites da capacidade do planeta de absorver e de
se regenerar, minimizando os impactos da agdo humana e sem comprometer a

satisfacdo das necessidades das futuras gerag¢des. (ONU, 1987 apud Lima,2018)

Outro aspecto de importancia quando o assunto é sustentabilidade refere-
se aos seus pilares interligados a partir de trés colunas de igual importancia.
Estas devem ser tratadas e estimuladas quando se pretende obter o equilibrio e 0
éxito com relagdo ao desenvolvimento sustentavel. Sdo elas: desenvolvimento
social, desenvolvimento econémico e desenvolvimento ambiental. Esses trés
pilares foram propostos por Elkington (1997) e eles enfocam a prosperidade
econdmica, a qualidade ambiental e aspectos sociais mais justos e equilibrados.

Quanto a dimens&o ambiental apresentam-se os seguintes critérios: materiais n&o
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nocivos; baixo desperdicio; reutilizagdo de materiais; uso consciente da agua na
producado; uso eficiente de energia; e manutengdo de baixo impacto. Quanto a
dimensao social considera-se o design para o bem-estar; a producéo local; o
design para empatia e a condicdo de trabalho digno. Quanto a dimenséao
econdmica avalia-se o comércio justo; a micro ou pequena escala; o modelo de

negocio e a sustentabilidade como estratégia (Elkington 1997 apud Lima,2018).

Fletcher & Grose (2011) definem moda sustentdavel como aquela que
‘promove a integridade ecoldogica e qualidade social por meio de produtos,
praticas de uso e relacionamentos” (Fletcher & Grose, 2011, p. 96). Assim o
designer pode tornar-se um propagador dos conceitos e aplicagbes da
sustentabilidade, através dos modos diferentes de se fazer moda e deslocar o
foco restrito nos produtos para uma maior atencao aos processos criativos e em
experiéncias em contextos ndo convencionais (Berlim, 2014). O designer de
moda pode viabilizar a concepcédo de produtos e servicos mais inteligentes,
orientados para o desenvolvimento sustentavel. Deste modo, o designer que
deseja projetar guiado pelos principios da sustentabilidade precisa levar em
consideragcdo a sociedade, o meio ambiente e a economia. Gerir esses trés
aspectos de modo responsavel e adotar uma abordagem holistica constituem-se
um grande desafio (Gwilt, 2014).

O design sustentavel tem uma grande abrangéncia na definicdo dos
projetos e diversos fatores a serem considerados. Assim, Braungart e McDonough
(2013) e Kate Fletcher e Lynda Grose (2011) apontam algumas premissas do

design sustentavel que foram usados como referéncia a este presente estudo.

A comecar por Braungart e McDonough (2013), o nivel de qualidade de

um produto pode ser definido por um conjunto de cinco categorias, sendo elas:

1) Materiais seguros para a saude: s&o levantados os ingredientes
quimicos de todos os componentes de um produto, seus riscos, ameacas

potenciais para saude humana e para o0 meio ambiente;

2) Reutilizagdo de materiais: sdo levantados dados referentes a concepgao
de produtos, visando projetar produtos feitos de materiais que venham da

natureza e que retornem com seguranga para a mesma. Procura-se também
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maximizar a percentagem de materiais renovaveis ou reciclados, que possam ser
reutilizados com segurancga. Neste sentido, uma pontuagao € definida de acordo

com os dados avaliados;

3) Energia renovavel e gestao de carbono: € avaliada a fonte de energia
utilizada na produgcdo de produtos, procura fontes renovaveis de energia e
emissdes de carbono compensadas para a fase final da producgao;

4) Gestao da agua: sédo avaliadas as formas que a empresa utiliza para
gerir a agua limpa, como a mesma manuseia produtos quimicos, residuos

industriais e os efluentes de cada instalacao fabril;

5) Responsabilidade social: sdo levantadas as atividades da empresa
relacionadas as pessoas, aos sistemas naturais afetados por todo o processo
produtivo e o impacto positivo que as acbdes empresariais fazem na vida da

comunidade envolvida;

As designers Kate Fletcher e Lynda Grose (2011) consideraram no projeto

de design de moda:

1) Pensar em reduzir ou eliminar os processos produtivos e produtos

configurados para o descarte;

2) Adequar estruturas de producéo ja existente. Prioritizar a reutilizacdo de

recursos naturais;

3) A substituicdo dos atuais fontes de fibras téxteis por tecidos fabricados
em 100% de pureza. Ex: 100% algodao organico ou 100% de poliéster, para

facilitar a reciclagem ou a compostagem;

4) Diminuicdo de produtos quimicos nas fibras téxteis e dos processos

industriais e substituicdo dos produtos atuais por outros com menos impacto;

5) Inovagao tecnoldgica na criagao de fibras com qualidades sustentaveis
em termos de produgcdo e processos, ja vistas, mas hoje chamadas de
“inteligentes”. Ou seja, com fungbes especificas que reduzam a procura de

lavagem e passadoria;
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6) Estimulo a modelagens com maxima simplificagdo (menos partes ou
costuras) ou baseados no “Zero Waste”, ou seja, na redugao zero de residuos.

Modelagens negativas ou Moulage;

7) Reduzir o numero de costuras, linhas e acessorios: evitar jungbes com

materiais incompativeis, botdes, colchetes, fecho de correr, velcros, etc;

8) Criar pegas modulares ou com multi-fungdes para prolongar seu tempo

de vida (maior qualidade dos produtos);
9) Estimular a criatividade e a estética individual e coletiva;

10) Estimular fluxos de servigos que promovam relagdes prolongadas e de
participagéo entre atores sociais (aluguel de bolsas, sapatos, lengos, bijuterias ou
materiais desportivos, e Co-design; participagcdo na criagdo e confecgao de

artefatos de moda);

11) Produtos que promovam maior interatividade emocional com usuarios e
espectadores (eventos de troca, customizagdo, artefatos personalizados sob

medida);

12) Processos que promovam economia de recursos e tenham capacidade

de restaurar contextos de vida como a inclusdo social (Fletcher & Grose, 2011).

Lima (2017) fez um quadro comparativo das trés dimensdes sustentaveis e
comparou as abordagens ambientais, sociais e econdmicas entre os autores,
conforme a tabela 1. As diferencas e semelhangcas mostram que existem
inimeras maneiras de tornar um produto mais sustentavel, porém o seu
gerenciamento torna-se confuso se o designer ndo entender dos pilares e das

abordagens estratégicas da sua marca ou empresa. (Lima, 2017).
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Dimensoes

Fletcher & Groose,2011

Braungart e McDonough ,2013

Dimensdao Ambiental

Fibras renovaveis

Materiais biodegradaveis

Uso consciente dos recursos naturais

Materiais seguros para saude

Materiais sem produtos quimicos

Materiais de baixo impacto

Reutilizagdo de materiais

Branqueamento e tingimento reduzido

Lavagem de baixo impacto

Gestdo da agua

Uso consciente da agua
Gerenciamento da dgua limpa
Captacdo de produtos quimicos

e tratamento de efluentes

Minimizagdo do uso de energia
Combustiveis renovaveis

Gestdo de estoques

Energia renovavel
Busca de fonte de energia renovavel

Compensar emissdoes CO2

Dimensao Social

Vinculo afetivo

Designa favor da cultura local
Slow fashion

Criando com artesaos

Artesanato como ativismo

Design participativo ou de intervengao

Design

Fibras para o bem estar do produtor

Trabalho justo e digno
Trabalho com empresas locais
Comercio Justo

Economia de riqueza real
Compartilhamento de roupas

Légica do Aluguel

Justica social

Pacto social da ONU

Projeto Social para comunidade local

Dimens3do Economica

Comercio Justo

Preco real, incorporando custos sociais e
ecologicos

Pequena e madia escala
Estoque de recursos em nivel estavel
Venda de moldes

Crowdsourcing

Modelos de negdcios disruptivos

Comercio Justo

TABELA 1: Quadro comparativo das dimensodes sustentaveis desenvolvido por LIMA (2017)
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O relatério Pulse of Fashion (2017) elaborado por The Boston Consulting
Group relata que mais de 80% do impacto ambiental de um produto é
determinado no estagio do design, portanto abordagens visando a melhoria do
projeto, tornando-o mais sustentaveis, sao imprescindiveis ao processo criativo
(BCG, 2017, McAloone, T. C., & Bey, N., 2009) .

Enrico Cietta (2017) descreve o produto de moda como criativo hibrido,
sendo um aspecto manufatureiro (seu conteudo fisico criado pela industria) € um
aspecto cultural (imaterial, e criado pelo designer de moda e sua criatividade).
Portanto a moda sustentavel ndo € um nicho de qualidade, mas uma “tendéncia
geral do setor e transversal as diversas empresas e posicionamentos” (Cietta
2017, p 430). Devemos tornar a moda sustentavel sendo ela um valor imaterial
que nao depende da lentiddo, mas que deve ser incorporado como estratégia

para o setor como um todo.

Braungart e McDonough (2013) criaram a teoria do Cradle to Cradle (do
berco ao ber¢o), uma das vertentes da Economia Circular. Onde os produtos
podem ser compostos tanto de materiais biodegradaveis que se transformam em
alimento para os ciclos biolégicos como de materiais técnicos que permanecem
em ciclos técnicos de circuito fechado, nos quais circulam continuamente os

nutrientes valiosos para a industria.

As industrias que respeitam a diversidade comprometem-se com os fluxos
de materiais e energéticos locais, bem como com as forgas locais sociais,
culturais e econdmicas ao invés de ver a si mesmas como entidades autbnomas,
desconexas da natureza ou da paisagem ao seu redor. Ja a ecoefetividade vé o
comeércio como motor da mudanca, pois possibilita as empresas que adotam essa
visao a crescer de maneira rapida e produtiva. Mas também reconhece que se o
comercio se esquiva de preocupacdo ambiental, social e cultural, produzira uma
tragédia de grandes propor¢des, destruindo recursos naturais e humanos valiosos

para geragoes futuras.

A ecoefetividade celebra o comércio e o bem comum em que ele se
enraiza. Os ciclos biologicos e técnicos defendidos no Cradle to Cradle por

Braungart e McDonough (2013) estao ilustrados na figura 2 e demonstra como os
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ciclos devem funcionar em sincronicidade com o usuario e o meio ambiente

(Braungart e McDonough, 2013).

biobased Ea circular
economy economy

FIGURA 1: Ciclos biolégicos e técnicos defendidos no Cradle to Cradle (Braungart e McDonough,
2013)

A Fundacao Ellen MacArthur apresenta a Economia Circular como “uma
economia industrial que é restauradora ou regenerativa por intengdo e design”
(FEM 2013, p 14). “Uma economia circular é aquela que é restauradora através
do design e que visa manter produtos, componentes e materiais em sua maior
utiidade e valor, em todos os momentos.” Bocken et al. (2014, p. 309)
categorizam as caracteristicas da economia circular, definindo-a como
“estratégias de design e modelo de negécios [que estao] retardando, fechando e
estreitando loops de recursos”. Com base nessas diferentes contribui¢des,
definimos a Economia Circular como um sistema regenerativo no qual a entrada
de recursos e o desperdicio, a emissdo e 0 vazamento de energia sao
minimizados pela desaceleragdo, fechamento e estreitamento de loops de
material e energia. Isso pode ser alcangado por meio de projeto, manutencéo,
reparo, reutilizagcado, remanufatura, reforma e reciclagem de longa duragéao (FEM,
2013).

Os conceitos de economia circular defendidos por Braungart (2013) e Ellen
MacArthur Foundation (2017) ainda sédo timidamente aplicados na industria do

vestuario. Uma mudanga de paradigma na concepg¢do de produtos de moda
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torna-se essencial, pois o descarte de roupas € um grave problema ambiental
mundial. Segundo a Common Objective (2017) 80% das roupas acabam em
lixeiras ou queimadas, sendo que 65% das roupas sao feitas de fibras sintéticas e

essas levam mais de 200 anos para desintegrar. (Common Objective, 2017).
2.1.4 O designer de moda como catalisador de mudancga sustentavel

De acordo com Braungart e McDonough (2013) o designer pode ser
catalisador de avancgos inéditos, tanto ao questionar todo o sistema de maneira
clara e objetiva quanto a mostrar conhecimento nas discussdes para melhorias de
processo. E essa simbiose criativa e cientifica que visa definir novos cenérios na

cadeia téxtil sustentavel ( Braungart e McDonough, 2013).

Para Fletcher & Grose (2011, p. 143), “no cerne da sustentabilidade esta a
experiéncia de conectividade das coisas, a compreensao vivenciada das
incontaveis inter-relagbes que vinculam os sistemas econdmicos, materiais e
socioculturais a natureza”. Por isso o designer de moda deve ser o agente
transformador, pois esta no centro da criacdo e desenvolvimento do produto.
Fletcher & Grose (2011) sugerem quatro abordagens para transformar o sistema

vigente:

1. Designer como educador: comunicador: transformar um consumidor num
cidad&o informado que saiba as consequéncias ambientalmente negativas
de cada produto. Videos, jantares, excursdes que promovem a educagao

do consumidor.

2. Designer como facilitador: desenvolver estratégias para transformar a
industria da moda, como design colaborativo, intercambio de roupas,
recondicionam pecas, abrindo o sistema para levar para casa moldes e
ensinar o DIY (Do It Yourself). O designer atua para influenciar cursos de

acgao, afetando produto, processo e praticas.

3. Designer como ativista: praticam agbes vigorosas, muitas vezes diretas,
para alcangar fins sociais ou politicos, atua em Organizagcbes N&o

Governamentais (ONG) mudando a natureza da pratica do design.
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4. O designer como empreendedor: nossas criagdes alimentam um sistema
economico que dependem que as pessoas consumam nosso produto. Uma
marca de moda pode inovar sistemicamente com relacdo a
sustentabilidade, construindo estruturas e promovendo praticas dentro dos

limites ecoldgicos (Fletcher & Grose, 2011).

Ezio Manzini (2011) cita exemplos de possiveis atuagdes dos designers: a
missao facilitadora em empreendimentos baseados no Co-design (estimulo a
participacdo de atores sociais e de organizagdes colaborativas); a concepg¢ao de
plataformas habilitantes, ao compreender analises de tipologias especificas e na
observacao de forgas e fraquezas na intengao de tornar contextos mais favoraveis
e sustentaveis. Na visdo do autor, hoje em dia a sustentabilidade deveria ser o
objetivo de todas as possiveis pesquisas em design e observa fundamentos que
devem ser levados em consideragdo antes de comecgar um projeto de design

sustentavel:

1. Pensar antes de fazer, considerar os objetivos e implicagdes gerais que

sejam eticamente aceitaveis;

2. Promover a variedade, proteger e desenvolver a diversidade bioldgica,
sociocultural e tecnolégica e dar importancia aos produtos locais, e
respeitar os contextos locais;

3. Usar o que ja existe e reduzir a necessidade do novo, minimizar a

intervencao no que ja existe e melhorar o existente;

4. Proteger ou atualizar o conhecimento e as formas existentes de

organizagéo (Manzine; Vezzoli, 2011).

Fletcher & Grose (2011) discorrem sobre o designer pensar em plataformas
que transformem os paradigmas, ao invés de pensar em produtos e processos.
As estratégias incluem design colaborativo e vendas online, por exemplo. As
possiveis atividades, inovagdes e oportunidades para um futuro sustentavel

defendido pelas autoras sio:
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1. A moda tera estética pluralista e diferentes modelos de negodcios, ela
surgira de materiais localmente disponiveis, de processos acessiveis e

habilidades culturais Unicas.

2. Designer de moda ira usar como referéncia conhecimentos de areas como
sociologia, ética, psicologia e irdo aplicar com rapidez os conceitos na

industria e irdo criar modelos de negocios novos e unicos.

3. O comércio atuara como forca motora, mas o sucesso sera medido em

termos sociais e ambientais (Fletcher & Grose, 2011).

Quanto ao papel do design Berlim (2012) descreve alguns segmentos e
atividades do design de moda que estdo surgindo a favor da sustentabilidade:

1) O Design Emocional - estimula o aspecto relacional e intimo entre bens
materiais e as pessoas, favorecendo a afetividade, os valores cognitivos e

hedonistas e aumentando-se a durabilidade dos mesmos;

2) O Design de Servigos - a prestagcdo de servico aumentaria a vida de

bens materiais e diminuiria a necessidade de se produzir novos objetos

3) O Slow Design - envolve atores sociais do “Sistema Moda” (designers,
varejistas, comerciantes e consumidores), considera a velocidade da natureza e
dos recursos utilizados na producao téxtil para se comparar com a velocidade
com que estes bens materiais estdo sendo descartados. Conscientizagdo dos

impactos da producao dos produtos sobre as pessoas e os ecossistemas;

4) O Design Participativo - os usuarios e designers teriam um contato mais
profundo, favorecendo um maior compartilhamento de conhecimentos e saberes.

Isto significaria a coparticipagdo no processo de criagao e produgéo;

5) O Open-Source Design - tem como filosofia promover o acesso e a
redistribuicdo universal, via licenca gratis do design de um produto ou projeto. E
uma ideia de fonte aberta de informagbes na area do design de moda e sédo
ferramentas de informacdes, processos, materiais e utilidades. Isto refletiria a
necessidade que as pessoas tém de compartilhar suas capacidades e
conhecimentos, colaborando de modo global, de modo livre do controle do

mercado ou de empresas (Berlim, 2012).
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Este nivel de interferéncia no sistema de moda s6 pode emergir de
dindamicas complexas de inovagdes socioculturais nas quais os designers podem
ter um papel importante. Pois estes cenarios devem fornecer inovagdes que
atendam a critérios de qualidade que sejam ao mesmo tempo sustentaveis para o
ambiente, socialmente aceitaveis e culturalmente atraentes para as pessoas
(Manzine; Vezzoli, 2011).

2.1.5 O impacto da moda e a importancia do setor téxtil

Como industria criativa, a industria do vestuario representa cerca de 6% do
consumo mundial, a industria de imagem pessoal faturou U$1.34 trilhdes de
dolares ao ano em vendas no ano de 2017 (Common Objective, 2017). Lopes
(2017) diz que os impactos ambientais da Industria téxtil ttm-se tornado intensos
nos ultimos anos, sendo que, hoje em dia, 20% da contaminag&o das aguas no
mundo estdo associadas a industria téxtil. O exagero na utilizagdo de produtos
quimicos no cultivo e na extragdo da matéria-prima, fios, tecidos e o tingimento

tem potencializado a destruigao de rios, nascentes e mares (Lopes, 2017).

Segundo Salcedo (2014), o residuo téxtil da Industria dos Estados Unidos
corresponde a 5% de todo o lixo produzido no pais, sendo que 40% destes
residuos téxteis sdo exportados para outros paises. Muitas culturas séao
devastadas em decorréncia da importacdo de lixos téxteis para seus paises.
“Calcula-se que toda a Industria téxtil utilize uma média de 387 bilhdes de litros de
agua por ano” (Salcedo, 2014, p. 28). S6 o algodao, por exemplo, representa 16%
da liberagao de inseticidas no mundo (mais do que qualquer outra colheita) e 10%
de todos os pesticidas (Fletcher & Grose, 2011). E a Organizagdo Mundial da
Saude (OMS) indica que ha cerca de trés milhdes de envenenamentos por
pesticida a cada ano, resultando em 20 mil mortes, na maioria entre os pobres

das zonas rurais dos paises em desenvolvimento (Fletcher & Grose, 2011).

De acordo com dados da Organizagdo Internacional do Trabalho (OIT),
quase 21 milhdes de pessoas no mundo estdo expostas a trabalhos forgados no
mercado fast fashion, das vitimas, 11,5 milhdes sdo mulheres. Segundo a
Organizagdo Mundial do Comércio (OMC), Em Bangladesh, pais localizado no

Sudeste Asiatico, 85% de sua méo de obra é formada por mulheres que
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trabalham na confecgéo de roupas para o mercado externo, ganhando um salario
inferior a US$ 3 por dia (Tanji, 2016).

De acordo com Miranda (1998), o setor téxtil e de vestuario tem, de forma
geral, um histérico complicado no Brasil: desfasamento tecnoldgico, grande
numero de empresas familiares e baixa preocupacdo com produtividade e
profissionalizagao. Estes topicos adicionados aos efeitos da abertura de mercado,
a globalizagdo no setor téxtil e ao modelo econémico vigente a partir de 1994,
afetaram de forma bastante acentuada a industria téxtil brasileira (Miranda, 1998).
Porém € uma industria de suma importdncia no cenario nacional, sua
representatividade pode ser notada pelos numeros demonstrados pela ABIT
(Associacao Brasileira da Industria Téxtil, 2017) de acordo com a associagao o
faturamento da cadeia téxtil e de Confeccdo em 2017 foi de US$ 51,58 bilhdes de
ddlares, com uma producdo media de confeccdo de 8,9 bilhdes de pecas
(vestuario, acessorios e cama, mesa e banho); empregando 1,5 milhdo de
empregados diretos e 8 milhdes se adicionarmos os indiretos, dos quais 75% séo

de mao de obra feminina.

O numero de empresas que irdo empregar os estudantes de design de
moda €& composto por micro e meédias empresas de estrutura familiar
contabilizadas em 27,5 mil em todo o Pais no ano de 2017(ABIT, 2017). Ja no
estado de Santa Catarina, o setor téxtil e de confeccdo € composto de mais de
9,4 mil estabelecimentos, sendo que 13,3% s&o de pequeno porte e 84,1% séo
microempresas, produziu mais de R$ 18 bilhdes de pegcas em 2016 e gerou mais
de 160 mil empregos em 2016 (SEBRAE, 2017).

O Brasil € o segundo maior produtor mundial do tecido denim. O setor téxtil
no Brasil produz cerca de 25,7 milhdes de metros de denim por més (ABIT, 2011).
Os 20 maiores produtores nacionais produzem cerca de 300 milhdes de metros
por ano. Em relagéo as pecgas prontas em jeans, o Brasil produziu, em 2010, mais
de 320 milhdées de pecas em jeans, incluindo jaquetas, camisas, vestidos, calcas
e bermudas. As empresas do setor de Jeanswear empregam 319,5 mil
trabalhadores, ou seja, 26,3% do pessoal ocupado na industria do vestuario
brasileiro. Este segmento no Brasil conta com 6,2 mil empresas produtoras, que
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representam 22,4% do total das confecgbes de vestuario em geral (Sebrae,
2015).

2.2 O Ensino de moda no Brasil
2.2.1 As escolas superiores de moda no Brasil

Os estabelecimentos educacionais sao incubadores para novos modelos
de negocios, fornecendo um lugar seguro para colocar a sustentabilidade em
pratica. (Fletcher & Grose, 2011). Segundo ABIT (2017) o Brasil possui mais de
100 escolas e faculdades de moda (ABIT, 2017), ja Santa Catarina conta com 10
universidades de moda com modalidade tecndlogo e 10 na modalidade

bacharelado de acordo com Enrico Cietta (Cietta, 2017).

Santos (2017) diz que o ensino de moda em cursos superiores é
relativamente recente no Brasil, assim como sua associagéo ao design. Enquanto
0 primeiro curso superior de design foi criado em 1963, apenas 25 anos depois,
em 1988, foi fundado o primeiro curso superior de moda, em S&o Paulo (Santos
2017). Contudo, inicialmente a moda néo era considerada uma especialidade do
design (Pires, 2008). Isso mudou quando o Ministério da Educacédo (MEC)
determinou, em 2004, que os cursos com foco em moda se adequassem as
Diretrizes Curriculares do Design (Santos 2017).

Camargo (2016) salienta que para que sejam efetivamente incorporadas, &
necessaria uma mudanga na légica de ensinar, criar, produzir, consumir, usar e
descartar. Deste modo, devera ocorrer um processo de aprendizagem nas
universidades onde o aluno aprenda a estabelecer vinculos entre os estudos e a
sociedade, do nivel local ao global (Camargo, 2016). Segundo Manzini e Penin
(2006), a transicao para a sustentabilidade sera um processo longo e complexo
de aprendizado coletivo, no qual todos devem assumir a responsabilidade,
entendendo o seu papel nele. Logo, as universidades s&o cruciais na formagéo
dessas novas geragdes de designers que tém uma percepgdo mais ampla e
habilidades operacionais necessarias para realizar essa transicao (Manzini e
Penin, 2006).

Camargo (2016) chama a atengdo para o fato de que a sustentabilidade

deveria ser intrinseca aos projetos de moda, sem precisar de rétulos “eco
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friendly”. O processo de criagdo com fundamentos na sustentabilidade teriam o
intuito de mudar esse cenario, despertar uma consciéncia socioambiental e
sensibilizar estudantes e profissionais da moda e do design sobre o impacto de

suas decisdes no ciclo de vida dos produtos (Camargo, 2016).

Os professores devem agir como facilitadores do processo de
aprendizagem sustentavel, ao criar trabalhos multidisciplinares, que podem ter um
impacto positivo na sociedade e também gerar feedbacks positivos quanto aos
erros e acertos de projeto. Os estudantes podem atuar em espagos colaborativos,
e refletir sobre modelos de inovagdes possiveis, matérias primas oriundas de

residuos e mao de obra local com a valorizag&o da cultura regional.
2.2.2 O plano setorial da moda Brasileira

O Conselho Nacional de Politica Cultural no Brasil (PNC, 2015) incorpora o
colegiado setorial de moda que aprovou em 11 de maio de 2016 um plano setorial
para as industrias criativas Brasileiras. Um dos eixos de atuagao propostos foi
trabalhar a educacao de moda sustentavel, de acordo com o documento o
objetivo é “promover a sustentabilidade no setor da moda, aproximando os
saberes tradicionais e académicos através da estratégia de estimular praticas
educacionais voltadas a sustentabilidade e a Economia criativa.” (PNC, 2015 p. 6)
Esta politica pretende ter 20 acbes de formagao e capacitacdo, por ano, até
2026, que contemple o desenvolvimento sustentavel. Além de apoiar a
sustentabilidade de pequenos empreendimentos de moda, promovendo a
disseminagcdo do conhecimento e das experiéncias locais de criagdo e
desenvolvimento de moda e de produtos (PNC, 2015).

A moda como linguagem e disciplina pode fomentar a cultura da
sustentabilidade através do ensino. O design de moda como processo pode
viabilizar a concepgéo de produtos e servigos mais inteligentes, orientados para o
desenvolvimento sustentavel (Camargo, 2016).

2.2.3 Metodologias aplicadas a sustentabilidade no ensino superior

Em 2005 a UNESCO declarou o inicio de um projeto chamado “A década

da educacao para o desenvolvimento sustentavel” assim instituicdes, estudantes
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e politicas governamentais mundiais comegaram a desenvolver pesquisas,

projetos pilotos e treinamentos sobre o tema. (Figueiro, 2015).

A Associagao para o Avango da Sustentabilidade no Ensino Superior (The
Association for the Advancement of Sustainability in Higher Education [AASHE])
foi criada no inicio dos anos 2000 com a missao de capacitar o ensino superior
para liderar a transformacao da sustentabilidade. A AASHE busca alcancar esta
mudanca fornecendo recursos, desenvolvimento profissional e uma rede de apoio
para permitir que as instituicbes de ensino superior fagam esta transicdo e
promovam a sustentabilidade em tudo o que fazem, desde governanga e
operacoes até educacgao e pesquisa. Em nivel internacional, a UNESCO iniciou a
‘Década das Nacbes Unidas para a Educacdo para o Desenvolvimento
Sustentavel” (2005), com o objetivo de promover e integrar os valores do
desenvolvimento sustentavel em todos os aspectos da aprendizagem, a fim de

incentivar mudangas comportamentais (UNESCO, 2005 apud Figueiro, 2015).

Outra iniciativa foi a Avaliagdo Ambiental (Environmental Assessment
[AAE]), que é uma ferramenta de politica ambiental usada para realizar uma
avaliacdo formal e abrangente das consequéncias ambientais, econémicas e
sociais de uma politica, plano ou programa e suas alternativas, para que qualquer
impacto possa ser levado em consideragdo no processo de decisdo (Therivel,
2010; Marsden, 2008; Fischer, 2007). Um dos principais objetivos da Avaliagao
deve ser treinar os alunos para que tenham uma visao sistémica e holistica sobre
questdes de sustentabilidade. Os estudantes devem deixar os cursos da AAE
como 'agentes de mudancga' capacitados, entendendo que suas agdes e praticas
terdo um impacto na sociedade e, em particular, no nivel estratégico do processo
de tomada de decisdo. O processo de educacdo da AAE deve enfatizar
aprendizagem experimental e ativa, baseada em investigagao e avaliagéo real de
problemas e tomada de decisdo (Ramos, 2015). Considera-se que a Educagédo
para o Desenvolvimento Sustentavel (ESD) exerce uma influéncia significativa na
conscientizacdo ambiental, no estilo de vida cotidiano e no comportamento do
consumidor (Zsoka et al., 2013). A aprendizagem profunda foi identificada como
extremamente relevante para o pensamento interdisciplinar e holistico no contexto
da sustentabilidade (Warburton, 2003).
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Osaka (2014) defende a necessidade da introdugdo curricular de
disciplinas do design sustentavel nos cursos de design de moda para ampliar,
diversificar e inovar praticas para além do produto moda e considerar os aspectos
imateriais, como os socioculturais, o bem-estar e qualidade de vida. Visto que é
importante unir valores contemporaneos e simbdlicos e integrar a ética social aos

parédmetros do desenvolvimento sustentavel. (Okada 2014 apud Berlim, 2014)

Contudo a complexidade do assunto exige metodologias diferenciadas,
conhecimento profundo sobre o tema num trabalho transdisciplinar, além de
participagéo ativa de todos os envolvidos. Figuero (2015) argumenta que “Prestar
atencdo ao processo de aprendizagem é relevante em situagdes dinamicas de
aprendizagem (onde varios aprendizes interagem e colaboram) e resulta na

conquista de habilidades cognitivas mais elevadas” (Figueiro, 2015, p.32)

O conceito de competéncias € baseado em uma combinacdo de
habilidades, conhecimentos e atitudes que sao apropriadas para situacdes
particulares e sdo amplamente usadas no contexto da sustentabilidade. Como a
capacidade de: “fazer perguntas criticas; esclarecer os proprios valores, prever
futuros mais positivos e sustentaveis; pensar sistemicamente, responder através
da aprendizagem aplicada; e explorar a dialética entre tradicdo e inovagao”
(Figueiro, 2015, p.29).

A abordagem de aprendizado ativa estd emergindo como um método
muito promissor para o ensino da sustentabilidade. Envolve a participacdo dos
alunos na problematizagdo, pesquisa, resolugido de problemas e reflexao critica,
utilizando ferramentas como, trabalho em equipe, estudos de caso, projetos,
discussdes e jogos. O objetivo é gerar engajamento cognitivo, o que pode
aumentar a motivagcado dos alunos e desenvolver suas habilidades de pensamento

critico (Macvaugh e Norton, 2012 apud Figueiro, 2015).

Segundo Figueiro (2015), os modelos e ferramentas de Ensino

Pedagdgicos utilizados dentro da sala de aula com mais sucesso foram:

1. Método do estudo de caso: O professor facilita a busca dos alunos por
solucdes para problemas e desafios do mundo real, baseados em empresas do
setor.
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2. Aprendizado ativo: participacdo no processo de problematizacao;

pesquisa e resolucdo de problemas promove a reflexao critica dos alunos.

3. Aprendizagem de servigo: os alunos aprendem ativamente através da

prestacado de servicos comunitarios

4. Aprendizagem baseada em problemas complexos: Os alunos recebem
um problema que se espera que eles resolvam através de pesquisas e através da

troca de idéias com seus colegas.

5. Outros seminarios e discussbes em grupo: jogos, palestras, videos,

brainstorming, sessdes de workshop (Figueiro, 2015).

Fletcher & Grose (2011) argumentam que a solugdo também pode estar
num movimento profundo e abrangente de comunicagédo e educagao para que a
populagdo, e principalmente os estudantes de moda, sejam estimulados a
conhecer melhor sobre os sistemas ecoldgicos e naturais e suas interconexdes

com os sistemas humanos (Fletcher & Grose,2011)
2.2.4 Novas abordagens de ensino: a Gamification

A Metodologia Ativa (MA) tem uma concepgdo de educacgao critico-
reflexiva com base em estimulo no processo ensino-aprendizagem, resultando em
envolvimento por parte do estudante na busca pelo conhecimento. E nessa
perspectiva que acontece o deslocamento da optica do docente (ensino) para o
estudante (aprendizagem), ideia corroborada por Freire (2015) ao referir-se a
educagdo como um processo que nao € realizado por outrem, ou pelo préprio
sujeito, mas que se realiza na interagao entre sujeitos historicos por meio de suas
palavras, acdes e reflexdes. (Diesel, 2017). O método ativo € um processo que
visa estimular a autoaprendizagem e a curiosidade do estudante para pesquisar,
refletir e analisar possiveis situacdes para tomada de decisao, sendo o professor

apenas o facilitador desse processo (Bastos, 2006, apud Diesel 2017).

O Experience Learning (Aprendizagem experiencial) € um método de
aprendizagem baseado na "reflexdo sobre o que se faz" e constitui uma
metodologia ativa de aprendizado, assim como a Aprendizagem Baseada em

Problemas (ABP), onde o docente apresenta um problema préximo do real ou
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simulado elaborado por expertises na area do conhecimento, com temas
fundamentais que oportunizem o preparo do estudante para atuar na vida
profissional (Diesel 2017).

Atualmente uma das abordagens usadas nas instituicbes de ensino € a
aplicacao de Jogos. O termo Gamification surgiu como uma tentativa de utilizar a
imersdo e o engajamento dos jogos ludicos para atividades produtivos, assim
tanto académicos quanto profissionais podem se valer desta pesquisa como
embasamento para pensar em acgdes ou processos que utilizem mecanicas de
jogos, como uma solugao viavel para conseguir engajamento dos publicos com os
quais trabalham. Podemos pensar sobre o conceito de Gamification aplicado a
motivacdo quando fazemos com que os “jogadores” se sintam prontos para
trabalharem arduamente em algo que eles acreditam que trara recompensas
positivas para eles. (Burke, 2015).Kapp (2018) define os Serious Games como
sendo “uma experiéncia usando mecanicas e pensamento de jogos para educar
individuos em certo dominio de conteudo.” (Kapp, 2018 p 17). Ou, em outras
palavras, um jogo utilizado para aprimorar alguma habilidade ou ensinar

determinado conteuido.

De acordo com Burke (2015) a Gamification utiliza primariamente
recompensas intrinsecas. “Os motivadores intrinsecos apresentam trés elementos

essenciais:
1. Autonomia: o desejo de comandar nossa proépria vida;

2. Dominio: a necessidade de progredir e se tornar melhor em algo que
importa;
3. Propdsito: “o desejo de fazer o que fazemos por causa de algo maior

que nés mesmos.” (Burke 2015, p.37).

Essa abordagem em que o design esta centrado no jogador n&o € intuitiva,
mas todas as decisdes relativas a esse projeto precisam estar focadas em motivar
os participantes e capacita-los para que consigam atingir suas metas com
sucesso (Burke 2015).
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No livro “Pense como um Freak” de Levitt e Dubner (2014) fala da
importancia do engajamento e de convencimento através do Storytelling. “Contar
histérias tem um peso muito grande na persuasao do publico. Quando alguém
nao quer ser convencido, o melhor é contar uma histéria, pois esta tem o poder
que vai além do obvio. Vamos dizer que a histéria completa o quadro, usando
dados sejam de outras estatisticas ou de outra natureza, para dar uma sensagao
de magnitude. Sem contar que uma boa histéria usa varios acontecimentos para
mostrar as causas que determinam a situagao e as suas consequéncias. Talvez o
melhor motivo para se contar uma histéria seja simplesmente pelo fato de que
elas capturam a atencdo e sao boas para transmitir algum ensinamento” (Levitt &
Dubner, 2014, p. 58).

Segundo Sita (2011) os jogos sdo uma poderosa ferramenta para
treinamento de competéncias e usado efectivamente para assimilar novos
conceitos. O autor pontua os principais beneficios do Jogo durante as aulas: “A
apredizagem por meio de jogos € mais eficiente do que o aprendizado
tradicionais. Jogos com simulagbes sintetizam problemas reais de modo
simplificado e concreto, ajudam os participantes a identificar atitudes e modos de
agir, jogos de pergunta e resposta auxiliam na fixagdo do conteudo, tornam o
clima leve e descontraido, e os jogos prometem uma colaboragdo entre os
membros de uma equipe, produzem o efeito integrador entre os participantes”
(Sita, 2011, p.133).

No livro “Jogar Para Aprender” Karl Kapp (2018) diz que os jogos séo 17%
mais eficazes que palestras e 5% mais eficientes que discussdes (Kapp, 2018).

2. 3 O designer de moda como gestor de design estratégico
2.3.1 Macro e Micro Tendéncia

Caldas (2006) define o termo tendéncia como algo que aponta uma
diregdo, mas sem conseguir alcanca-la. Esta relacionado a uma possibilidade,
a algo que possui uma certa incerteza, mas também pode ser empregado
como “orientagcdo” e “movimento”, associado a um grupo de pessoas. Caldas
(2006) apresenta o significado etimoldgico do termo como sendo: “Deriva do latim

tendentia, participio presente e nome plural substantivado do verbo tendere, cujos
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significados sao “tender para”, “inclinar-se para” ou ser “atraido por”. Desde o
berco, portanto, a palavra vem carregada dos sentidos de alteridade — a medida
que ela sé pode existir em funcdo de uma atracdo exercida por um outro
objeto, de movimento (a imagem da inclinacdo decorrente dessa atragéo) e de
abrangéncia (o verbo tender também significa “estender” e “desdobrar” (Caldas,
2006, p. 23). Ainda para Caldas (2006), “muitas vezes chamamos de tendéncia
uma sequéncia aleatdéria de acontecimentos e combinamos uma correlagdo
com a ideia de causalidade, desprezando o que verdadeiramente acontece
com o todo’(Caldas 2006, p. 31).

A causalidade pode fazer parte do conceito de uma tendéncia, porém isto
ndo € regra. Individuos criativos que combinam as suas ideias aos interesses
mercantis, num determinado momento, e a transformam em desejo para um
coletivo — que pode ser desde um grupo urbano, uma comunidade, uma

sociedade — conseguem dissipar tendéncias de uma maneira estratégica.

Luis Rasquilha (2015) aborda quatro tipologias de tendéncias:
Comportamentais (que mudam nossa forma de fazer, mudam o quando, onde e
como fazer), as atitudinais (indicam que forma os consumidores irdo responder a
determinado estimulo), a macro e micro tendéncias. “As macrotendéncias sao
poderosas, influenciam uma série de setores, mercados e demografia e sdo
direcionadas para atitudes e necessidades dos consumidores. Ja as
microtendéncias manifestam-se num numero mais reduzido de consumidores e
sdo normalmente direcionadas a um setor ou comportamento” (Rasquilha, 2015,
p. 50).

O bureau de tendéncias WGSN (2019) ja apontava a Sustentabilidade
como uma macrotendéncia desde 2012 e os profissionais atentos as mudancas
no comportamento do consumidor, através da analise e pesquisa da macro e
micro tendéncias consegue-se ler melhor os cenarios futuros e obter mais
seguranca nos seu direcionamentos criativos e estratégicos. A WGSN (2019)
indicou aos empresarios do setor quais tendéncias estavam emergindo em 2019,

apontando o Restorative Design como um dos comportamentos que mereciam
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atencado. O conceito aborda a restauragao sistemas sociais e ecoldgicos para um
estado saudavel (WGSN, 2019).

2.3.2.Service Design e Business Design

Mager (2004) diz que a criagao do Service Design (SD) deu-se “a partir da
unido entre o mundo da gestao, do design, da gestdo da mudanga e da economia
de servigcos”. (Mager, 2004 p. 287) a autora afirma que o Service Design tem por
funcao visualizar, formular e coreografar solugdes para problemas complexos, o
processo deve observar e interpretar necessidades e padrées de comportamento
para transformar estes em possiveis servigos futuros (Mager, 2004). Completa a
dizer que “o Design de Servigos garante a funcionalidade e a forma dos servigos a
partir da perspectiva do cliente. Seu objetivo &€ assegurar que o servigo seja util,
usavel e desejavel do ponto de vista dos clientes; e eficiente e distinto do ponto
de vista do fornecedor. Os designers de servigo visualizam, formulam e
coreografam solugdes para problemas que ndo necessariamente existem hoje.
Eles observam e interpretam padrbées de comportamento e requerimentos e

transformando-os em futuros servigos.” (Mager 2004, p. 354).

Manter o foco na producdo de produtos fisicos pode nao ser mais
suficiente para garantir vantagem competitiva em algumas industrias, por isso a
produgdo de itens manufaturados com servigos associados ao mesmo vem
ganhando espaco e expande a visao de operagdes para um contexto amplo que
engloba operagdes de servigos e de manufatura conjuntamente (Kohtala, 2015).
Relacionado ao cenario descrito, observa-se a presenca recente de termos como
product-service system ou sistemas produto-servigo (PSS) na literatura relativa a

gestao de operacgoes.

Um sistema de servigo do produto (PSS) acontece quando é oferecido ao
consumidor uma funcdo e ndo somente um produto, como consequéncia
acontece a otimizagdo do uso e dos recursos do mesmo (Mont, 2002). O PSS é
uma maneira de estabelecer o ciclo de vida fechado como estratégia de negécios,
personalizando a satisfagcao e retorno do cliente e ndo s6 do produto. O PSS tem

como foco a disponibilidade do produto para os clientes, a énfase na diversidade
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em termos de servigcos prestados, o controle sobre os artefatos e o proprio ciclo
de vida dos produtos (Kohtala, 2015).

Quanto as categorias sado divididas em trés, sendo a primeira os servigos
orientados a produtos. O modelo de negdcios, neste caso, ainda é voltado
principalmente para a venda de produtos, mas alguns servigos adicionais sao
postos em pratica. As subcategorias s&o servigos relacionados ao seguro ou
manutencdo do produto e consultoria. A segunda categoria sao 0s servigos
orientados para o uso. Aqui, o produto tradicional ainda desempenha um papel
central, mas o modelo de negdcios ndo € voltado para a venda de produtos. A
propriedade do produto permanece com o provedor e ocorre a disponibilidade
compartilhada por varios usuarios. As subcategorias sao leasing de produtos (uso
por um unico usuario), aluguel ou compartilhamento de produtos (uso sequencial
por usuarios diferentes) ou pool de produtos (uso simultdneo do produto por
varios usuarios). A terceira categoria s&o servigos orientados a resultados. Aqui, o
cliente e o fornecedor concordam com um resultado e ndao ha produto
predeterminado envolvido. As subcategorias sdo gerenciamento ou terceirizagao
de atividades, como os servigos de catering, unidade de pagamento por servigo,
por exemplo, pagamento por quildbmetro percorrido. O Product-Service System
(PSS) é um pacote integrado de produtos e servigos que visa criar utilidade e

gerar valor para o cliente (Kohtala, 2015).

Meroni e Sangiorgi (2013) definem servicos como artefatos complexos e
hibridos, feitos de coisas — espacos e sistemas de comunicacdo e interacdo —
mas também de seres humanos e suas organizagdes. Portanto, os servigos
pertencem a fisica dos sistemas naturais, técnicos e biolégicos, como também a
sociologia e a cultura dos seres humanos. Permeados pelas atividades humanas,
seja por uma rede de relagdes entre pessoas e entre pessoas e coisas, 0S
servicos nunca podem ser reduzidos a simplicidade de entidades mecanicas.
(Meroni e Sangiorgi, 2013). Meroni e Sangiorgi (2013) afirmam que os servigos
sdo hoje menos discutidos como “objetos de design” e mais como meio para
apoiar a uma sociedade e uma economia mais colaborativa, criativa e sustentavel.
Segundo a autora, “o papel transformador do design é combinado com o papel

transformador dos servigos” (Meroni e Sangiorgi, 2013, p. 29)
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Para colocar em pratica um Design de Servigo eficiente todo o negdcio
deve ser pensado de maneira estratégica. O Business Design trata-se de uma
nova abordagem ao processo de criar ou melhorar produtos, servigos, marcas,
processos ou negécios. E uma metodologia onde se utiliza o modo de pensar do
design, ou seja, nao linear, empirico, multifacetado e com foco na experiéncia do
utilizador. O Business Design alia estas caracteristicas a elaboragdo de
estratégias corporativas tradicionais e integra os diferentes departamentos e
Stakeholders através da criagao conjunta, de modo a obter solugdes mais criativas

e eficientes. (Martins, 2010)

No contexto de Business Design o profissional deve atuar no contexto
organizacional e aplicar o pensamento critico e criativo de um designer nos
elementos do plano de negécios, considerando as relagbes de causa e efeito de
tais elementos e produzindo uma grande visdo sistémica da operagdo da
empresa. (Martins, 2010)

E ¢é justamente com esta abordagem multifacetada que todos os
Stakeholders devem ser gerenciados sobre a mesma perspectiva de importancia.
Surgiu no comego do século XX modelos de negdcios sustentaveis, como a
teoria de Mackey & Sisodia (2013) que se chama Capitalismo Consciente e
baseia-se em quatro principios: Propdsito Maior, Cultura Consciente, Lideranca
Consciente e Orientacdo para Stakeholders. Mackey & Sisodia (2013) defendem
que “Empresas conscientes sao estruturadas em propdsitos mais elevados que
servem, alinham e integram o interesse de todos os seus principais stakeholders.”
Seu estado mais elevado de consciéncia lhes possibilita ver as interdependéncias
que existem entre todos os fatores que a integram, permitindo-lhes descobrir e
usufruir das sinergias. Empresas conscientes tém lideres conscientes, movidos
pela dedicagdo ao propodsito da organizagéo, a todas as pessoas afetadas pela
empresa e ao planeta que compartilhamos. Contam ainda com culturas sdlidas,
confiaveis, auténticas e inovadoras, que fazem com que o trabalho funciona como
fonte de crescimento pessoal e de realizagao profissional. Esforcam-se para criar
riqueza financeira, intelectual, social, cultural, emocional, espiritual, fisica e

ecolégica para todos os stakeholders. (Mackey & Sisodia 2013, p. 38).
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Modelos de negdcios sustentaveis visam melhorar a eficacia econdémica,
ambiental e social das empresas por meio do planejamento estratégico da
empresa, gerenciamento eficaz das partes interessadas e maior eficiéncia
operacional (Geissdoerfer et al., 2016). Segundo Bocken (2014), modelos de
negocios sustentaveis podem servir como um veiculo para coordenar inovagdes
tecnolégicas e sociais com a sustentabilidade no nivel dos sistemas.
Consequentemente, eles tém o potencial de preencher a lacuna entre a inovacao
sustentavel em nivel de sistemas e o desempenho econémico de uma empresa
(Bocken 2014). Assim, a adogdo de modelos de negdcios sustentaveis permite
que as empresas empreendam melhor nos ambientes complexos e obtenham

vantagens competitivas(Geissdoerfer et al., 2016).

O gestor de design sustentavel deve participar do planeamento estratégico
da empresa, pois 0 mesmo atua na criacdo de valor do produto ou servigo.
Quando o Business e Service Design séo integrados de maneira transversal a
todas as areas da empresa e incluem sistemas de gestao eficientes, de modo a
incentivar as inovacbes sustentaveis a empresa ganha valor de marca de

mercado. (McKinsey, 2018).
2.3.4. Branding

O Branding é o sistema de construgdo de uma marca e envolve aspectos
como design, identidade, percepc¢ao do cliente e posicionamento de mercado. O
principal objetivo do Branding é fazer com que as marcas se tornem parte da
cultura e da vida das pessoas, consolidando relagdes que ultrapassam o ato de
compra e venda de produtos (Aaker, 1996). Ja Keller (1998) diz que Branding é
uma atividade multidisciplinar de criagao e de desenvolvimento de projetos de
produtos e mensagens visuais, associadas as realidades econdmicas, sociais,
culturais, geograficas que atendam as necessidades de um determinado publico
(Keller, 1998).

Segundo Louro (2000) na concepgao holistica, “as marcas séo vistas como
objetos vivos que se relacionam com os consumidores, ou seja, a marca podera
ser entendida como uma promessa de um compasito de atributos (reais versus

ilusorios, racionais versus emocionais, tangiveis versus intangiveis) geradores de

35



satisfacdo” (Louro, 2000, p. 27). Para Mozota (2011) “o design é fundamental para
alcangar a coeréncia de uma marca, pois reune diversos elementos de
desempenho, seja de seus produtos e/ou de suas mensagens de servigo, do

marketing e da comunicagao” (Mozota, 2011 p. 97 apud Ambrosio, 2013).

A gestdo de marca ou politica de Branding € considerada uma tatica de
fidelizagao, visto que hoje o valor de marca de uma empresa supera o valor de
suas instalagdes fisicas. Constata-se que esta supervalorizagdo corresponde ao
valor intangivel da empresa, ou seja, a sua posi¢ao simbdlica adquirida na mente
dos clientes (Aaker, 1996).

Saber construir uma marca forte e administrar todos os seus pontos de
contato com o cliente, elevando-a a verdadeiros vinculos emocionais € o grande
objetivo do gestor de marca. “Esta nova atividade [...] esta ligada a todo sistema
de construgdo e gerenciamento da identidade de uma empresa ou produto,
visando gerar percepg¢ao de valor em torno de uma marca, observando todos os
pontos de contato da organizagdo com seus diversos publicos e, ainda,
desenvolver manifestacdes visuais, verbais e experiéncias da marca através de

expressdes que usam elementos sensoriais” (Rodrigues, 2005, p. 15).

Segundo Keller (1998), os principais beneficios decorrentes de uma marca
forte, com alto nivel de consciéncia do consumidor e uma imagem de marca
positiva sdo a alta rentabilidade do negdcio e o baixo custo de gerenciamento.
(Keller, 1998). O gestor de design trabalha diretamente com o gestor de marca, a
coesédo das agbes de ambos profissionais resulta em ganhos para a empresa, 0
produto e o meio ambiente. De acordo com Cietta (2017), a sustentabilidade € um
valor imaterial que precisa ser informada ao cliente, tanto por meio de produtos,

servigos e na comunicagao com o cliente (Cietta, 2017).
2.3.5.Gest&o da cadeia de valor

Conforme Porter (1990, p. 31): “A cadeia de valores desagrega uma
empresa nas suas atividades de relevancia estratégica para que se possa
compreender o comportamento dos custos e as fontes existentes e potenciais de

diferenciacdo. Uma empresa ganha vantagem competitiva, executando estas
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atividades estrategicamente importantes de uma forma mais barata ou melhor do

que a concorréncia”.

Para Porter (1990, p. 34), “uma empresa é rentavel se o valor que ela
imp&e ultrapassa os custos envolvidos na criagao do produto. Criar valor para os

compradores que exceda o custo disto é a meta de qualquer estratégia genérica”.

As atividades de valor podem ser genericamente divididas em atividades
primarias, que correspondem as atividades envolvidas na criagdo fisica do
produto e na sua venda e transferéncia para o consumidor e, assim, podem ainda
ser subdivididas em cinco categorias- Logistica interna, Operagbes, Logistica
externa, Marketing e Vendas e Servigo — e em atividades de apoio, que
sustentam as atividades de apoio e a si mesmas, por meio de aquisicédo e
compras, tecnologia, recursos humanos, infraestrutura e outras fungdes (Porter,
1990).

Assim, a cadeia de valor, ilustrada na figura 2, apresenta-se como uma
ferramenta de apoio a execugao das atividades da empresa abrangendo desde a
parte de estrutura fisica até a chegada do produto ou servico ao consumidor.
Permitindo a deteccdo de possiveis mudancas e adequagdes necessarias para o
éxito da empresa no que diz respeito a busca pela vantagem competitiva (Porter,
1990).
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FIGURA 2: Esquema da cadeia de valor segundo Porter (Porter,1990).
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Um negdcio sustentavel estabelece uma posigdo mais estratégica na rede
de valor, permitindo que ele capture mais relevancia no mercado (Kohtala, 2015).
Para um exame das atividades executadas e do modo como elas interagem, para
um enfoque amplo e identificagdo dos principais fluxos de processo da empresa,
pode-se introduzir a cadeia de valores como instrumento sistematico dos valores

de sustentabilidade.
2.3.6 O Gestor de Design de Moda

Segundo Philip Kotler (2017), design € o processo que busca atender as
necessidades do consumidor e o resultado das empresas através do uso criativo
dos elementos do design (desempenho, qualidade, durabilidade, aparéncia e
custos) em conexdo com produtos, ambientes, informagbes e identidades
corporativas. Segundo esta definicdo, design aproxima as necessidades do
consumidor aos objetivos das empresas, criando produtos e servigos com
desempenho apropriado, expressando comprometimento com a qualidade, a
estética e que possam ser produzidos de maneira eficiente. Portanto, design é
certamente uma atividade interdisciplinar complexa, que permeia todos os
departamentos de uma empresa e ndo somente as areas de marketing ou

desenvolvimento de produto (Kotler, 2017).

O design dentro de uma organizagéo pode ser entendido como um guarda-
chuva e seu gerenciamento integra todas as areas, por isso o design ndo deve
ser visto como uma atividade periférica ou especializada e sim como a atividade
central do negocio. (Figueiro, 2015). Como todas as atividades corporativas, o
gerenciamento do design necessita de metodologia e de mecanismos de controle.
Processos devem ser criados para garantir que o design seja consistente e
atenda aos padroes de qualidade e inovacdo. Estruturas eficazes de
gerenciamento sd0 necessarias para garantir que o design atenda os objetivos da
empresa e seja integrado corretamente as outras atividades corporativas. De um
modo geral, uma visao estratégica do design na alta gestao das empresas eleva a
disciplina a um processo inovador com inumeras perspectivas a médio e longo
prazo (Kotler, 2017).
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O gerenciamento de design tem impacto em uma ampla gama de
atividades organizacionais, criando pontes entre a tomada de decis6es de design
e negocios - nas operagdes, nas fungdes de suporte € no desenvolvimento de
estratégias de longo prazo. Isso esclarece as areas em que o design é um ativo
corporativo, ajuda a solicitar informagdées e pesquisas de gerenciamento de
design e oferece caminhos para a criagdo de um design eficaz. (Best, 2015)

Best (2015, p. 21) destaca que do ponto de vista organizacional, “o design
da suporte a comunicagao, seja ela corporativa ou da marca, de modo visivel e
experiencial, conectando o funcionamento interno de uma organizagéao (viséo,
valores, objetivos) para o mundo externo envolvendo as partes interessadas, os
consumidores e os usuarios.”A identidade organizacional é o cerne da estratégia
de design, da gestdo da marca e da gestdo da reputacdo. Portanto a Gestao de
Design desenvolve-se em trés niveis: estratégico, tatico e operacional. Best
(2015, p. 25-26) destaca que “num ambiente organizacional, os trés niveis devem
estar plenamente engajados para o desenvolvimento de um projeto: no nivel
corporativo ou estratégico, envolvendo a visdo, estratégia, politica e missao; no
nivel da unidade de negdcios ou tatico, incluindo as taticas, os sistemas e os
processos; e, finalmente, no nivel operacional, a entrega de produtos e servigos
tangiveis e ‘tocaveis’.” Kotler (2008, p. 314-315) destaca que “o design é uma
sintese multidisciplinar enriquecida por corpos diversificados e complementares
de conhecimento das ciéncias humanas, tecnologia e especializagbes materiais

em estética e ciéncias da comunicagao’.

Figueiro (2015, p. 149) afirma que o gestor de design é responsavel por
todo o processo de criagdo de produtos, tangiveis e intangiveis. O gestor de
design de moda deve, portanto, ser um agente de mudanga e, ao mesmo tempo,
promover relacbes mais sustentaveis entre pessoas, artefatos e ambientes.
Conforme Fletcher & Grose (2011) as novas atividades do gestor de design
potencializam a capacidade do designer de moda a lidar bem com o
desconhecido, a habilidade de fazer abstragdes intuitivas e de sintetizar
informagdes complexas. Como também, trabalhar de forma interdisciplinar e
ampliar suas atividades praticas tradicionais para desenhar atividades, criar

ideias, plataformas e comportamentos, enfatizando processos em detrimento dos
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resultados. Essas inovagdes praticas envolvem pouco dinheiro ou matéria, mas
favorecem abundancia de experiéncias, criatividade e livre pensamento,
resultando num novo tipo de prosperidade: o da vida cotidiana (Fletcher & Grose,
2011).

2.4 A metodologia de projeto para criagao de produtos de moda
2.4.1. Baseado no design, conforme Lobach (2011).

A palavra metodologia é proveniente do grego méthodos, método
apresenta como conceito, o composto de agcbes que tem por finalidade atingir um
objetivo; projeto que regula e controla o desempenho de uma série de operacdes
que se deve suceder sem erros. “Metodologia por sua vez, € a area do campo das
ciéncias, relacionadas a Teoria do Conhecimento, que se dedica ao estudo
(criacao, analise ou descricdo) de qualquer método cientifico“ (Coelho, 2006, p.
17).

Na metodologia de design abordada por Baxter (2012) o desenvolvimento
de produto deve estar voltado para o consumidor e o produto deve ser
industrialmente facil de produzir, confiavel e possuir durabilidade, para despertar o
olhar do consumidor. E importante destacar que o método propde o
desenvolvimento de produto baseado na orientacédo pelo mercado, pelo estudo de
viabilidade e pela qualidade do desenvolvimento, integrando mercado com a
engenharia e desenvolvimento de produtos. Baxter (2012) apresenta o processo
de desenvolvimento de produto sob as necessidades do mercado, a confianga, a
preocupagao ecoldgica, a redugao de custos e os aspectos estéticos do produto.
(Baxter 2012 apud Cunha 2015, p. 23).

Para Encarnagdao (2012) um bom designer € aquele que consegue
enxergar as necessidades, expectativas, sonhos, desejos e valores do
consumidor (Encarnacdo, 2012). Baxter (2012, p. 43) trabalha com um funil de
decisbes, no qual “representa a tomada de decisbes sequenciais durante o
desenvolvimento de novos produtos. Ele mostra as alternativas disponiveis e as
escolhas ao longo do processo de desenvolvimento. E util, porque vai reduzindo

progressivamente o risco ao longo do processo de desenvolvimento. N&do é
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preciso esperar que o produto esteja completamente desenvolvido e langado para
testar a sua aceitagdo no mercado” (Baxter, 2012, p. 13).

O processo de design apresentado por Lobach (2011) é dividido em quatro
fases que sao elas: Preparagdo, geracao, avaliacdo e realizagdo. Qualquer
processo de design € tanto um processo criativo como um processo de solugao
de problemas “existe um problema que pode ser definido; Reunem-se
informacdes sobre o problema, que sdo analisados e relacionados criativamente
entre si; Criam-se alternativas de solugdes para o problema, que sao julgados
segundo critérios estabelecidos; Desenvolve-se a alternativa mais adequada”
(Lobach, 2011, p. 141). A tarefa do design industrial € baseada em encontrar
solucdes de um determinado problema usando as propostas apresentadas no
quadro abaixo, e assim concretizando-a em um projeto de produto industrial,
tendo em vista as caracteristicas necessarias pelos seus consumidores e
durabilidade (Lobach, 2011).

Lobach (2011) sugere em sua metodologia que o processo de design é
tanto criativo quanto um processo de solugcdo de problemas, considerando as
caracteristicas de necessidade dos consumidores, critérios estabelecidos e
criando-se alternativas de solugdes para o problema a partir da mais adequada.
Isso & concretizado em um projeto industrial e dividido em quatro fases que se
relacionam umas as outras com avangos e retornos durante o projeto. Dentro do
processo criativo, nas quatro fases do processo de solucdo de problema, séo

apresentadas propostas, conforme abaixo:
Fase da preparacgao e analise do problema:
o Coleta de informagdes e analise para conhecimento do problema.

Analise da necessidade;

e Analise da relagao social homem-produto;
o Analise da relagdo com o ambiente
o Desenvolvimento historico;

¢ Analise do mercado;
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e Analise da funcgéo;
e Analise estrutural;
e Analise da configuragao (funcdes estéticas);
e Analise de materiais e processos de fabricacéao;
« Patentes, legislagdo e normas;
« Analise de sistema de produtos;
« Distribuicdo, montagem, servigo aos clientes, manutencao;
o Descricao das caracteristicas do novo produto;
« Exigéncias para com o novo produto
Fase da geracéo:
o Escolha dos métodos de solucionar problemas.
o Conceitos do design;
o Alternativas de solucéo;
o Esboco de ideias;
 Modelos.
Fase de avaliagao das alternativas do problema:

e Processo de avaliacdio da melhor solugdo com aplicagdo das

caracteristicas ao novo produto.
Fase de realizagao e solugao do problema:

e Realizacio da solucéo do problema.

Projeto mecanico;

Projeto estrutural,

Configuragao dos detalhes;
¢ Desenvolvimento de modelos;

e« Desenhos técnicos;
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e« Documentacao

As metodologias do design de produto sdo, portanto, focadas na resolugéo
de problemas e na utilizacdo do usuario, porém quando estudamos o produto de
moda notamos que existe mais que o valor funcional dos produtos. O valor
imaterial, que cria conexao emocional e as particularidades deste setor fizeram

alguns autores desenvolver metodologias especificas para esta area.
2.4.2. Baseado na moda, conforme Treptow (2003)

Conforme a metodologia de Treptow (2003), uma colecdo deve ser
coerente e contemplar os seguintes aspectos: identidade da marca, perfil do
consumidor, tema de coleg¢do, propostas de cores e materiais, para assim criar
produtos que possam ser absorvidos pelo publico alvo. Deve-se ter uma
preocupacao também com a funcionalidade e os beneficios que estes produtos

vao oferecer aos usuarios, mesmos que estes atributos possam ser intangiveis.

Sobre o processo criativo, A metodologia de Treptow (2003) é formada por
sete fases: planejamento, cronograma da colegdo, paréametro de colegao,
dimensdo da colegdo, pesquisa de tendéncias, desenvolvimento e fase de
realizagdao. Na primeira etapa sdo discutidos numero de pecas da colegao, mix de
produto, o cronograma de tempo de execugcdo da colegdo, tempo de
comercializag&o, capital de giro e o potencial de faturamento da colegcdo. Na
etapa dois, sdo definidas as datas e as tarefas. O mix de produtos e o mix de
moda sao definidos na terceira etapa, onde é elaborada uma tabela de parametro
da coleg¢do. O tamanho da colegdo e o estoque sdo abordados na quarta etapa.
Na quinta fase sdo elaboradas pesquisas das tendéncias, monta-se o briefing da
colecdo e define-se o tema. Cartela de cores, tecidos e aviamentos sédo decididos
na sexta fase. E finalmente, na sétima fase esbocgos, desenhos técnicos e
modelagens, pegas pilotos, reunido de aprovagdo, mostruario e langamento e
divulgacgao.

Cardoso (2012) compara a metodologia de Lobach (2011) e Treptow
(2003) e ilustra na tabela 2 a maneira como uma colegdo de moda exige uma

visdo mais detalhista sobre o desenvolvimento de um produto, assim como
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aborda as fases centradas no usuario, assim como algumas fases voltadas para

a tendéncia.

Metodologia de Lobach (2001)

Fase de Preparagdo
ou Analise do Problema

Fase da Geragdo de Alternativas

Coleta de informagdes e analise para conhecimento do problema
Andlise da necessidade;

Analise da relagdo social homem-produto;

Analise darelagdo com o ambiente

Desenvolvimento histoérico;

Analise do mercado;

Andlise da funcgdo;

Analise estrutural;

Analise da configuragdo (fung¢Bes estéticas);

Analise de materiais e processos de fabricagdo;

Patentes, legislagdo e normas;

Andlise de sistema de produtos;

Distribui¢do, montagem, servigo aos clientes, manutengao;
Descrigdo das caracteristicas do novo produto;

Exigéncias para com o novo produto

Metodologia de Treptow (2013)
Fase de Planeamento

reunido de planeamento

defini¢do de perfil de marca e do consumidor
defini¢do do cronograma

definigdo dos parametros e dimensao da colegdo
estratégia de produgdo e comercializagdo
definicdo do tema da colecdo

Fase de Pesquisas

pesquisa de comportamento
pesquisa de mercado

pesquisa tecnoldgica

pesquisa de vocagles regionais
pesquisa de tendéncias
pesquisa de tema de colegdo

Escolha dos métodos de solucionar problemas.

Conceitos do design;
Alternativas de solugdo;
Esbogo de ideias;
Modelos.

Fase do Design

definigdo dos elementos de estilo e elementos de
design

Geragdo de alternativas

esbogo, desenhos, croquis

desenhos de estampas

experimentagdes, testes, moulage

Fase da Avaliagdo das Alternativas

Processo de avaliagdo da melhor solugdo com aplicagdo das
caracteristicas ao novo produto.

Reunido de definigdo

Fase da Realizagdo
ou da Solugdo do Problema

Realizagdo da solugdo do problema.
Projeto mecanico;

Projeto estrutural;

Configuragdo dos detalhes;
Desenvolvimento de modelos;
Desenhos técnicos;
Documentagdo

Fase do desenvolvimento

desenvolvimento das fichas técnicas
desenvolvimento de modelagens
graduagdo dos moldes

realizagdo das amostras

reunido de aprovagdo

TABELA 2: Quadro comparativo das metodologias Lobach (2011) e Treptow (2003), Fonte:

Cardoso (2012).

Ja Jones (2005) propbée um meétodo em seis grandes etapas: briefing,

desenvolvimento, custeio, gerenciamento do tempo, inspiracdo e apresentagao.

Os objetivos do projeto sao tratados logo na primeira etapa, publico e mercado

alvo, analise de alternativa do problema e as analises de valor para pecas estao

inseridas na segunda etapa. A terceira etapa trabalha com os prazos de entrega,

a quarta etapa inclui inspiragao e criacdo das pecas, e por fim a ultima etapa

finaliza o projeto com croquis, storyboards e as pegas prontas.
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A metodologia de moda abordada por Cunha (2015) descreve o
planejamento de colecdo de moda como um sistema que engloba o processo
criativo, o desenvolvimento de produto, mas também devem ser considerados o
mercado de atuacao e a capacidade produtiva da empresa, os aspectos estéticos
da colecdo, o publico alvo, a funcionalidade do produto, a viabilidade técnica e

econdmica, a modelagem e a fabricagédo da peca piloto. (Cunha, 2015).

Segundo Vatras (2010, p. 51) as decisdes que o design de moda faz no
decorrer da colegcdo, desde o desenvolvimento até a execugao, tem como suporte
uma metodologia, que decorre de processos estabelecidos e resulta em produtos
confeccionados. Os produtos desenvolvidos através de um projeto de design
apresentam um melhor desempenho do que aqueles produzidos através de
métodos empiricos “[...] € a existéncia de um método de criagao que diferencia o
designer do artesdo” (Rech, 2002 apud Treptow 2003, p. 44).

2.4.3 A abordagem sustentavel, conforme Camargo (2016).

Para Fiorini (2008) a colegao € um sistema particular, tanto pela légica de
montagem, que apresenta principios de complementagcdo entre diferentes
produtos que serdo usados sobre o corpo, quanto pela sua caracteristica temporal
e efémera. Na colecdo, o designer de moda é visto como mensageiro e
transmissor de ideias, que sao criadas através de materiais, formas e usos
especificos. “Cada colecdo apresenta alternativas formais e opgdes funcionais
para o usuario, utilizando sua capacidade associativa e combinatodria: desde o
produto mais basico ao mais experimental, todos compartilham um discurso

comum, emitem a mesma mensagem?” (Fiorini, 2008, p.110).

O designer de moda como transmissor de ideias sustentaveis foi abordado
na metodologia desenvolvida por Camargo (2016) que adota os conceitos de
sustentabilidade no processo de desenvolvimento de produtos e servicos de
moda. Esta abordagem revela- se necessaria pelo fato de o designer geralmente
liderar o desenvolvimento de uma colegdo, desde a etapa do design até a
confeccdo da peca piloto, sendo responsavel pelas decisbes-chave a serem
tomadas durante o processo (Gwilt, 2014). Isso, especialmente no meio

académico, onde é importante desenvolver e cultivar o pensamento reflexivo e
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critico, estimulando os estudantes a agir de forma ética e responsavel (Camargo,
2016).

Nessa perspectiva, acredita-se que um projeto de moda sustentavel
baseia-se em procedimentos metodolégicos basicos, os quais podem ser
adaptados conforme o grau de complexidade e especificidades do
projeto. A figura 3 abaixo aponta esses procedimentos correlacionados com as
principais fases do processo de design de moda: o primeiro da Identificagdo do
problema, seguido por Pesquisa e analise, o terceiro aborda a Geragao de ideias,

subsequente a Selecdo de ideias e a finalizagdo com a Verificagao.

A metodologia foi desenvolvida baseada nos conceitos de Treptow (2003)
e Lobach (2011). Apesar da flexibilidade do uso desses procedimentos,
considera-se que a definicdo de estratégias de design sustentavel ainda na fase
de pesquisa € imprescindivel para orientar as decisdes de projeto do designer
(Camargo, 2016).
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IDENTIFICACAO DO PROBLEMA

- EMTENDER O CEMARIO [CONTEXTO,
ATORES ENVOLYVIDOS, MATERIAIS
DISPONIVEIS);

+ DEFINIR NECESSIDADE;

= DELIMITAR AS ENFASES PROJETUAIS;

+ IDENTIFICAR VALDRES E FRINCIFIOS DA

EMPRESA.
VERIFICAGAQ PESQUISAE ANALISE
+ REFINAR IDEIAS;
- PROTOTIPAR PRODUTOS E TESTAR - ggBLERTEag :Lpgﬁgglzlwczﬁ INFORMAGOES
SERVICOS; : St )
+ VERIFICAR VIABILIDADE E COERENCIA COM PROCESSO DE DESIGN b ol Al
0% PRINCIPIOS DA SUSTENTABILIDADE: BE MUDA PAHH ﬂ, 3 :LFI:T;ET;?:I“' EGIAS DE DESIGN
[ RN SUSTENTABILIDADE - USTAR REQUISITOS IMPRESCINDIVES
+ AUMENTAR VIDA ITIL DOS PRODUTOS:; et
Cndmlnna el b + PESQUISAR MATERIAIS E PROCESSOS DE
RESIDUOS. BAIKD IMPACTO.
SELEGAQ DE IDEIAS GERACAO DE IDEIAS
+ CONSIDERAR LISTA DE REQUISITOS; = ADEQUAR IDEIAS AS NECESSIDADES:
+ AVALIAR USABILIDADE E 0T'M|Z|"RC.‘5|0. = SELECIOMAR MATERIALS E PROCESSDS DE
CICLO DE VIDA DO PRODUTO; LOGISTICA BAXD IMPACTO;
REVERSA; SERWICOS E « PENSAR NO BEM-ESTAR DO USLIARID E
COMPARTILHAMENTO), PRODUTOR;
+ VALORIZAR CULTURA LOCAL; + CONSIDERAR A DESMONTAGEM D4 PEGA;
« ESTIMULAR RELACBES [CRIADOR, + REFLETIR SOBRE A POSSIBILIDADE DE
PRODUTOR, CONSUMIDOR, LACES EMOCIONALS [PRODUTO ¥
COMUNIDADEY; USUARIO;
« ANALISAR VIABILIDADE COMERCIAL. « PROJETAR PARA DESPERDICIO ZERD.

FIGURA 3: Metodologia de desenvolvimento de produtos sustentaveis. Fonte: Camargo (2016).

Portanto enquanto Baxter (2012) apresenta o processo de
desenvolvimento de produto sob as necessidades do mercado, levando em
consideragcdo a preocupagdo ecologica, a redugdo de custos e os aspectos
estéticos do produto, Lobach (2011) afirma que sua metodologia de cinco passos
estrutura um processo criativo baseado na solucdo de problemas. Sob o prisma
de produtos criativos hibridos, como na Moda, a autora Treptow (2003)
acrescenta que uma colecao deve ser coerente com a tendéncia e com a visao da
marca, deve-se ter uma preocupacdao com a funcionalidade e os beneficios
imateriais que estes produtos vao oferecer aos usuarios. Jones (2005) e Vatras
(2010) lembram que uma metodologia clara, a considerar o mercado de atuacéao e

0 propdsito da marca, apresenta um melhor desempenho comercial.

Somente através da abordagem de Camargo (2016) que a metodologia
incorpora os conceitos de sustentabilidade no processo de desenvolvimento de

produtos e servicos de moda, justamente por que o designer de moda é o
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transmissor das ideias de sustentabilidade (Camargo, 2016). No processo de
criacado e concepgao dos produtos o designer de moda tem a responsabilidade de
repensar o processo criativo promovendo escolhas conscientes no ambito social,
ambiental e econdmico, justamente porque até 80% do impacto ambiental de um
vestuario & definido pelas escolhas feitas no processo de design. (McAloone, T.
C., & Bey, N., 2009).
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3 PROJETO DE APLICAGAO DE GAMIFICAGAO
3.1 A metodologia desenvolvida

Neste capitulo pretende-se apresentar uma metodologia de projeto de
colecdo sustentavel de moda, adequada aos objetivos gerais do estudo
anteriormente referidos. A metodologia de projeto foi fundamentada nos autores
Lobach (2011), Treptow (2003) e Camargo (2016) ja os parametros de
sustentabilidade foram baseados em Fletcher e Grose (2011) e Braungart e
McDonough (2013).

A metodologia desenvolvida procura relacionar o circulo dourado defendido
por Simon Sinek (2009) com a importancia da definigdo de propdsito sustentavel,
por parte do designer de moda, defendidos por Camargo (2016). A busca por
propésitos nos produtos e servigos recomendada por Sinek (2009) inicia-se com a
pergunta “Porqué?”. Questionar o porqué a moda e a sustentabilidade devem ser
conceitos vinculados as colegbes desenvolvidas. A definicdo do propodsito tem
valor estratégico para a marca, pois as suas escolhas serdo o espelho destes

valores e irdo interferir nos produtos e servigos.

A abordagem sustentavel aplicada a moda é amparada nos trés pilares
defendidos por Elkington (1997) que as categoriza em: dimensdes econdmica,
social e ecoldgica, aléem dos conceitos de economia circular defendido por
Fletcher & Grose (2011) e Braungart & McDonough (2013). Essa metodologia
propde ao designer de moda o desenvolvimento de uma visdo holistica, ao

colocar o estudante em contato com os impactos do ciclo de vida do produto.

Os possiveis caminhos para uma colegcdo coerente ao proposito
sustentavel sdo expostos na tabela 3, com o quadro comparativo das abordagens
de Fletcher &Grose (2011), Braungart & McDonough (2013) e este presente
estudo.As énfases de projeto sdo divididas pelas dimensdes sociais, econdmicas
e ambientais. Na dimensao social o designer pode atuar ao defender condicdes
de trabalho melhores, empoderamento (empowerment) feminino, manutencgéo da
cultura, valorizagao dos trabalhos manuais, design colaborativo e afetivo. Na
dimens&o econdmica a valorizagdo da produgao e comeércio local, trocas justas,

transparéncia comercial e modelos de negocios disruptivos sdo possibilidades de
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abordagem. Ja na dimensdo ambiental apresenta-se a reciclagem dos materiais e
produtos, a abordagem do zero lixo, a reducdo do desperdicio, o uso de fibras
biodegradaveis, renovaveis e organicas, o aprimoramento do uso de agua nos
processos de lavagem e tingimento, a preservacao da vida animal, a abolicao de
produtos téxicos e a redugao de quimicos poluentes, economia de agua e energia
em todo o ciclo do produto. Os pilares foram definidos com os parametros da
segunda pergunta de Sinek (2009) “Como?”. Como o designer de moda deve
atuar para que a moda torne-se mais sustentavel? A escolha dos pilares deu-se
pelo impacto gerado, pela facilidade didatica, pelo potencial de divergéncia

causado e também como catalisador de discussao e reflexdo sobre o assunto.

50



Dimensdes

Fletcher & Groose,2011

Braungart e McDonough ,2013

Autora, 2019

Dimensdo Ambiental

Fibras renovaveis

Materiais biodegradaveis

Uso consciente dos recursos naturais

Materiais seguros para saude

Materiais sem produtos quimicos

Materiais de baixo impacto

fibras biodegradaveis renovaveis e organicas

redugdo de produtos quimicos e tdxicos

Reutilizagdo de materiais

reciclagem dos materiais e produtos

1to e tingi 1to reduzido

oranq 4

Lavagem de baixo impacto

Gestdo da agua e uso consciente

Gerenciamento da agua limpa
Captagdo de produtos quimicos

e tratamento de efluentes

Minimizagdo do uso de energia
Combustiveis renovaveis

Gestdo de estoques

Energia renovavel
Busca de fonte de energia renovavel

Compensar emissdes CO2

lavagdo e tingimento menos agressivos ao meio
ambiente

economia de dgua e energia

preservagdo de animais -couro, peles

zero desperdicio e redugdo do lixo

Dimensdo Social

Vinculo afetivo

Design a favor da cultura local

design afetivo

manutengdo cultural local

Slow fashion Design

Criando com artesdos valorizagdo dos trabalhos manuais
Artesanato como ativismo empoderamento feminino
Design participativo ou de intervengdo design colaborativo

Fibras para o bem estar do produtor Justiga social

Trabalho justo e digno

Trabalho com empresas locais
Comercio Justo

Economia de riqueza real
Compartilhamento de roupas

Légica do Aluguel

Pacto social da ONU

Projeto Social para comunidade local

condigdes de trabalho justos e dignos

Dimensdo Econdmica

Comercio Justo

Preco real, incorporando custos sociais e ecolégicos

Pequena e madia escala

Estoque de recursos em nivel estavel
Venda de moldes

Crowdsourcing

Modelos de negdcios disruptivos

Comercio Justo

comércio local e Justo

Transparéncia econdmica

combater a super produgdo e o super consumo

rastreabilidade

negocios disruptivos

TABELA 3: Quadro comparativo das abordagens sustentaveis defendidas por Fletcher & Grose (2011),
Braungart & McDonough (2013) e A Autora (2019), Fonte: da Autora, 2019.

A metodologia proposta para um design de moda sustentavel é baseada

nas etapas defendidas por Lobach (2011), Treptow (2003) e Camargo (2016) para

responder a pergunta de Sinek (2009) “O qué?”. Que produto de moda criar para

que esse

respeite o0s preceitos sustentaveis? Os produtos e servicos

desenvolvidos passam pela identificacdo do problema, pesquisa e analise,

geracéo e selegcdo de ideias seguidas pela verificacdo e estudo da jornada do

ciclo de vida. Cada uma das etapas possui tarefas que servem para direcionar o
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designer use seu poder criativo e de inovagdo dentro dos parametros da moda

sustentavel.

Um ponto importante a ser mencionado ¢é a relacido de interdependéncia de
um produto de moda sustentavel representado na metodologia. A existéncia
harmoniosa de elementos complexos e diferentes, interdependentes entre si,
sustenta o equilibrio vital do conjunto, conforme defende Cietta (2017). Além do
carater holistico do sistema e a interdependéncia, € necessario refletir sobre a
complementariedade, a dindmica, a mutagdo, o equilibrio sistémico, o carater

ciclico, onde a unidade é tdo importante quanto o todo (Berlim, 2012).

A subtil diferenca entre a metodologia de Camargo (2016) e a desenvolvida
pela autora € ilustrada no ciclo de vida do produto, uma vez que o
desenvolvimento do pensamento circular na criacdo de servigos exige tanto do
designer quando da equipa de marketing, ao desenvolver uma comunicagao

voltada para a educacgao do consumidor final, como ilustrado na tabela 4.
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Camargo (2016)

Autora (2019)

Identificagdo do problema

Identificagdo do problema

Fase de Preparagao
ou Analise do Problema

entender o cendrio:autores, contexto e materiais
definir necessidades

delimitar as énfases projetuais

identificar valores e principios da empresa

identificar valores e principios da empresa

definir necessidades

delimitar as énfases projetuais

entender contexto ,:autores e materiais disponiveis
objetivo da colegdo e tema

Pesquisa e analise

Pesquisa e analise

coletar informag&es sobre publico alvo

analisar projetos similares

definir estratégia de design sustentével

listar requisitos imprescindiveis ao projeto
pesquisar materiais e processos de baixo impacto

coletar e decodificar informag&es sobre publico alvo
definir estratégia de design sustentdvel

analisar concorréncia e melhores praticas

pesquisar materiais e processos de baixo impacto

Geragdo de ideias

Geragdo de ideias

Fase da Geragdo de Alternativag

adequar asideias as necessidades

selecionar materiais e processos de baixo impacto
pensar no bem estar do usuario e do produtor
considerar a desmontagem da pega

refletir sobre a possibilidade de lagos emocionais
projetar para desperdicio zero

adequar as ideias as necessidades

projetar para desperdicio zero

selecionar materiais e processos de baixo impacto
pensar no bem estar do usuario e do produtor
considerar a desmontagem da pega

Design afetivo e co-criagdo

Selegdo de ideias

Selegdo de ideias

Fase da Avaliagdo das
Alternativas

considerar lista de requisitos

avaliar usabilidade e otimizagdo, ciclo de vida do
produto, logistica reversa, servigos e
compartilhamento

estimular relagdes (produtor, consumidor criador
e comunidade)

valorizar cultura local

analisar viabilidade comercial

considerar compartilhamento e reparo dos produtos

avaliar usabilidade e otimizagdo, ciclo de vida do produto,
logistica reversa

valorizar cultura local
analisar viabilidade comercial

Verificagdo

Verificagdo

Fase da Realizagdo
ou da Solugdo do Problema

refinar as ideias

testar produtos e teste de servigos

verificar a viabilidade e coeréncia com principios
da sustentabilidade

pensar sobre o uso e o cuidado pds compra
aumentar a vida util do produto

planejar descarte e gestdo de residuos

testar produtos e teste de servigos

sustentabilidade, principios da empresa e objetivo da
colegdo

analisar precos e prazos

Fase da solugdo para o servico
pdés compra

Jornada do ciclo de vida
rastreabilidade e coeréncia

ensino ao cliente sobre cuidado pds compra
planejar descarte e gestdo de residuos
estimulo a extensdo da vida do produto e compartilhamento

TABELA 4: Quadro comparativo das metodologias Camargo (2016) e a Autora (2019), Fonte: da

Autora, 2019.

Camargo (2016) disserta sobre a importancia de cultivar o pensamento

reflectivo e critico nos estudantes, para que o processo criativo resulte em

produtos éticos e responsaveis (Camargo, 2016). Face ao que alguns autores

defendem teoricamente, a metodologia para o design de moda sustentavel

concebida para o presente estudo possui duas etapas de introducdo ao tema

(importancia em numeros e as possiveis abordagens do pilar) seguidas das seis
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etapas do desenvolvimento de produtos e/ou servicos criativos, como ilustrado na

figura 4.

Pesquisa e Andlise
+ Coletar e decodificar
= informagtes sobre publico alvo

Metodologia para

Design de Moda

- ' + Analisar concorréncia e
SustenthE| ’ melhores praticas
+ Definir estratégia da design
sustantavel
+ Pesquisar materiais e processos i
St ol Geragfo de Ideias
Identificag@o do problema + Adequar ideias e necessidades
) ) ) - + Selecionar os materiais e
8 . dldentrﬁuar valores & principio manuiengao cultura OQ g processos de baixo impacto
5 s et trabalt is 3 K astar
] + Definir necessidades an‘IPO_tlemmaﬂ iy s T U@? \ mﬁrﬂ:u il i
+ Delimitar as énfases projetals : aborati « Considerar desmontagem da pega
* Enender o contexto, giores e + Design afetivo & co-criagio
materiais disponiveis - Projelar para desperdicio zere
- Objetivo da coleglio
Dimenséo
negocios disruptives Social
MODA
Dimensdo
Econdmica BT L Ambiental
economia de_
Jornada do Ciclo de Vida #gua o energia Selecdo de Ideias
) + Rastreabilidade e coeréncia ransparéncia i « Avaliar usabilidade, otimizagia
7 = Ensino ao cliente sobre uso e econdmica proservagio ‘ do ciclo de vida, logistica
L] cukiada pie-compra dos animais  lavagao e (e (e
+ Planejar descare ¢ gestio de comércio justo tingimentos = Considerar compartilhamento e
residun repar dos produles
+ Estimulo & extensic da vida do + Valorizago da cultura local
produte & compatilbamento = Avaliar visbilidade comercial

Verificag@o
— = Protitipo de produtos & teste
i

SEMVIgDS
+ Verificar viabilidade e coeréncia
com sustentabilidade, visdio
empresa e objetivo da colegio
+ Avaliagdo de pregos e prazos

FIGURA 4: Metodologia para um projeto de colegéo sustentavel. Fonte: da autora, 2019.

3.2 A Gamification: Uma calga jeans viajante

A abordagem de aprendizado ativa estd emergindo como um método muito
promissor para o ensino da sustentabilidade, por isso o jogo foi concebido
contemplando as seis etapas relacionadas a metodologia exposta no capitulo
anterior. Conforme Diesel (2017) a aprendizagem ativa deve apresentar um
problema préximo do real com temas que oportunizem o preparo do estudante
para atuar na vida profissional (Diesel 2017). Deste modo, as informagdes
contidas no jogo aproximam-se da realidade profissional do designer de moda.

Esta ferramenta de ensino foi concebida para a “geracao Z”, definigdo sociolégica
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para a geragao de pessoas nascida entre meados dos anos 1990 até o inicio do
ano 2010, pois estes enquanto alunos, n&do conseguem manter a atengéo e foco
durante uma aula restrita a exposicao dos conceitos. De acordo com Box 1824, A
‘geracao Z” é extremamente conectada a tecnologia e procura diversdao com
aulas dinamicas e contato com exemplos reais do mercado de trabalho. (Moisés,
2019)

Através da revisdo da literatura, foi verificado que o objetivo da gestao do
design € atuar estabelecendo taticas sustentaveis em diversas areas. Com isso a
dindmica do jogo “Uma calga Jeans viajante” pretendeu desenvolver nos alunos
um olhar de gestor do processo de criagao, conforme Fletcher &Grose (2011). O
titulo foi inspirado no filme do diretor Ken Kwapis (2005) “The Sisterhood of the
Traveling Pants” que narra o contexto de quatro amigas, em lugares diferentes do
mundo, que compartilham suas aventuras ao trajar a mesma calga. A correlagao
com o filme ocorreu ao elaborar a histéria do ciclo de vida de uma cal¢a de ganga.
Compartilhar o conhecimento através do Storytelling torna o tema interessante e
envolvente, portanto contribuem para alcangar melhores resultados. O intuito do
jogo, portanto, é alertar sobre os impactos ambientais, sociais e economicos que
a pecga causa durante todo o ciclo de vida.

A escolha da Moda como foco na atuagao deu-se pelo fato da mesma ser
uma ferramenta de engajamento social e catalisadora de mudangas no
comportamento humano (Cardoso, 2016). O futuro designer de moda é definindo
como jogador por ser o responsavel das escolhas feitas no processo de criagao.
Seu papel deve ser de facilitador, educador e empreendedor das colegcdes
sustentaveis (Fletcher & Grose, 2011). Foi eleita a calga de ganga como objeto de
estudo por ser um item do vestuario extremamente popular, e assim despertar
empatia por parte dos alunos. A ideia de humanizar a compra e a forma como
olhamos para o consumidor é exposta na frase de Orsola de Castro (figura 5),
fundadora do projeto Fashion Revolution. Ela discorre sobre a mudanga de
perspetiva do consumo e da criagdo de moda que o presente jogo procura
despertar, conforme figura 5.
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LALLATEARSYIAGAN | E

E SEUS IMPACTOS AMBIENTAIS, SOCIAIS E ECONOMICOS;

“A viagem mais longa que vocé vaifazer é
de consumidor para ser humano”

FIGURA 5: O jogo A calga Jeans Viajante. Fonte da autora, 2019.
3.2.1 Obijetivos do jogo e habilidades desenvolvidas

A evolugdo do ensino e particularmente as ferramentas educacionais
dindmicas vieram facilitar o processo de aprendizagem e melhorar o envolvimento
do estudante em sala de aula, por isso o jogo “Uma Calga Jeans Viajante” tem por
objetivo despertar o pensamento critico no designer de moda. Além de
conscientizar sobre a poluigdo causada por uma roupa e sua reducgao da vida util,
desenvolver o pensamento circular na concepg¢ao de um produto e incentivar a

inovacao e criatividade através do design sustentavel.

As seis fases do jogo foram inspiradas nos estudos e métodos de ensino da
Ellen MacArthur Foundation (2017), no relatério do Pulse of Fashion (2017) e nas
ferramentas do Circular Design Guide (2018). A fase inicial incentiva discussao
sobre os trés pilares da sustentabilidade, seguida do estudo de caso de uma
marca sustentavel. Na terceira etapa propbe-se a criagdo de uma calga com zero
desperdicio, prosseguindo para a elaboragdao do prego de venda. Na penultima
fase a verificagdo com o consumidor propde um plano estratégico de melhoria do
produto e finaliza-se o jogo com a concepgdo de um servico onde a calga de

ganga vire nutriente para outro produto.
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Conforme a metodologia proposta neste estudo o primeiro questionamento
exposto no jogo é: “Por que isso é importante?”. Ao questionar o estudante sobre
a relacdo de importancia entre moda e sustentabilidade os trés dados numeéricos

mais impactantes, de acordo com a autora, sao apresentados:

1. Por que a moda incentiva o descarte com a reduc¢ao da vida util da peca sendo
ela a segunda industria de transformag&o que mais polui no mundo (Morgan, The
True Cost, 2015).

2. Por que a produgcdo de uma calga jeans € uma das mais poluentes do

vestuario. (Mcllvride, River Blue, 2017).

3. Por que até 80% do impacto ambiental de um vestuario é definido pelas

escolhas feitas no processo de design (McAloone, T. C., & Bey, N., 2009).

No contexto do papel do Gestor de Design, defendido por Figueiro (2015) o

jogo desenvolvido tem por objetivo:

1. Consciencializar o designer de moda dos problemas enfrentados pela

moda e sua obsoléncia programada;

2. Ensinar sobre sustentabilidade e as trés dimensdes de atuacao; social,

ambiental e econémica;

3. Desenvolver no designer de moda o pensamento sistémico e circular

através do gerenciamento estratégico do design no processo de criagao;

4. Incentivar o futuro designer de moda a ser agente de transformacao de
comportamento ao inovar em produtos e sistemas através do design

sustentavel.

Fletcher & Grose (2011) proferem que as habilidades necessarias para o

profissional de moda atuar como educador, facilitador e empreendedor sao:

1. Aprender sobre sustentabilidade e obter consciéncia sobre impacto da

moda no mundo;
2. Desenvolver o pensamento critico e sistematico;
3. Obter solucdes criativas baseados em problemas reais da profisséo;

4. Criar uma visao holistica do ciclo de vida do produto;
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5.

Exercitar o trabalho em equipe.

Conforme Lobach (2011), Trepow (2013), Camargo (2016) e Autora (2019),

As seis fases do jogo sao:

1.

Identificacdo do problema: Escolher um eixo de actuagao para cada pilar

da sustentabilidade: ambiental, social e econdmico;

Pesquisa e Analise: Estudar as marcas de moda que aplicam a

sustentabilidade na gestao estratégica do negdcio;

Geragdo de ideias: Desenhar uma calga de ganga e conceber a

modelagem com zero desperdicio;

Selegdo de ideias: Avaliar os dados numéricos e decidir estrategicamente o

percentual de lucro, assim como o preco final da peca,;

Verificagdo com o consumidor: Aplicar questionario ao consumidor e

verificar possiveis melhorias.

Ciclo de vida do produto: Criar e mapear uma estratégia circular para o seu

produto.

A prancha de jogo desenvolvida explicita as seis etapas descritas acima.

Buscou-se criar espacgos interativos para que os jogadores pudessem preencher

com cartas escolhidas, desenhar e descrever das solugdes criativas, consoante

figura 6.
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FIGURA 6: Tabuleiro do Jogo Uma Calga Jeans viajante. Fonte: Da Autora, 2019.

Burke (2015) traz-nos a ideia de que a gamification utiliza primariamente
recompensas para despertar a competicdo positiva entre os participantes. Por
isso as regras que definem o vencedor foram expostas no inicio do jogo.
Conforme os indicadores de Martins (2018) e Camargo (2016) a equipa vitoriosa

obteve a maior pontuacéo dentre:
1. Indicador Ambiental: a peca com menor impacto ambiental;

2. Indicador Social: valorizacdo da cultura local e mao de obra artesanal

adicionada a estética da cal¢a desenvolvida;

3. Indicador Econdmico: o produto mais criativo, lucrativo e estimado pelo

consumidor;
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4. A coesao entre publico alvo, visdo da empresa e a proposta do produto;

5. O planeamento eficiente do ciclo de vida pés-consumo, fundamentados na

economia circular.

No ato da apresentagdo das equipas, ao fim do jogo, cada carta possuia
conceitos que dimensionavam os impactos ambientais e sociais, como por
exemplo, consumo de agua e condi¢gbes de trabalho. A escolha do ganhador

dava-se, portanto, ao melhor desempenho dos cinco indicadores.

Para verificar se os objetivos foram alcangados usou-se o questionario como
instrumento de pesquisa, 0 mesmo foi estruturado com cinco perguntas fechadas

e uma aberta, conforme figura 7.

1. Vocé acredita que a moda é uma ferramenta de 5. “Até 80% do im o ambiental de um vestudrio é
engajomento social e catalisadora de mudangas no definido pelas escelhas feitas no processo de design™Ao
comportomento humano? saber disso descrevacomo vocé poderd fazer adiferenca
como designerdemoda?
Osm [Inio

2. Quails as trés dimensdes que compdem o pilar da moda
sustentavel?

EA. ambiental, social e econdmica.

B. social, politica e econdémica
C.econdmica, comercial e ambiental 6. Qualsua expectativa comrelogéio ao Jogo? Comente.
OTIMO
3.Uma calga jeans pode ser considerado mais sustentdvel se: D D i D RO D s

A. minimizar dgua e energia

B. usar materiais nocivos ao meio ambiente
C.utilizar tecido 100% algodao

D. for desenhada para um ciclo de vida fechado

E.as alternativas A e D esto corretas
F.as alternativas A e C estdo corretas

DA. Amoda linear cria roupa para descarte e a moda circular
assume a matéria prima vire nutriente e feche o ciclo de
vida do produto.

B. A moda linear cria roupa para consumir e descartar no
lixo e @ moda circularincentiva o descarte correto.

C. A moda linear promove o consumo consciente e a moda
circular aproveita os produtos para outros consumidores.

FIGURA 7: Questionario aplicado no Jogo uma calga Jeans Viajante. Fonte: da Autora, 2019.

Existe uma maior capacidade de alcancar emogbes e memorias se
conseguirmos envolver as pessoas atraves da técnica do Storytelling, por isso foi
apresentado aos estudantes o tema Jeanswear de acordo com a historia da
moda. Desde a patente da cal¢a Jeans por Levi Strauss em 1873, até o fenbmeno

de democratizagdo da moda do Jeanswear nos anos 1990. Ao longo da
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apresentacao foi exposto o estudo da Mckinsey (2017) no qual relata 0 aumento
do consumo em 400% nos ultimos 30 anos.( Mckinsey & Company, 2017). A
finalidade da introdugdo ao tema era promover o conhecimento sobre o objeto de
estudo e também causar comogao nos alunos quanto aos impactos negativos de
uma peca do vestuario. O objetivo era criar empatia com os personagens para
despertar nos jogadores a vontade de mudancga. O Storytelling abordado no jogo

esta exemplificado na figura 8.

[asnin, 10 anos

Apenas 2% das fdbricas sdo
certificadas. Por isso é necessdriaa
transparéncia e rastreabilidade da
cadeia.

(Common Objective, 2018)

A mde de Tasnin trabalha na mesma
fabrica e jd apanhou por tentar
melhores condi¢oes de trabalho, airmd
mais velha voltou para o campo pois
sofreu um abuso sexual e foi cuidar da
irmd mais nova que ndo tinha condicoes
de ficar na cidade devido aos custos.

Existe um desperdicio de 35% matéria
prima até este ponto da cadeia.
(Ellen MacArthur Foundation, 2018)

FIGURA 8: A personagem Tasnin costura a calca jeans viajante na india. Fonte: da autora,

2019. Fonte da imagem: Claudio Montesano Castillas
3.2.2 Game 1: Identificacdo do problema

A primeira etapa tem por finalidade educar os jogadores sobre os conceitos
de sustentabilidade. De acordo com relatério Brundtland elaborado pela ONU
(1987), a sustentabilidade € um conceito sistémico e exige que o desenvolvimento
produtivo e social aconteca dentro dos limites da capacidade do planeta de
absorver e de se regenerar, minimizando os impactos da agdo humana e sem
comprometer a satisfagdo das necessidades das futuras geragdes. Segundo

Dobrovolki (2004) existem trés pilares sustentaveis: a sustentabilidade social
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refere-se ao respeito pelo trabalhador, quer no aspecto legal, quer no incentivo a
empregabilidade, a insergao no mercado, a capacidade profissional, ao salario
justo, a qualificagdo. A sustentabilidade ambiental trata da definicdo de limites de
uso dos recursos naturais, para evitar sua exaustdo e os decorrentes
desequilibrios dos ecossistemas, bem como tenta banir e/ou substituir agentes
poluidores do meio ambiente, a fim de reduzir o impacto ambiental do sistema
Industrial estabelecido. A sustentabilidade econdmica analisa e dimensiona a
eficiéncia dos processos produtivos, considerando as tendéncias de maior

geragao de beneficios, com o melhor uso de recursos.

by

Identificar o problema intrinseco a moda e a poluicdo é essencial para
compreender as motivagdes do jogo. Portanto o objetivo desta etapa consistia em
argumentar com os colegas qual valor sustentavel era o mais importante, para
fomentar a discussdo cada equipa recebeu cinco opcdes de escolha para o pilar
Social, cinco para o pilar Econdmico e sete opg¢des do Ambiental. Cada carta
descrevia um dado numérico impactante, como exposto na figura 10. O tripé
sustentavel selecionado direcionou as escolhas ao longo do jogo, por isso cada
equipa escolheu uma perspectiva de atuacdo de cada area, de acordo com a
figura 9.

MODA
SUSTENTAVEL

FIGURA 9: As opcbes do pilar sustentavel: ambiental, econémico e social. Fonte: da autora, 2019
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EMPODERAMENTO
FEMININO

1a cada 6 pessoas no
mundo trabalha na
industria da moda, 80%
sdo mulheres.O abuso
sexual, a discriminagdo
e a violéncia de género
contra mulheres sdo
endémicos na industria

TRANSPARENCIA
ECONOMICA

Apenas 2% das fdbricas sdo
certificadas. Por isso é
necessaria a transparéncia e
rastreabilidade da cadeia.

Para uma industria de moda
mais limpa, justa e segura a
transparéncia & fundamental,
pois favorece uma maior
prestacdo de contas e uma
discussdo e gjuste dos valores
mal distribuidos e injustos na

RECICLAGEM

A cada SEGUNDO
um caminhdo de
residuo téxtil &
descarregado no
lixGo ou incinerado
no mundo. Apenas
12% de pecgas
produzidas no
mundo sdo

global de vestudrio. i recicladas.
i o) cadeia de valor. ([ ; /

FIGURA 10: Exemplos das cartas do pilar sustentavel: Ambiental,econémico e social.Fonte: da
autora, 2019.

3.2.3 Game 2: Pesquisa de mercado e matéria prima

Conforme Treptow (2003) uma colegdo deve ser coerente e contemplar os
seguintes aspectos: identidade da marca, perfil do consumidor, tema de colegao,
propostas de cores e materiais, para assim criar produtos que possam ser
absorvidos pelo publico alvo. Deve-se ter uma preocupacao também com a
funcionalidade e os beneficios que estes produtos vao oferecer aos usuarios
(Treptow, 2003).

Qaunto a segunda etapa do jogo prinpicou-se a construcdo do valor
material e imaterial de um produto, para isso foi desenvolvido uma pesquisa de
mercado com marcas de moda sustentaveis. As marcas G-Star Raw,
Reformation e Mud Jeans sédo cases de sucesso no segmento de Jeanswear
sustentavel e no jogo 2 os futuros designer de moda conseguiram experenciar o
trabalho de um profissional no mercado de trabalho. Com informagdes como a
missao e visdo, o mix de produto e o publico alvo da marca, cada equipa recebeu

um guido conforme a figura 11. As informagdes pré-estabelecidas na figura 11
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foram estrategicamente retiradas do website, loja online e instagram das marcas.
Os conceitos do Branding sustentavel tem o poder de tornar a marca uma parte
da cultura e da vida das pessoas, consolidando relagbes que ultrapassam o ato

de compra e venda de produtos (Aaker, 1996).

Quanto ao objetivo do jogo 2 formulou-se as seguintes perguntas
presentes na figura 12:

1. Como a empresa incorpora a sustentabilidade? Ler e interpretar a missao e

visdo da empresa;
2.Como é o jeans da marca? Descrever tecidos, lavagens e formas;

3. Qual o publico alvo? Descrever trés palavras para este perfil.

D O AR
MISSAC E VISAOC

MIX DE PRODUTOS

FIGURA 11: Estudo de caso da empresa de jeanswear G-Star. Fonte da Autora, 2019.

Fonte da imagem: Instagram da GStar https://www.instagram.com/gstarraw _usa
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GAMEZ2

StOUyETSEs

COMO A EMPRESA COMOEQ QuALO
INCORPORA A JEANS DA MARCA? PUBLICO ALVO?
SUSTENTABILIDADE?

TECIDO FABRICA TENDENCIA

FIGURA 12: Estudo de caso das marcas de moda sustentaveis. Fonte da Autora, 2019.

Apoés a pesquisa da marca e a interpretagdo das informagdes recebidas
cada equipa decidiu um caminho estratégico para criar o valor material e imaterial
do produto. Desde a escolha da matéria prima e seus impactos ambientais e
sociais, até a fabrica responsavel pela construgdo da peca jeans até a tendéncia
de moda que determinou os parédmetros estéticos da concepgao da calga. A figura
13 ilustra os dados qualitativos e quantitativos presentes nas cartas desta etapa.
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FABRICA 3

Enlals TECIDO BLUE ECO DYE
iNDIA

saldrio Funciondrios:
) W)

Consumo de dgua
Uso agrotdxicos: Iv

| 2

ffdﬂsﬁﬁrénéiq e
rastreabilidade: B4 4
- Preco da Mdo de obra

FIGURA 13: Exemplos das cartas relacionadas a escolha da fabrica, tendéncia e tecido

sustentavel para G-Star. Fonte da Autora, 2019. Fonte da imagem: https://ffw.uol.com.br/desfiles/

3.2.4 Game 3: Geragao de ideias

Os possiveis enfoques sustentaveis defendidos por Garcia (2012) e

Fletcher & Grose (2011) para um design de produto sustentavel sao:

1.Privilegiar materiais que respeitem o meio ambiente, de procedéncia
ecologica, reciclados, certificados, biodegradaveis, reutilizados, leves, locais,

renovaveis;
2.Aumentar a durabilidade e eficiéncia do produto;

3.Projetar visando a reutilizagcdo ou a reciclagem dos materiais e

embalagens, Reduzir o mix de materiais do produto.
4 .Facilitar a desmontagem, separacgao, reposi¢cao e conserto das pegas;

5.Produzir de forma mais limpa e segura,, usando o ciclo fechado, onde os

residuos voltam para a industria;
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6.Eliminar o uso de substancias nocivas na producdo e utilizacdo do
produto;

7.Projetar produtos atemporais (sem modismos), anti obsolescéncia;e/ou

Design Afetivo e Colaborativo.

8.Desenvolver produtos multiuso, que possam ser utilizados por varios

usuarios e em mais de uma fungao;

9. Projetadas para usos de baixo impacto: feitas para ndo ser lavadas,

feitas para ndo passar , feitas para manchar, feitas para enrugar,

10.Desenvolvido localmente : materiais locais, trabalhadores locais, design

a favor da cultura local, criar com os artesaos.

Quanto ao jogo 3 cada equipa teve por finalidade desenhar uma calga
jeans feminina com zero desperdicio, para isso foi necessario definir como os
residuos téxteis, provenientes da etapa do corte, seriam reaproveitados. As
sugestdes indicadas foram: inserir no marketing mix, desenhar um novo produto

da colecao, usar como detalhes na peca, entre outros.

No segmento de jeanswear o beneficiamento é uma das caracteristicas
mais importantes do produto, por esta razdo a ultima etapa do jogo 3 sugeriu-se
quatro possibilidades de escolha quanto ao tipo de acabamento. Representados
na imagem 14 estdo a geracao da ideia, as sugestdes da utilizacdo dos residuos

e o tipo de lavagem da calga jeans.
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FIGURA 14: Etapa de geracgao da ideia criativa, Carta para acabamento e lista de sugestbes para
desenhar a calga zero desperdicio. Fonte: da autora, 2019. Fonte da imagem:
https://www.farfetch.com/

3.2.5 Game 4 Selecao e Preco de venda

Os produtos téxteis adquirem valor ndo s6 por sua matéria-prima e custos
de produgao em geral, mas pelo seu grau de novidade e de inovagao tecnoldgica.
Sua relevancia na cultura material implica, contudo, em uma elevada produg¢ao do
mesmo em escala global e, por conseguinte, em um alto impacto ambiental

associado a este téxtil. O design de moda como processo pode viabilizar a
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concepgao de produtos e servicos mais inteligentes, orientados para o
desenvolvimento sustentavel (Camargo, 2016). Por este motivo o jogo 4

provocou a discussao sobre o valor monetario do produto desenvolvido.

O objetivo desta etapa, conforme figura 15, era definir o prego de venda

para a calga jeans, assim como o percentual de lucro da peca.

Andlise o atabela com os dados e
estabeleca o preco final do seu produto,

MAIS MAIOR
VENDIDO LUCRO E
MATERIA PRIMA PRECO FIMNAL

W ACABAMENTOS

MAO DE OBRA
MODELO

IMPOSTOS

LUCRO

FIGURA 15: Prego de venda da Calga Jeans. Fonte: da Autora, 2019

Para isso os alunos buscaram informag¢des nas cartas do jogo e discutiram
qual o percentual de lucro seria aplicado a criacdo desenvolvida. Algumas
informacdes, como o preco da concorréncia, foram expostas na folha de calculo a

fim de orientar os jogadores quanto a lucratividade do produto, conforme imagem
16.
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PRECO DE VENDA

Varidveis a analisar

CONCORRENCIA VENDAS ULTIMA COLEGAD
ZaraR$% 168,280 Best Seller 1R$ 14980 L 30%
Lanca Perfume R$239 Best Seller 2 R$2

Colcci R$ 289 Best Seller 3 R% 189,

PRECO DE VENDA R%
Formula; (MP+MO+LAV+TRANS) + 26% + 18% +10%+ X%-= PV

FIGURA 16: Tabela para calcular o pregco de venda da calga Jeans. Fonte: da Autora, 2019.
3.2.6 Game 5: Verificagdo com consumidor

O consumidor esta mais plural, menos rotulavel e menos previsivel. Por
isso Porter (1990) propde que as marcas “construam estratégias que materializam
os propositos da marca em produtos, praticas, rituais e experiéncias que
promovam transformacgdes sociais e consiga gerar valor para todos os envolvidos”
(Porter, 1990 apud Carvalhal, 2016 p. 208).

Com a abordagem do User Centric Design (Design Participativo) a etapa
cinco, de verificagao, buscou inserir o consumidor no processo de design de um
produto. Perguntas sobre pregco design e melhorias geraram insights aos futuros
designer de moda. O objetivo desta etapa era verificar com o cliente final o
sucesso comercial do produto desenvolvido, e apds as entrevistas a equipa

dialogou sobre a missdo da empresa, o tecido escolhido, o design da peca,
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resultando na elaboragdo de um plano estratégico de melhoria o produto, como
mostra imagem 17 e 18.

yConsumadot

1 12841 1

OPINIAD SOBRE OPINIAD SOBRE PLANO DE
PRECO DESIGN MELHORIA

FIGURA 17: Etapa de recolha de informagdes com o cliente. Fonte: da autora, 2019.

VAMOS CONHECER SEU CONSUMIDOR 10 pessoas para responder

Vocé compraria | Este produto
essa peca por te agrada
RS i esteticamente?

O que pode melhorar - O que pode
acrescentar? ser removido?

CLIENTE1

CLIENTE 2 .

CLIENTE3 |

CLIENTE 4

CLIENTE 5
CLIENTE 6
CLIENTE7 |
CLIENTE 8 .

CLIENTES
CLIENTE10 .

FIGURA 18: Guiao de respostas na recolha de informagdes com o cliente. Fonte: da autora, 2019.
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3.2.7 Game 6: Ciclo de vida do produto

A Economia circular apresentada na ultima etapa é baseada na teoria do
cradle to cradle de Braungart & McDonough (2013). “Os produtos podem ser
compostos tanto de materiais biodegradaveis que se transformam em alimento
para os ciclos biolégicos como de materiais técnicos que permanecem em ciclos
técnicos de circuito fechado, nos quais circulam continuamente os nutrientes
valiosos para a industria.” (Braungart & McDonough, 2013 p. 98). Na ultima etapa
do jogo o objetivo era inserir os conceitos da Economia Circular no processo de

gestéo de design de moda, conforme infografico da figura 19.

CICLO DE VIDA

@ FECURSOS NATURAIS
o

Fazerumdesignde
servico pensando no
fimdo uso da peca -
sistema circular.
Apresentam o passo
a passo da jornada
do consumidor por
post-it.

FIGURA 19: A concepc¢éo do ciclo de vida circular com infografico. Fonte: da Autora, 2019. Fonte

da Imagem: https://www.ideiacircular.com/economia-circular/

O objetivo desta etapa era conceber um design de servigo para o pos-
consumo e inserir a pega num sistema circular. Com o intuito de evitar que a calga
fosse enviada ao lixo, cada equipa apresentou a jornada do consumidor em trés
ciclos: a primeira com intensao de estender o tempo de vida, a segunda pensou
em um novo produto para uma utilizagdo diferente e a terceira tornando o jeans

um nutriente, como mostra o esquema da figura 20.
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GAMES

e
Fozer um design de servigo pensando ne fim
do uso da peca - sisterma circular.,
Apresentam o passc a passo da jornada
do consumidor com post it

COMO? OMHDE? r COMO INCENTIVAR?

FIGURA 20: Tabuleiro para projetar o ciclo de vida da calca jeans. Fonte: da Autora, 2019.

O Design de Servigo tinha como propdsito projetar trés ciclos de vida para
0 pds-consumo da calga jeans. Para tal, a folha de apoio ilustrada na figura 21, foi
desenvolvida. Cada grupo apresentou o passo-a-passo da jornada ao definir o
lugar fisico ou virtual do servigo, além da elaboragdo de incentivos para a

devolucéo da peca.

JORNADA DO CICLO DE VIDA - POS CONSUMOD

Como estender o Como dar um Como tornar

ChaT 4 = o jeans um
(] & v G b o {!
tempe de vida MoV Lol nutriente?

COMO
INCENTIVAR?

FIGURA 21: Folha de apoio para projetar o ciclo de vida da calga jeans. Fonte: da autora, 2019.
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Na finalizagdo do jogo os estudantes apresentaram para todos os
participantes as propostas desenvolvidas ao longo das seis etapas, com base no
impacto ambiental, social e na lucratividade dos produtos era anunciado a equipa

vencedora.

A etapa final da apresentagao a citagdo de André Carvalhal (2016) “Nas
ultimas trés décadas o ser humano despendeu um tergo dos recursos naturais
disponiveis na terra” (Carvalhal, 2016 p. 59) conclui o jogo e fez com que os
participantes pudessem refletir a respeito dos impactos globais para entéo propor
agdes locais. O incentivo a atuagdo na regido deu-se ao apresentar numeros
relevantes do estado de Santa Catarina ligadas ao segmento do jeanswear. O
objetivo desta conclusdo era despertar no estudante um sentimento de
empoderamento, para que os futuros gestores de moda possam agir de maneira

inovadora e sustentavel no processo de criagdo de um produto.

74



4 RESULTADOS OBTIDOS
4 .1 Questionarios

Nesta etapa pretende-se analisar os dados obtidos no ambito das questdes
propostas pelo questionario do jogo Uma calga Jeans Viajante. O objetivo do jogo
era desenvolver no estudante de moda uma visdo holistica, atuando como um
gestor de Design de Moda sustentavel. Ao fim do processo o aluno compreendeu
a importancia do papel estratégico do designer no processo de criagdo, e assim
incentivou nos futuros profissionais a atuarem como agente de transformagao ao

inovar em produtos e sistemas através do design circular.

O presente estudo quantitativo inclui 82 estudantes (figura 18) de quatro
faculdades de moda de Santa Catarina (Brasil): Universidade do Sul de Santa
Catarina - campus Florianépolis e Tubardo, Faculdades Senac - campus
Criciuma e Brusque, Universidade Estadual de Santa Catarina e Universidade do
Vale do Itajai, sendo que trés faculdades conferem o grau de tecndlogos e uma
de bacharelado. A distribuicdo dos alunos participantes, separados por instituigao

€ apresentado na figura 22.

Numero de alunos por faculdade

20

Tubardo Flarianopolis Brusque Flaorianapolis Criciima Balneario Camborid

FIGURA 22: Grafico do numero de aluno por faculdade de Santa Catarina. Fonte: da Autora, 2019.
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Quanto a aplicabilidade dos questionarios, as bases comparativas foram as
respostas obtidas anteriores ao jogo e apdés a experiéncia do game. A
comparacao da evolugao da aprendizagem por parte dos estudantes quanto

circularidade de percurso do produto de moda.

Os questionarios propdéem perguntas que requerem respostas diretas,
geralmente de multipla escolha ou classificagdo em uma escala. E este
instrumento pode fornecer informagdes sobre o que 0s usuarios necessitam o que

gostam ou nao gostam e as praticas e atitudes atuais de trabalho (Baxter, 2012).

A aplicagdo do questionario teve por objetivo analisar os seguintes
desempenhos por parte dos estudantes:

1. Comprovar a eficiéncia do ensino sobre a sustentabilidade e seus pilares;
2. Dimensionar a retencdo da informagao sobre moda circular;

3. Indagar o designer sobre a responsabilidade do mesmo no processo

criativo;
4. Verificar a eficiéncia do jogo enquanto ferramenta de ensino.

A primeira questao identifica a moda como catalizadora de mudancas no
comportamento humano e como ferramenta de envolvimento social. Como analise
a esta questdo podemos afirmar que 100% dos alunos responderam
positivamente a pergunta (figura 23), antes e ao final do jogo. A moda, enquanto
produto tem o poder de atuar como catalisadora de mudang¢as no comportamento

humano através do consumo consciente.

76



1. Vocé acredita que a moda é uma ferramenta de engajamento social e
catalisadora de mudangas no comportamento humano?

® siM
@® NAO

@® sim
® NAO

FIGURA 23: Questao um antes e depois do jogo. A moda enquanto catalizadora de mudanca de
comportamento. Fonte: da Autora, 2019.

A pergunta numero dois avalia a familiaridade dos estudantes para com os
pilares da sustentabilidade. No inicio do jogo 91,5% dos inquiridos responderam
que as dimensdes ambiental, social e econdmica s&o as corretas, enquanto
93,4% responderam corretamente ao fim do jogo, um aumento de 2,4% de

respostas corretas.

Com analise a esta questdo, podemos aferir que os pilares da

sustentabilidade sédo familiares pela maioria dos alunos, consoante figura 24.
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2.Quais as trés dimensdes que compoem o pilar da moda sustentavel?

@ A. ambiental, social e econdmica.
@ B. social, politica e econdmica
@ C. econdmica, comercial @ ambiental

@ A. ambiental, social e econdmica.
@® B. social, politica e econémica
@ C. econémica, comercial e ambiental

FIGURA 24: Questao dois antes e depois do jogo. As trés dimensdes da moda sustentavel. Fonte:
da Autora, 2019.

A terceira questao verificou as possibilidades de condutas sustentaveis
aplicadas a calga de ganga. A questao tinha como objetivo expor a importancia do
ciclo fechado do produto e sobre a redugcdo de uso da agua e energia. Assim
41,5% dos respondentes indicam a alternativa correta no comego do jogo,
enquanto 61,1% acertaram ao fim, um aumento consideravel de 19,6% ilustrado

na figura 25.

Pode-se concluir com base nas respostas que os estudantes ndo possuem
0 conhecimento sobre a poluicdo que ao algodao causa na etapa do plantio,

sendo o maior desvio das respostas analisadas.
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3. Uma calca jeans pode ser considerado mais sustentavel se :

S

82 respostas

@ A minimizar 4gua e energia

@ E. usar materiais nocives ao meio
ambiente

@ C. utilizar tecido 100% algodao

@ D. for desenhada para um ciclo de
vida fechado

@ E. a: alternativas A e D estdo
corretas

@ F ac alternativas A e C estdo corretas

@ A minimizar dgua e energia
@ E. usar materiais nocives ao meio
ambiente

C. utilizar tecido 100% algodao

@ D. for desenhada para um ciclo de
vida fechado

@ E. a5 siternativas A e D estio
corretas

@ F. as alternativas A e C estdo comretas

FIGURA 25: Questdo trés antes e depois do jogo. As abordagens relacionadas a moda
sustentavel. Fonte: da Autora, 2019.

A pergunta numero quatro vem responder a uma das principais questdes
do projeto de investigagcao. Enquanto a moda linear cria roupa para descarte e a
moda circular assume que a matéria prima vire nutriente e feche o ciclo de vida do
produto. Portanto o ponto chave do estudo é criar um ciclo de vida fechado,
evitando o descarte incorreto da peca. Ao questionar os estudantes sobre a
diferenca entre moda linear e moda circular, 51,2% dos inquiridos responderam
corretamente no inicio do jogo, enquanto 76,8% acertou a questdo no final, num

aumento excelente de 25,6% pontos percentuais, como confirma a figura 26.
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4. Qual a diferenga entre moda linear e moda circular?

@ A A moda linear cria roupa para
descarte e a moda circular assume a
matéria prima vire nutrients e feche o
ciclo de vida do produto.

@ B. A moda linear cris roupa para
consumir e descartar no lixo & a moda
circular incentiva o descarte correto.

@ C. A moda linear promove o Consumo
consciente e a moda circular
aproveita oz produtos para outros
consumidores.

@ A A moda linear cria roupa para
descarte e a moda circular assume a
matéria prima vire nutriente e feche o
ciclo de vida do produto.

@ E. A moda linear cria roupa para
consumir e descartar no lixo e a moda
circular incentiva o descarte correto.

@ C. A moda linear promove o Consumo
consciente e a moda circular
aproveita os produtos para outros
consumidores.

FIGURA 26: Questdo quatro antes e depois do jogo. A diferenga entre moda linear e circular.
Fonte: da Autora, 2019.

Y

Quanto a quinta pergunta a unica questdo aberta, procura-se confiar a
responsabilidade do processo da criagdo e seus impactos socio ambientais ao
estudante. Quando questionados sobre como poderiam fazer a diferencga,
enquanto designer, os respondentes diversificaram as suas abordagens.

Podemos aferir diversas respostas separadas em 7 grupos:

1. Respostas que descreviam a reutilizagdo da matéria prima, como a técnica do

Upcycling;

2. Respostas que descreviam apenas a escolha da matéria prima como o

impacto que o designer tem no processo;

3. Respostas que descreviam a extenséo do ciclo de vida como qualidade das

pecas, design atemporal e reparos;
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4. Respostas que descreviam o conhecimento do tema por parte do designer de
moda, como pesquisar tecidos antes de desenvolver a colegdo, conhecer sua

cadeia de valor, conscientizar os fornecedores e assim por diante;

5. Respostas que conseguiram descrever duas ou mais atitudes sustentaveis
como: Cuidado da matéria prima, diminuicdo do uso de agua e energia no

processo, extensao do ciclo de vida e consumo consciente;

6. Respostas que conseguiram descrever duas ou mais atitudes sustentaveis,
porém incluiram a importancia do gerenciamento do ciclo de vida circular do

produto;
7. Outras respostas ou questionarios sem informacgdes.

Antes do jogo apresentou-se uma maior incidéncia de respostas na
abordagem sistémica, em que o designer de moda deve pensar com cuidado na
matéria prima, no consumo de agua e uso de energia, na extensdo do ciclo de
vida e também no consumo consciente. Pode-se perceber que a sustentabilidade
na moda € concebida transversalmente a muitas etapas do processo, porém
apenas sete respondentes mencionaram o ciclo de vida fechado do produto,

como demonstra a figura 27.

Questao 5 : Andlise - Antes do Jogo

|. reutilizagac de matera p

2 cuidado na escolha materias

FIGURA 27: Questéao cinco, antes do jogo. O designer de moda como agente de mudanca. Fonte:
da Autora, 2019.
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Ao final do jogo as respostas relacionadas a uma visdo mais holistica e do
ciclo de vida do produto cresceram 300%, com 28 respondentes a mencionar a
circularidade do produto. Porém, com 32 respostas, a maior incidéncia de

respostas continuou sendo a abordagem sistémica, ilustrado na figura 28.
Questdo 5 : Analise - Depois do Jogo

1. reutilizagdo de materia

E'ﬂ

2 cuidado na escolha
mate B8 C a5
miaterias p a8

% Cuidado com
WP+ AG-EMR+Ext vida+Cons

congcianta

6. MP+AE+Consumo+ Ciclo

de Vida

7. outros, sem opinido

FIGURA 28: Questédo cinco, depois do jogo. O designer de moda como agente de mudanga.
Fonte: da Autora, 2019.

Quanto ao envolvimento dos inquiridos sobre a metodologia da
Gamification proposta 41,5% expectava ser 6timo e 47,5% esperava ser bom. Ao
fim do processo 82,9% dos inquiridos considerou o jogo 6timo. Portanto estas
respostas validam o jogo Uma calga jeans Viajante como ferramenta eficiente de

ensino da moda sustentavel, ilustrados na figura 29.



6. Qual sua expectativa com relagao ao Jogo?

@ otimo
@ bom
@ regular

@ ruim

6. Qual sua opinido com relagao ao Jogo?

82 respostas

® otimo
@ bom
@ regular

@ ruim

FIGURA 29: Questao seis, antes e depois do jogo. A expectativa e a opinido sobre o jogo. Fonte:
da Autora, 2019.

Quanto aos comentarios iniciais, estes previam uma maneira de aprender
de forma divertida, discorriam sobre a necessidade de conhecimentos mais
profundos sobre o tema e das expectativas sobre o conteudo que o jogo abordaria
sobre sustentabilidade. Ja os feedbacks finais, na sua maioria positiva, discorriam
sobre a visdo de todo processo de criagcdo, a importancia do ciclo fechado de
produto na moda, expressaram sobre a importancia do designer no processo e
como o jogo trouxe uma perspectiva inovadora de gestdao do design. Podemos
concluir com os comentarios dos inquiridos que a diversao e informagao podem
configurar produtividade na formagao de conhecimento. As expressdes positivas

quanto ao jogo encontram-se nas figuras 30 E 31.
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& uma forma de avaliar o que os profissionais tem em mente de tedo o processo
aprender muito mais sobre moda jeanswear e fazer a difereca na moda
quero aprender a estabelecer novos caminhos para a criagfo e desenvolvimento de produtos sustentaveis

o jogo ird despertar o olhar para o consumo consciente demonstrando o guanto uma simples pega pode causar
um grande impacto ambiental e social

sempre bom se actualizar dos assuntos do meio ambiente

minha expectativa & que eu aprenda algo para melhorar o mundo

para ter mais conhecimento sobre o assunto

aparenta ser estigane e criativo

tudo que tem relagdo com impacto ao meio ambiente é transformador

quero aprender mais sebre o ciclo de vida do preduto. ver realmente come funciona um ciclo de vida fechado e
aprender a fazer a diferenga na moda

Refletir sobre a forma como consumimos e produzimos roupas nos faz ter consciéncia do que precisamos

mudar

FIGURA 30: Comentarios dos participantes antes do Jogo. Fonte: da Autora, 2019.

gostei muito do joge. muito incentivador para um nove posicionamento sustentavel

Amei. Foi éptimo ver como poluimos muito e que conseguimos reverter isso em algumas atitudes. bom saber
que ja existe marcas pensando nisso

excelente ! muito bom trocar ideias sobre o tema.

Conhecer o processo do jeans . perceber como é prejudicial ao meio ambinete e pensar em novas alternativas
tivemos uma dtima escolha no desenvolvimente e ne desempenho do desenvelvimento

nao tinha consciéncia da falta de humanidade em neme do consume de um item tdo popular

muito aprendizado

muito bom. foi incrivel desenvalver um produto que pudesse causar menos impacto e saber o quanto isso pode
transformar o planeta ou ajudar

o designer de moda tem uma enorme responsabilidade para cuidar do futuro do mundo para respeitar a
natureza e pensar antes das suas colegdes em produtos sustentdveis e incentivar o consumidor ao consumo
consciente

adorei demais o jogo, bem interativo e informativo, sinceramente peco por novas aulas / palestras como essa
modalidade. A responsavel foi super carismaética.

muito legal, foi além das expectativa . Aprendi muito e despertei para ideias mais sustentaveis como minha
propria maneira de consumir.

muito bom poder aprender mais sobre o assunto e poder usar o aprendizade do jogo

foi interessante participar e ter uma negéo de como & ser o profissional para pensar de forma responsavel em
cada fase do processo do desenvolvimento, uso e descarte do produtos.

adorei. aprendi muito e tive a sensag8o de opinar e dar solug@es para uma empresa sustentavel.
amei

nos fez perceber o quanto a moda circular é importante e que precisamos nos preocupar mais com a guestao
ambiental,

o jogo é muito criativo , nos faz refletir e nos coloca para pensar sobre como produzir de forma mais consciente

bem moentade e planejade. execugdo muito didatica . muito necessaria essa maior introdugdo do assunto
dentro da universidade

FIGURA 31: Comentarios dos participantes depois do Jogo. Fonte: da Autora, 2019.
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Identificou-se nos questionarios que a inser¢ao da sustentabilidade nas
colegdes de moda ganhou limitada importancia durante o ensino superior e que
menos da metade dos respondentes conheciam o0s conceitos de economia
circular e do ciclo fechado no produto de moda. O uso da metodologia da
Gamification ganhou excelentes feedbacks por parte dos participantes. Como por
exemplo, “Gostei muito do jogo, foi muito incentivador para um novo
posicionamento sustentavel’, “O designer de moda tem uma enorme
responsabilidade ao cuidar do fututro do mundo e para respeitar a natureza ao
pensar nas suas colegcbes em produtos sustentaveis e incentivar um consumo
consciente” e “Jogo muito bem montado e planejado, execucg¢do muito didatica.
Muito necessaria a maior introdugdo do assunto dento da universidade” finaliza o

aluno.
4.2 Tabuleiro

A analise qualitativa do jogo marca o inicio dos dados principais do estudo
e vém responder a algumas questbes do projeto de investigagdo. Apds cada
aplicacdo do jogo, as respostas do tabuleiro foram analisadas pela
professora/facilitadora/autora. Com relagdo as escolhas feitas a cada etapa do
jogo apresentava-se outras escolhas complexas, que interferiam diretamente na
etapa subsequente e na coesao da colegédo. O objetivo do jogo era despertar na
equipa a troca de conhecimento sobre sustentabilidade, desenvolver o
pensamento holistico e coloca-los em contacto com alguns niumeros da moda e
seus danos. O resultado deste processo resultou em uma calga jeans com
matérias primas sustentaveis, zero desperdicio e dentro dos preceitos da

economia circular.
4.2.1 Game 1: Os pilares da sustentabilidade

Quanto as escolhas dos pilares sustentaveis: Ambiental, social e
economico a triangulagdo que apresentou maior incidéncia deu-se por fibras
biodegradaveis, renovaveis e organicas e economia de agua e energia, condigdes

de trabalho e comércio local e justo.

No pilar Ambiental com o mesmo percentual, 41,7%, as abordagens de

economia de agua e energia e fibras biodegradaveis, renovaveis e organicas
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foram as mais citadas no jogo, conforme figura 32, seguidos por lavagao e
tingimentos menos agressivos e reciclagem dos tecidos. De entre as sete opgdes
de pilar ambiental apenas seis foram escolhidos ao longo da aplicagao do jogo. A
carta referente ao pilar da preservagado dos animais nao foi relevante aos olhos

dos participantes.

Pilar Ambiental - Utilizacao

reciclagem

avagao e ingimento..

_Economia de agua e..

fibras bio renovaveis._.

FIGURA 32: Os Pilares ambientais eleitos no jogo. Fonte: da Autora, 2019.

Quanto ao pilar Social, 72,2% dos jogadores nomearam as condi¢des de
trabalho como foco de actuagdo para o desenvolvimento da colegdo. A
informacdo contida na carta apresentava a informacao “95% das pessoas que
trabalham na industria da moda ndao ganham o suficiente para viver e 40% tem
um ambiente de trabalho insalubre (FashionRevolution.org s/n).” Seguidos da
manutencao cultural local e valorizacdo dos trabalhos manuais, com 16,5% e
empoderamento feminino e design colaborativo com 5,6%, em concordancia com
a figura 33. Dentre as cinco opgdes possiveis apenas quatro foram escolhidas, a

abordagem descartada foi o design afetivo.
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Pilar Social - Utilizagdo

Manutencdo cuhural e local

16,7%

empoderameno feminino
5,6%

desing colaborativo
5,6%

condigdes de trabalho
T2.7%

FIGURA 33: Os Pilares sociais eleitos no jogo. Fonte: da Autora, 2019.

Quanto ao pilar Econémico, as cinco abordagens de sustentabilidade
econdmica foram escolhidas. O comércio local e justo foi apontado em maior
quantidade, com 38,9%, seguidos por transparéncia econdémica, com 22,2%,
rastreabilidade e combate a superprodugédo, com 16,7% e negdcios disruptivos

com 5,6%, como mostra a figura 34.
Pilar Econémico - Utilizagdo

combater super produgdo._.
16,7%

comercio local e justo
38,9%

negocios desruptivos
5.6%

rastreabilidade
16,7%

transparéncia econdmica
72 7%

FIGURA 34: Os Pilares econdémicos eleitos no jogo. Fonte: da Autora, 2019
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Num contexto geral o primeiro jogo trouxe discussdes importantes as
equipas e emergiram duvidas pertinentes ao se depararem com o0s conceitos
expostos nas cartas, como negocios disruptivos e design colaborativo. O
pensamento sistémico e coeso foi testado durante o jogo, porém algumas equipas
nao foram condizentes com os pilares escolhidos para o desenvolvimento da
peca. Por exemplo: a escolha da economia de agua como pilar ambiental,

seguido de uma carta de tecido com uso de agua classificado como alto.
4.2.2 Game 2: Estudo de caso

Quanto a escolha da matéria prima foram dispostos no tabuleiro o estudo
de caso das marcas GStar', Mud Jeans? e Reformation®. A pesquisa prévia
ofereceu aos participantes informagdes como: missao e visao da empresa, seus
produtos a venda na plataforma online e o estilo dos consumidores da marca. A
partir destas informagdes a equipa deveria fazer escolhas estratégicas quanto a
fabrica, o tecido e a tendéncia de moda. Como resultado desta etapa o tecido
100% algodéao recebeu a maioria dos votos e 100% dos jogadores optou por

coser suas pecas com mao de obra local e justa.

Quanto a escolha dos tecidos as quatro opg¢des possuiam composicdes
diferentes, sendo elas: Wild Eco (100% Algodao), Blue Eco Dye (98% Algodéo,
2% Elastano) Up Cicle Now (80% Algodao, 18% Poliéster reciclado, 2% Elastano)
e Splash Denin (72% Algodéao, 26% Poliéster reciclado, 2% Elastano). Os tecidos
eleitos para o jogo sdo linhas de tecido sustentaveis que existem no mercado
brasileiro e usadas pelos profissionais de moda. O tecido 100% Algodao foi
indicado por 72,2% das equipas, seguidos pelo Up Cicle Now com 16,7% e por
Blue Eco Dye com 11,1%, conforme consta a figura 35.

! GStar Raw: é uma empresa holandesa de roupas de grife, fundada por Jos Van Tilburg em
Amsterda em 1989, que produz roupas urbanas e Jeanswear de luxo. https://www.g-
star.com/en_nl .

2 Mud Jeans: é uma marca de jeans certificada de comércio justo e sustentavel com sede na
Holanda. Fundada em 2012 por Ben Van Son, a MUD Jeans satisfaz os principios da economia
circular. https://mudjeans.eu .

’ Reformation: é uma marca que tem uma ideologia sustentavel e veste uma mulher sexy e
moderna . Fundada em Los Angeles, por Yael Aflalo em 2009 https://www.thereformation.com .
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Utilizacao - Tecido

blue eco dye (98% CO 2%._.

up cicle now (80%C0 18..

wild eco (100% CQ)

FIGURA 35: Os tecidos eleitos no jogo. Fonte: da Autora, 2019.

Quanto a escolha da fabrica responsavel por coser a peca desenvolvida
cada equipa poderia escolher entre quatro possibilidades, sendo duas delas
localizadas na Asia e duas delas sendo méo de obra local. Nenhum grupo definiu
terceirizar a produgao para o sudoeste asiatico, apresentando coeréncia para com
o pilar Social previamente escolhido no primeiro jogo. O grafico representado na
figura 36 revela que 61% dos jogadores optaram por mao de obra local e 38%

optou por coser a calga jeans no presidio local.
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Utilizagao em comparacgdo com Fabrica

presidio EUA

Local EUA

FIGURA 36: As fabricas eleitas no jogo. Fonte: da Autora, 2019.

Os resultados do segundo jogo indicaram que a histéria contada no inicio
do jogo criou empatia para com as equipas e a preocupagao social tornou-se um
pilar de destaque durante o jogo. Ao optar por uma matéria prima organica e
produzir localmente os estudantes de moda reproduziram nas escolhas os valores
sustentaveis presentes na missdo e visdo das empresas apresentadas como

referéncia.
4.2.3 Game 3: Concepgéao da calga jeans

Quanto a etapa de concepc¢ao do produto, os alunos desenharam uma
proposta de calga jeans feminina. Dentre as modelagens mais populares ilustrou-
se a mom’s jeans * e a skinny ° , o que relata a maneira como os designers
efectuam a leitura da tendéncia de moda. Apenas trés equipas apresentaram
opgdes conceituais e ousadas e apenas trés designers preocuparam-se com a
versatilidade da peca, conforme desenhos ilustrados abaixo.

Quanto as pecgas desenvolvidas de forma criativa no Jogo:

* Mom’s Jeans: modelagem popular nos anos 90, de cintura alta, com quadril solto e barras
apertadas, feito com tecido 100% algod&o e com uma lavagem com cara de antigo.

° Skinny Jeans: modelagem popular no mercado brasileiro, justo ao corpo, do quadril a barra,
com cintura alta e feita de tecidos com elastano na sua composig¢ao, para gerar conforto ao
usuario.
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1. Dentre os 18 desenhos, 3 foram concebidos com a modelagem boca de sino,
ilustrados na figura 37:

FIGURA 37: Desenhos das calgas boca de sino desenvolvidas no jogo. Fonte: da autora, 2019.

2. Cinco deles foram concebidos com a modelagem mom jeans, ilustrados na

figura 38:

FIGURA 38: Desenhos das calgas mom’s desenvolvidas no jogo. Fonte: da autora, 2019.
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3.Seis deles foram concebidos na modelagem skinny , ilustrados na figura 39:

FIGURA 39: Desenhos das calgas skinny desenvolvidas no jogo. Fonte: da autora, 2019..

4. Quatro pecas foram desenhados de forma conceitual, com tecidos telados,
correntes e aplicagdes, ilustrados na figura 40:

FIGURA 40: Desenhos das calgas diferenciadas desenvolvidas no jogo. Fonte: da autora, 2019.

Quanto a escolha do acabamento da calga jeans o jogo estipula quatro
escolhas como: amaciado, délave, rasgos e costuras marcadas. Com 77% de
escolha, a lavagem amaciada foi eleita por usar pouca agua e poucos produtos
quimicos, de acordo com figura 41, seguidos de 11,1% da lavanderia 4:

desgastadas e com marcas de uso nas costuras.
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o .
sem lavanderia *®

Lav 4: sky bigode ..

Lav 2 : sky e ripped

Lav 1: Amaciado

FIGURA 41: Acabamentos de lavagens eleitos no jogo. Fonte: da Autora, 2019

Apds a concepgao da calga jeans e a escolha do acabamento foi proposto
aos alunos pensarem em uma pecga zero desperdicio. As equipas participantes
receberam os residuos téxteis, simbolizando a etapa do corte, com o objetivo de
sugerir alternativas para que as mesmas nao resultassem em residuos. O
exercicio foi baseado na dindmica de modelagem zero waste, defendido por
Fletcher (2011).

Quanto aos resultados desta etapa: 10 equipes propuseram em um novo
produto (cintos, saias, bolsas, porta moedas e tops) para aproveitar os retalhos, 7
equipas sugeriram usar os residuos como detalhes na proépria pega (passadores,
detalhes na barra e forros dos bolsos). As sugestdes no marketing mix (tags e
embalagens) foi a opg¢ao de cinco equipes e outras solugdes como enchimentos
de camas de Pet e doar para ONG's surgiram ao longo do jogo. A figura 42

ilustra as escolhas dos participantes para a modelagem zero waste.
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FIGURA 42: Grafico das solugdes para a calga zero waste. Fonte: da autora, 2019.

Conclui-se neste percurso do jogo que os designers de moda desenharam
pecas basicas na forma e modelo, criando o valor sustentavel da atemporalidade
e optaram por acabamentos amaciados, como estratégia de diminuir o uso da
agua e de produtos quimicos. Quanto a modelagem zero desperdicio 55% das
equipas optaram por criar novos produtos oriundos dos residuos téxteis.

4.2.4 Game 4: Precgo de venda e lucratividade

Quanto a formagéo do preco de venda do produto os jogadores receberam
uma folha de custo com as informagdes necessarias para efectivar o calculo.
Sendo eles mao de obra, custo do tecido, custo do acabamento, transporte,
impostos, entre outros. As informagbes eram expostas no avesso de cada carta
escolhida e a discussdo entre as equipas ocorreu para discussdo do valor

imaterial do produto, e por consequéncia, o percentual de lucro.

Quanto ao preco médio das calgas desenvolvidas no jogo resultou em R$
174,75 (média €43,69 euros), sendo o mais caro R$ 259,90 reais e o mais barato
R$ 145,53 reais. O gréafico da figura 43 explicita como ocorreu a dindmica de

preco do jogo.
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Preco de venda

R5 100,00

RS 50,00

R$0,00

Rarge Min Rarge Max adimo Minimo Media

FIGURA 43: Grafico do valor médio do prego de venda. Fonte: da Autora, 2019.

Os jogadores apresentaram dificuldades quanto a formulagéo do prego de
venda, justamente por ndo conseguir transformar o valor imaterial do produto em
uma quantia numérica. Com isso a maior parte das equipas mantiveram os lucros
aplicados na ultima cole¢cdo, uma média de 49% de lucratividade, sendo o maior

lucro 87% e o menor lucro 30%, ilustrados na figura 44.

% de Lucro
00,00%
90.00%
B0.00%
70,00%
0.00%
5000%
0.00%
3000%
2000%
10008
0,00%
Rarge Min Rarge Max Madimo MINIMO  s— 1 Edia

FIGURA 44: Gréfico da lucratividade média da calga jeans. Fonte: da Autora, 2019
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Concluiu-se na observacao desta fase do jogo que a falta ou inexisténcia
de contato do aluno com a manipulacdo de dados numéricos e leituras de folhas

de calculo dificultou a formulagéo do preco de venda.
4.2.5 Jogo 5: Plano de Melhoria baseado no consumidor

Nesta etapa os preceitos do human centered design foram postas em
pratica. Ao entrevistar 10 possiveis compradores da nova calgca sustentavel
desenvolvida um representante do grupo apresentou a sua proposta de preco,
estética visual, acabamento e tecido. As informacdes recolhidas nas entrevistas
geraram um plano de melhoria, com base na discussdo da perspectiva do
consumidor. Quanto aos resultados obtidos, 60% dos inquiridos recomendaram

melhorias no design da peca, como demonstra o grafico 45.

Planos de Melhorias

4. Tecido

1. Prego

3. Lavanderia

FIGURA 45: Propostas de melhoria da peca de acordo com usuario. Fonte: da Autora, 2019.

Destes 60% dos inquiridos, que aconselharam melhorar o design da pega,
57% relataram a necessidade de adicionar bolsos, recortes e detalhes, enquanto
23% preferiram retirar ziper, lagos e recortes. Dos inquiridos, 19%
sugeriram modularidade nas pecgas: tornar opcional no produto o babado (rufos,

frill), a barra ou a aplicagao, conforme figura 46.
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FIGURA 46: Propostas de melhoria no design da peca. Fonte: da Autora, 2019.

Destes 17% dos inquiridos que responderam sobre alteracédo de preco,
apontaram como uma peca onerosa. Porém 66,7% resolveram continuar a aplicar
o mesmo valor final, enquanto 22% diminuiram o valor em uma média de R$ 10
reais. Trés equipas (11%) perceberam que o prego aplicado n&o correspondia ao
valor imaterial do produto e como estratégia aumentaram o prego, conforme figura
47.

diminuiram

T

Aumentaram

Mesmo

RE TC
I

FIGURA 47: Propostas de melhoria no prego da peca. Fonte: da Autora, 2019.
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Destes 17% que manifestaram desejo de mudangas no acabamento da
peca, os usuarios indicavam mais detalhes e mais informacdes de tendéncia de
moda. Com este aspecto em consideracao 50% das equipas acresceram detalhes
de lavagem como used ° e rasgos, em consoante a figura 48. Ja a substituicdo do
tecido ocorreu de um jeans 100% algodao por um tecido com elasticidade, para

agradar os seus consumidores.

A =
alllaldatdi)

35005

FIGURA 48: Propostas de melhoria no acabamento da pega. Fonte: da Autora, 2019.

Pode-se atestar que esta etapa do jogo tornou-se essencial para que os
designers pudessem refletir sobre a usabilidade do produto, o posicionamento de
preco e receptividade do design fundamentado pela opiniao de um consumidor

consciente.
4.2.6 Jogo 6: Ciclo de vida circular da calga jeans

Quanto a ultima etapa do jogo pretendeu-se despertar no designer de
moda a reflexdo sobre o ciclo de vida pds-consumo. Ao aplicar o conceito de
economia circular, elaborar politicas de logistica reversa e criar servigos que
incentivam o consumidor a estender o tempo de uso da pega, dar um novo uso ou
tornar a peca um nutriente. O mapa de jornada do usuario, oferecido aos times,
foi dividido em 3 ciclos de vida e 3 oportunidades: “Como isso vai acontecer?”

“‘Onde o cliente ira devolver?” e “Que tipo de incentivo ira oferecer ao

% Lavagem do jeans que ganha um aspecto de usado, com nuances mais claras e costuras
marcadas com sombreamento.
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consumidor?”. Para que o jogador pudesse compreender a dificuldade enfrentada

pelas empresas no momento do pds-consumo.

Quanto ao primeiro ciclo do produto (estender o tempo de uso), as
respostas mais populares estavam orientadas a customizagéo da pega e ocorriam
dentro do ambiente da loja fisica com o incentivo a devolver para obter descontos

na préxima compra.

Quanto a estender o tempo de uso do produto, 38,9% optou pela
customizagdo e 27,8% optaram por ensinar o cliente a usar a peca por mais
tempo, com reparos e pouca lavagem. Outras ideias surgiram no decorrer do jogo
comoorganizar vintage store com as pecgas usadas, transforma-las em novas

pecgas, entre outros, conforme figura 49.

10. ciclo - Como estender o tempo de uso?

transformar em outra peca

um brechd das pecas usadas

customizacio

ensinar a otimizar uso: reparc+lavanderia

miudar lavanderia

FIGURA 49: Ciclo 1, propostas de estender o tempo de uso. Fonte: da Autora, 2019.

Quanto ao local de recolha 72,2% das equipas sugeriram a loja fisica, onde
pretendiam oferecer a customizagdo gratuita com designers de moda, por
exemplo. Outros jogadores sugeriram adicionar um TAG explicativo ou livretos de
dicas desenvolvidas pelo marketing, conforme figura 50, ou uma plataforma virtual

onde videos de “Faga vocé mesmo” ensinariam a customizar as pegas.
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10. ciclo - Onde o cliente ira devolver?

recolhe em casa

5,6%

Marketing
11,1%

Dy
11,1%

na loja

FIGURA 50: Ciclo 1, propostas de devolugao da pecga. Fonte: da Autora, 2019.

Quanto as formas de incentivo a devolucdo da peca, 33% da equipas
optaram por ceder descontos em novas pegas, seguidos de 27,8% que optaram
por eventos educativos e campanhas de marketing como forma de

conscientizagao. A figura 51 ilustra as sugestdes de incentivo ao consumidor.

10. ciclo - Que tipo de incentivo oferecer ao consumidor?

campanha marketing

27 8%

descomnto
I3 30

outros
ensing 1%

27,8%

FIGURA 51: Ciclo 1, propostas de incentivo . Fonte: da Autora, 2019.
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Quanto ao segundo ciclo do produto (dar um novo uso) a solugao de
transformar o produto antigo em uma nova pegca ganhou o maior numero de
votos, com a estratégia de customizar, reparar e revender. O local e o incentivo

de maior numero de respostas permaneceram a loja fisica e o desconto.

Quanto ao novo uso (33,3%), as sugestbes apresentadas foram bolsas,
ecobags, tapetes, vaso de flores, etc. ou uma nova pega da préxima colegéo
como jaqueta, cinto, bermudas, saias, etc. A tatica de 33,3% dos participantes
deu-se ao transformar as pecgas customizadas em uma nova fonte de lucro para a
empresa como uma linha de produtos vintage. A figura 52 mostra as sugestdes de

NOVOS USOS.

20. ciclo - Dar um novo uso ?

transformar em outra peca - calca, saia jaqueta

Custo mizar e revender

vira nova fibra transformar num novo produto- bolsa, tapete

FIGURA 52: Ciclo 2, propostas de dar um novo uso. Fonte: da Autora, 2019.

Quanto a devolugéo do produto 76% dos participantes optaram por usar a
loja fisica como ponto de recolha. Alguns jogadores usaram as redes sociais
como fonte de educagao aos seus consumidores com o intuito de ensinar técnicas
artesanais, como patchwork e acessoérios. Uma ideia inovadora descrita por um
dos grupos foi criar uma plataforma de venda de calgas usadas e solicitar aos
consumidores cadastrar-se no website, este projeto poderia gerar renda tanto
para a marca quanto para o cliente final. O grafico 53 demostra as propostas de

devolucgao.

101



20. ciclo - Onde o cliente ira devolver?

devolve diretamemnte para ONG
59%
o cliente cadastra e vende on line

DY via redes sociais

loja

o
!

FIGURA 53: Ciclo 2, propostas de devolugao da pecga. Fonte: da Autora, 2019.

Quanto ao incentivo o desconto continuou a apresentar-se com
prevaléncia, com 44% das respostas. O ensino enquanto ferramenta de
consciéncia ambiental foi sugerida por 22% dos estudantes, além de prendas e

trocas de roupas, conforme grafico 54.

20. ciclo - Que tipo de incentivo oferecer ao consumidor?

trocas de roupas usadas
bR

campanha marketing
11,1%

desconto
44 4%

ensino
222%

brinde

16,7%

FIGURA 54: Ciclo 2, propostas de incentivo . Fonte: da Autora, 2019.

Quanto ao terceiro e ultimo ciclo (tornar o jeans um nutriente) os
participantes enfrentaram dificuldades ao criar uma logistica fechada do produto,
majoritariamente pela falta de contacto com os conceitos de economia circular ao
desenvolver um produto de moda. Duas equipas ndao completaram as respostas

do terceiro ciclo.
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Quanto aos principais resultados os jogadores optaram por triturar a calga
jeans e torna-la uma nova fibra, as pecgas retornariam as lojas, para entao serem
encaminhadas para o correcto descarte. O incentivo deu-se através de
campanhas envolvendo o posicionamento da Marca, como por exemplo, a
divulgacdo dos conceitos da economia circular. Todas as sugestbes procuravam
despertar no consumidor final um sentimento de responsabilidade para com a

sustentabilidade.

Quanto a tornar o jeans um nutriente, a falta de conhecimento sobre os
processos de reciclagem de tecidos, efectivou esta etapa como uma das mais
desafiadoras para os estudantes. O tabuleiro contava com o exemplo da marca
Patagbnia que usa restos de roupa para fazer suas solas de sapatos e apds
discussodes de outros exemplos a maior parte das equipas desenvolveu o servigo
de fabricagdo de novos tecidos. Portanto no terceiro ciclo a escolha de tornar o
jeans uma nova fibra ganhou 38,9% das respostas, seguido por usar em
enchimentos de camas de pet e paredes com 33,3%, conforme grafico 55.

30. ciclo - Como tornar o jeans um nutriente?
transformar em nova peca

nao responderam

doar para aresananc:

enchimento

FIGURA 55: Ciclo 3, propostas de tornar o jeans um nutriente. Fonte: da Autora, 2019.

Quanto ao terceiro ciclo desenvolvido a loja continuou como ponto de
referéncia para devolugdo com 72,2% das respostas, mas uma ideia inovadora foi
descrita como “o consumidor avisa pelo site que quer devolver a peg¢a, a marca
manda para a casa dele uma caixa retornavel com um brinde dentro e o cliente

devolve diretamente para o enderegco onde a pega sera reciclada.” Outros grupos
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procuraram facilitar o processo de reciclagem ao sugerir ao consumidor devolver
diretamente a fabrica de reciclagem com 11,1% das respostas, como mostra a

figura 56.

3o0. ciclo - Onde o cliente ird devolver?

nao responderam
1%

on line, recebe um pacote com brinde & devolve

E 6%
5, 6%

fabrica

loja

FIGURA 56: Ciclo 3, propostas de devolugao da pecga. Fonte: da Autora, 2019.

Na forma de incentivo no terceiro ciclo de vida do produto 27,8% das 18
respostas descreviam o incentivo e a educacdo para o descarte consciente
através do marketing, assim como com o ensino dos consumidores (27,8%)
como, por exemplo, workshops e palestras sobre sustentabilidade e moda
circular. Os descontos surgiram em 22% das respostas seguidos de brindes,

ilustrados no grafico da figura 57.
30. ciclo - Que tipo de incentivo oferecer ao consumidor?

descomo

campanha marketing
mrs

brinde

néa responderam
11,1%

ensino
77 0%

FIGURA 57: Ciclo 3, propostas de incentivo. Fonte: da Autora, 2019.
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Pode-se atestar que esta etapa do jogo despertou o interesse dos
jogadores quanto a criagdo de servigos vinculados ao pds-consumo. Ao executar
0 processo de ciclo fechado para a calga jeans os futuros designers de moda
compreenderam a importancia do papel da gestdo do design na concepgao de

produtos sustentaveis.

Do ponto de vista de pesquisadora/facilitadora a autora pontua algumas
impressdes importantes sobre as o processo de ensino da Gamification. A
comecar pela escolha do caminho menos trabalhoso e menos criativo durante o
jogo, subentende-se que isto ocorra devido a limitagdo de tempo ou simplesmente
pela acomodagéo para com o enfrentamento problemas. Seguido pela falta de
visdo holistica sobre o sistema de projetar uma colegcdo, ao esquecer-se de
pensar nos pilares sustentaveis como reflexo das etapas seguintes. E finalmente
a falta de conhecimento de designer enquanto gestores. Raros alunos detinham o
conhecimento sobre tabelas com resultados financeiros, planos de melhoria e

analise da missao e visao da empresa.
4.3 Focus Group

O Focus Group tem como objetivo fomentar a discuss&do em grupo sobre
um produto ou tépico. E util por fornecer informacdes sobre necessidades e
reacdes explicitas e implicitas sobre este produto ou tépico e tem por objetivo
obter consenso ou destacar areas de desacordo no grupo, gerar ideias ou
descobrir problemas, desafios, frustragdes, gostos, desgostos, opinides, atitudes,
preferéncias, reagbes e prioridades iniciais (Courage e Baxter, 2005). As
discussdes dos grupos focais revelaram, em particular, a importancia de
competéncias especificas para abordagens participativas, apontando que as
habilidades participativas necessarias precisam ser treinadas e desenvolvidas,
nao apenas pelos participantes, mas também por aqueles que pretendem liderar
0s processos participativos (Courage e Baxter, 2005).

O Focus Group realizado na Faculdade SENAC de Criciuma, no dia 10 de
agosto de 2018, contou com seis convidados. Quanto aos participantes todos
dispunham de experiéncia na area téxtili e como professores do curso de

Tecndlogo em Design de Moda. O professor Fabiano Reis dispbe de 19 anos de
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experiéncia em Jeanswear e ha 9 anos exerce o trabalho de professor, Katiane
Araujo dispde de 12 anos de experiéncia como estilista de Jeanswear e atua a 3
anos como professora, a coordenadora do curso Meiriele Bitencourt conta com 9
anos de experiéncia na modelagem de Jeanswear e atua a 7 anos como
professora. Débora Volpato atua como representante téxtii ha 12 anos e
professora ha 6 anos e Agda Bernardete é professora ha 6 anos e atuou como

modelista nas empresas téxteis da regido durante 5 anos, como indica a figura 58.

Anos de experiéncia dos participantes Focus Group

Katiane Arau

Débora Vo

tada Bernardet
gda Bernardete

FIGURA 58: Experiéncia dos participantes do Focus Group. Fonte: da Autora, 2019.

Quanto a pergunta inicial questionou-se a opinido sobre o jogo, sobre os

objetivos do estudo e quais eventuais criticas a ferramenta de ensino.

Débora Volpato ponderou “achei muito interessante o jogo em si, para
mostrar realmente na pratica o que acontece e como a gente pode mudar de
alguma forma. E é bem assustador pensar no futuro da moda. Eu ja sabia um
pouco sobre moda e sustentabilidade sobre a parte do descarte, mas vendo toda
essa partes da modelagem como podem ser aproveitadas, € realmente bem

impactante esses numeros”

Ja Meiriele Bitencourt qualificou o jogo como inovador. “Inovador no

sentido de didatica, porque com essa geragdo que temos hoje de académicos faz
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o aluno entender de uma maneira criativa, jogando e brincando. Fazé-lo pensar, o
fazer analisar, de uma maneira divertida, brincando e jogando. Para ele é muito
mais interativo, mais interessante, o faz entender e faz ele gravar. Faz memorizar
e entender o processo de uma maneira muito mais simples, inteligente. Coisas
que ele ficarias horas em sala de aula para aprender e entender todo o processo,
fora que a didatica seria uma aula tedrica: apresentaria dados, ler artigos e ndo
iria fixar tanto o conteudo. Hoje em dia é desafiador para n6s professores fazer o

aluno entender e simplesmente gravar.”

Como sugestbes o Professor Fabiano disse tratar-se de um jogo
interdisciplinar. “Eu penso que esse jogo poderia se tornar no futuro uma
introdugdo ao profissional da moda. Porque ele abrangeria tudo, porque vocé fala
nele de tecidos, modelagem, criagdo, descarte, custo e marketing. Vocé vai ver
tudo que esta na grade curricular da moda, engloba tudo. Ent&o o jogo seria um

start muito interessante para atrair o aluno.”

A professora Agda Bernardete chamou a atengado para o fato de que os
resultados do questionario ndo represenarem a reflexdo que o jogo despertou. “O
que foi bacana é que a gente consegue nessa experiéncia integrar bastante os
pensamentos. Neste trabalho em equipe que vai fazendo essa troca e vai
realmente possibilitando a construgdo de um modelo novo de pensamento. Eu
acho que o questionario ndo revela tudo que acontece aqui, o questionario até
limita bastante o resultado. Da a impresséo assim, que olhando sé a pizza, que 0s
numeros ndo representam a realidade do jogo. Uma pessoa ndo gostou néo é
nada representativo perante aquilo que acontece no jogo: que é o despertar da
consciéncia. Entdo as vezes isso pode prejudicar o seu resultado e estudo. Eu
penso que o mais significativo perante a execugdo deste trabalho é como os
alunos conseguiram encontrar solugbes de design, de reaproveitamento. Isso é
um filtro melhor do trabalho do que um questionario. Na pesquisa eu tenho muito
questionamento ao questionario, porque ela responde por que é obrigada, ela
esta com pressa, responde sem refletir s6 para completar a tarefa.”

Katiane Araujo sugeriu aplicar o jogo nas empresas de Jeanswear da

regido do sul de Santa Catarina. “Para nés, professores e designers, 0 jogo nos
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faz refletir. Eu trabalho 17 anos na industria, 12 s6 como estilista de jeanswear e
eu nunca pensei no final do ciclo, no descarte. E a minha sugestao é que tu ndo
pare esse jogo, que tu pense em aplicar isso em empresas. Porque tem muito
profissional no mercado de trabalho que liga a criagdo em piloto automatico ou
que estudaram a muitos anos atras e ndo aprimoraram o conhecimento,muitos
ainda sem uma educag¢do formal.Principalmente nas empresas da regido que

trabalham com fast fashion” .

Discutiu-se a sugestdo de tornar o jogo um projeto interdisciplinar “onde
eles que iriam criar o jogo, onde cada encontro fosse um passo do jogo e eles que
iriam atras dos dados e imagens”, disse a coordenadora Meiriele. A professora
Adga concorda e complementa dizendo que ‘precisaria de discussées mais
profundas sobre o tema e poderia dar mais tempo para refletir, tanto sozinho
como em grupo” e o professor Fabiano finaliza “Se vocé faz uma aula sé de
fibras, uma aula de moulage zero waste, seria interessante. Um projeto pioneiro e

ao mesmo tempo uma atividade interdisciplinar. Iria ser uma disciplina muito legal”

Quanto as criticas os professores nao trouxeram insights, discorreram
sobre 0 jogo ser claro e objetivo. “No geral o projeto é muito bom! Parabéns. Vocé

deu uma visdo muito divertida ao processo de aprender” finalizou Fabiano Reis.

A sugestao referiu-se a transformar o jogo em uma cadeira interdisciplinar
no ultimo ano da graduagédo de moda, para que os proprios alunos pesquisassem
os dados, recolhessem as possiveis matérias primas, projetassem a modelagem
zero waste, formulassem o pre¢o de venda da colecdo e aplicassem as

entrevistas com seus consumidores.

Apods a discussao do Focus Group conclui-se que os objetivos do jogo
foram alcangados. Os alunos conseguiram assimilar os pilares da
sustentabilidade, ganharam conhecimento e consciéncia sobre o tema,
desenvolveram um pensamento sistémico e atuaram como agentes de
transformacao da cadeia de moda. O trabalho em equipa gerou insights criativos
sobre a circularidade do produto, usabilidade do usuario e escolha da matéria

prima.

108



5 CONCLUSAO

A cadeia téxtil brasileira apresenta numeros relevantes e comprova ser um
dos canais mais importantes para a valorizagado da sustentabilidade e do consumo
consciente. Foi observado na revisao da literatura através de Camargo (2016) que
os produtos téxteis adquirem valor ndo s6 por sua matéria-prima e custos de
producdo, mas pelo valor imaterial gerado a partir do grau de novidade. Porém
uma elevada produg¢do do mesmo em escala global produziu um alto impacto
ambiental, social e econémico (Camargo, 2016).

A moda como linguagem e disciplina, portanto, pode fomentar a cultura da
sustentabilidade através do ensino. O design de moda como processo pode
viabilizar a concepgéao de produtos e servigos mais inteligentes, orientados para o
desenvolvimento sustentavel (Camargo, 2016). Essa pesquisa tem suma
importancia para o ambito da universidade, pois estimula o desenvolvimento de
uma estratégia de ensino sustentavel, e possibilita aos participantes uma
metodologia de projeto de moda baseado na economia circular.

Os estudantes de moda tornaram-se os interlocutores da pesquisa, tanto
pelo fato da moda ser ferramenta de engajamento social e catalisadora de
mudangas no comportamento humano, quanto pelo fato do futuro designer de
moda ser o0 responsavel pelas escolhas feitas no processo de criagdo,
conseguindo atuar com base nos preceitos sustentaveis e reduzir os impactos da
peca. Foi eleita a calga de ganga como objeto de estudo por ser um item do
popular do vestuario e assim despertar empatia por parte dos alunos.

Nesse contexto o problema desta pesquisa foi alcangado, pois o designer de
moda tem um papel fundamental e estratégico na criagdo de uma colegao
sustentavel ao atribuir o papel de empreendedor, facilitador e educador de moda.
Porém foi constatado que os alunos de moda foram expostos de maneira
superficial aos conceitos de sustentabilidade ao longo da faculdade. Os
resultados dos questionarios realgam que, apesar do conhecimento sobre os
pilares, poucos conseguem efectivamente entender suas formas de atuacgéo e
possiveis abordagens no produto de moda. Ao serem responsabilizados pelos
impactos das suas criagdes averiguou-se que os designers optaram por produzir

de forma local e justa, escolheram tecidos bio renovaveis e usando o ciclo
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fechado. Conclui-se que o designer precisa adotar uma visao circular e holistica
da jornada do ciclo do produto de moda além de ter conhecimento profundo e
transversal sobre o tema. (CIETTA, 2017).

A metodologia ativa como ferramenta de aprendizado foi eficiente no estudo,
pois 0 jogo despertou nos participantes o engajamento e conhecimento sobre o
tema, além fornecer aos designers de moda um método para criar uma colegao
sustentavel. Na Gamification os designers de moda puderam viver a experiéncia
de gestores de design e desempenharam um papel estratégico na criacdo de
produtos sustentaveis Os métodos utilizados foram o estudo de caso, a
aprendizagem baseada em problemas complexos e os motivadores intrinsecos ao

jogo deu-se pelo propésito sustentavel na moda.

Ao analisar os resultados obtidos no jogo conclui-se que, o designer, pode
tornar-se um propagador dos conceitos e aplicagbes da sustentabilidade, através
dos modos diferentes de se fazer moda e deslocar o foco restrito nos produtos
para uma maior atencdo aos processos criativos e em experiéncias de servico . O
designer de moda atuou como gestor estratégico, tatico e operacional, de forma a
facilitar os processos de Design de Servigos, a fim de incentivar mudangas
comportamentais quanto ao descarte em toda cadeia de valor e criar valor
imaterial de Marca com produtos sustentaveis. O desenvolvimento do
pensamento circular nos alunos de design sera uma exigéncia de mercado futuro
e as universidades devem ser pioneiras na forma de inserir o tema no processo
criativo. Quanto ao Design Participativo constatou-se que os estudantes nao
colocam seu consumidor no centro do desenvolvimento criativo e a criagao

acontece, muitas vezes, sob a perspectiva de um artista.

Afirma-se que todos os estudantes de moda que participaram deste estudo
foram capacitados como “agentes de mudanca sustentavel de moda”, ao entender
que suas agdes e praticas terdo um impacto na sociedade e no planeta. Camargo
(2016) disserta sobre a importancia de cultivar o pensamento reflectivo e critico
nos estudantes, para que o processo criativo resulte em produtos éticos e
responsaveis e esse foi o resultado obtido neste estudo com o jogo Uma Calga

Jeans Viajante.
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5.1Limitagbdes, Reflexdes e Investiga¢des Futuras

Ao longo da investigagdo foram consideradas algumas limitacbes que
dificultaram o desenvolvimento do objetivo do estudo. O primeiro fato limitante foi
o tempo disponivel para a pesquisa e desenvolvimento da metodologia, do jogo e
do estudo de campo. Um entrave consideravel deu-se quanto a disponibilidade de
tempo dos alunos, ja que a aplicagdo do jogo em sala de aula ficava restrita a
duas horas. Quanto as consequéncias, podemos considerar a dificuldade da
retencdo do aprendizado, diminuicdo das discussbes e troca de conhecimento
além do efeito nocivo a criatividade aplicada as solu¢des de design. A segunda
deu-se pelo tamanho da amostra: com 82 participantes, 18 equipas em 6
faculdades de Santa Catarina. Um numero limitado devido ao tamanho do pais e
ao numero de estudantes de moda. Sob a perspectiva de Santa Catarina o jogo

foi aplicado em 70% das faculdades do estado.

A limitacdo que prevalece na pesquisa € o fato de que os futuros designer de
moda possuem uma visao pouco aprofundada de sustentabilidade, focada apenas
no pilar Ambiental. Esta falta de conhecimento tornou complicada a busca por
solucdes disruptivas, afetou a perspectiva dos alunos quanto as solu¢des de cada
etapa e o foco no pilar ambiental ndo gerou revelagdes nos pilares Econdmico e

Social.

Outra restricdo encontrada no estudo foi a falta de multidisciplinaridade por
parte dos estudantes e do jogo. Os resultados ganhariam um valor diferente se
estudantes de outras areas de conhecimento, professores e profissionais
pudessem desenvolver as habilidades do jogo de forma conjunta. Um entrave da-
se pela falta de estudos comparativos no campo da moda e da sustentabilidade
ao usar os jogos como metodologia de ensino, a falta de base comparativa
dificulta a medida de eficiéncia determinada por Kapp (2018) quanto a eficiéncia

da ferramenta de ensino.

Por fim, embora tenham sido identificadas limitacbes em relacdo a este
estudo, ndo existem motivos para que haja um impacto substancialmente

significante ao resultado do jogo e sua metodologia.
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Para futuros estudos sugere-se aplicar esta metodologia em empresas do
setor téxtil ou em outros paises como Portugal para disseminar os conceitos da

sustentabilidade no processo criativo de moda e comparar os resultados.

Outra sugestao para trabalhos futuros referiu-se a transformar o jogo em
uma cadeira interdisciplinar no ultimo ano da graduagé&o de moda, e transformar o
ensino sob uma perspectiva mais dindmica, multidisciplinar e divertida. Algumas
areas deste estudo poderiam ser aprofundadas com os estudantes, ao fazer com

gue 0os mesmos desenvolvessem seu proprio jogo, por exemplo.

O presente estudo teve por objetivo situar o designer de moda como gestor
de moda sustentavel, neste contexto seria interessante pesquisar os efeitos da
metodologia proposta em uma marca Slow Fashion com o intuido de medir seus

resultados comerciais.

Fazem-se necessarias outras pesquisas neste setor, usando outras
propostas metodoldgicas e de ensino para gerar uma maior consciéncia sobre o
tema e reverberar no setor como um todo. Apds mapear o conhecimento gerado
podem-se descrever propostas de agbes educacionais ligados a moda,
sustentabilidade, gestdo do design, criatividade e inovagdo com o uso de

metodologias sustentaveis.
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6.1 O jogo A calga jeans viajante
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6.2 Fotos do jogo em sala de aula
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6.3 Resultados da aplicagao do jogo
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