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Gestao do Conhecimento no Processo de
Desenvolvimento de Produto (PDP) do vestuario

Resumo

Enquanto o conhecimento explicito pode ser traduzido em palavras, o conhecimento
tacito é informal. Nesse contexto, uma boa articulacdo entre o conhecimento tacito e
o explicito pode ser a chave para resultados mais eficazes na Gestdo do
Conhecimento. No desenvolvimento de produtos do vestuario, a articulagdo dos
diferentes conhecimentos deve estar distribuida entre os setores e focada no
atendimento as necessidades do usuario. No Processo de Desenvolvimento de
Produto (PDP), o setor de criag&o € o local em que as ideias criam formas, resultando
no primeiro contato com os modelos da colegao. Usando esse recorte, a presente
pesquisa teve como objetivo identificar de que forma os profissionais da area de moda
que atuam no PDP do vestuario gerenciam/aplicam os conhecimentos explicitos e os
tacitos no setor de criagdo. Para isso, esta pesquisa de natureza basica, abordagem
qualitativa e de objetivo exploratério utilizou-se da entrevista de quinze profissionais
da area de moda atuantes no PDP do vestuario. Foram aplicadas questbes
relacionadas a pratica do conhecimento explicito e do tacito. Os resultados
apresentaram que, no setor de criagédo do PDP do vestuario, algumas atividades sao
direcionadas pelo conhecimento explicito, enquanto outras sdo guiadas pelo
conhecimento tacito, que se utiliza da experiéncia e do repertorio do profissional. Os
resultados também refletem a importancia da Gestdo do Conhecimento no
desenvolvimento de produtos do vestuario, uma vez que os conhecimentos explicitos
e os tacitos se completam durante as atividades e na busca de atingir os objetivos
comuns.

Palavras-chave: Setor de criacao; PDP; Vestuario.

Abstract

While explicit knowledge can be translated into words, tacit knowledge is informal. In
this context, a good articulation between tacit and explicit knowledge can be the key
to more effective results in knowledge management. When it comes to the
development of clothing products, the articulation of different knowledge must be
distributed between sectors, and focused on meeting user needs. In the Product
Development Process (PDP), it is in the creation sector that ideas create shapes
resulting in the first contact with the models in the collection. Using this perspective,
the present research aimed to identify how fashion professionals who work in the
clothing PDP manage/apply explicit and tacit knowledge in the creative sector. To
achieve this, this research, of a basic nature, with a qualitative approach and an
exploratory objective, used interviews with fifteen (15) fashion professionals, working
in the clothing PDP. Questions related to the practice of explicit and tacit knowledge
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were applied. The results showed that, in the clothing PDP creation sector, some

activities are guided by explicit knowledge, while others are guided by tacit knowledge,
which uses the professional’s experience and repertoire. The results also reflect the
importance of knowledge management in the development of clothing products, since
explicit and tacit knowledge complement each other during activities, in the quest to
achieve common objectives.

Keywords: Creation sector; PDP; Clothing.

Resumen

Mientras que el conocimiento explicito puede traducirse en palabras, el conocimiento
tacito es informal. En este contexto, una buena articulacion entre el conocimiento
tacito y el explicito puede ser la clave para obtener resultados mas eficaces en la
gestion del conocimiento. Cuando se trata del desarrollo de productos de confeccion,
la articulacion de diferentes conocimientos debe estar distribuida entre sectores y
enfocada a satisfacer las necesidades de los usuarios. En el Proceso de Desarrollo
de Producto (PDP), es en el sector de la creacion donde las ideas crean formas dando
como resultado el primer contacto con los modelos de la coleccion. Usando esta
perspectiva, la presente investigacion tuvo como objetivo identificar como los
profesionales de la moda que trabajan en el PDP de confeccién gestionan/aplican
conocimientos explicitos y tacitos en el sector creativo. Para lograrlo, esta
investigacion, de caracter basico, con enfoque cualitativo y objetivo exploratorio, utilizd
entrevistas a quince (15) profesionales de la moda, que trabajan en el PDP de
confeccion. Se aplicaron preguntas relacionadas con la practica del conocimiento
explicito y tacito. Los resultados mostraron que, en el sector de creacion de PDP de
indumentaria, algunas actividades son guiadas por conocimientos explicitos, mientras
que ofras son guiadas por conocimientos tacitos, que utilizan la experiencia y el
repertorio del profesional. Los resultados también reflejan la importancia de la gestion
del conocimiento en el desarrollo de productos de confeccion, ya que los
conocimientos explicitos y tacitos se complementan durante las actividades, en la
busqueda del logro de objetivos comunes.

Palabras clave: Sector de la creacion; PPD; Ropa.

Florianopolis, v. 8, n. 2, e4768, p.01 - 22, Jun. — Set. 2024

OULI3IA 3||9SID ‘Slied 3|alueq ‘ziuniy exi3



Gestao do Conhecimento no Processo de
Desenvolvimento de Produto (PDP) do vestuario

1 Introducao

E papel da Gestdo do Conhecimento (GC) possibilitar que as organizacdes
e seus colaboradores utilizem as melhores informagdes e conhecimentos disponiveis,
a fim de alcangar os objetivos organizacionais (Drummond, 2008). Nesse contexto, o
mercado da moda, assim como qualquer outro, necessita do uso da Gestdo do
Conhecimento no acompanhamento e controle dos setores envolvidos.

O Processo de Desenvolvimento de Produtos (PDP) é definido como um
conjunto de atividades interligadas que resulta na produgéo de novos produtos, tendo
inicio na geracéo de ideias e finalizando na sua comercializagao (Silva; Rupansinghe,
2018; Baxter, 2011). O PDP ¢é formado por distintas etapas/setores que visam ao
objetivo comum de desenvolver produtos que atendam, da melhor maneira, seus
usuarios. Para que isso ocorra, sdo necessarios um planejamento e uma boa
articulagao entre os diferentes conhecimentos e saberes.

Assim, Takeuchi e Nonaka (2008) advertem que, enquanto o conhecimento
explicito pode ser traduzido em palavras, sons e outras formas, o conhecimento tacito
€ pessoal e informal. Dessa forma, “o desenvolvimento de um produto, de qualquer
tipo, € uma tarefa que exige muito mais do que a simples execuc¢édo de uma boa ideia”
(Carpes Junior, 2014, p. 3).

No que se relaciona ao desenvolvimento de produtos do vestuario, os
diferentes conhecimentos devem ser estrategicamente usados nos diferentes setores,
com foco em atender as necessidades do usuario. Entretanto, no decorrer do PDP do
vestuario, € comum encontrar problemas relacionados a usabilidade e a outros
fatores, por consequéncia de falhas de gestdo, em que a multiplicidade de tarefas e
demandas do mercado faz com que o acompanhamento das etapas, muitas vezes,
nao seja priorizado (Paris; Merino; Braviano, 2022).

Ha, nesse sentido, uma necessidade de alinhar os setores de
planejamento, criagcdo e desenvolvimento para que trabalhem aproveitando o
conhecimento, sistematizando o desenvolvimento de produtos e melhorando a
qualidade e o poder competitivo no mercado.

Entre os setores que integram o PDP, o setor de criagdo desempenha o

papel de transformar o conhecimento em imagens e, a partir disso, ter o primeiro
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contato com os modelos da colegdo (Montemezzo, 2003). Na presente pesquisa, 0

recorte reside no setor de criac&do por ser considerado essencial por integrar a teoria
e a pratica na geragao de alternativas para a solugéo de problemas.

Dessa forma, procurou-se melhor compreender o funcionamento do setor
de criagcado por meio da seguinte questao: como os profissionais da area de moda que
atuam no PDP do vestuario gerenciam/aplicam os conhecimentos explicitos e os
tacitos no setor de criagao?

Esta pesquisa tem como objetivo geral identificar de que forma os
profissionais da area de moda que atuam no PDP do vestuario gerenciam/aplicam os
conhecimentos explicitos e os tacitos no setor de criagdo; e como objetivos
especificos: listar os principais processos/atividades dentro do setor de criacdo de
produtos de vestuario; compreender o funcionamento dos principais
processos/atividades dentro do setor de criagdo de produtos de vestuario; analisar de
que forma os conhecimentos tacitos e os explicitos sao utilizados nos principais
processos/atividades dentro do setor de criacdo de produtos de vestuario.

A pesquisa realizada é de natureza basica, abordagem qualitativa e de
objetivo exploratorio, utilizando-se da entrevista de quinze profissionais da area de
moda atuantes no PDP do vestuario. A organizagao do trabalho parte de uma pesquisa
sobre os temas: Gestdo do Conhecimento no Processo de Desenvolvimento de
Produto (PDP) do vestuério; conhecimento tacito e explicito; e o Processo de
Desenvolvimento de Produto (PDP) do vestuario e o setor de criagdo. Segue com a
analise sobre informagdes geradas por meio de entrevista com quinze profissionais
atuantes na area de moda no Processo de Desenvolvimento de Produtos do vestuario;

e finaliza com a discussao sobre os resultados.
2 Gestao do Conhecimento no Processo de

Desenvolvimento de Produto (PDP) do Vestudrio

Desde o inicio da histéria humana, a espécie parece seguir para um fluxo
natural de evolugdo da consciéncia, em que, por desejo ou necessidade de
sobrevivéncia, existe uma busca desenfreada pelo conhecimento (Guevara, 2007).

Atualmente o ser humano vive a era do conhecimento, uma era da difusdo do
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conhecimento amparada nas novas tecnologias e na pds-popularizagdo da internet

(Bahia Filho, 2007).

A troca de conhecimentos pode ocorrer de varias maneiras: contato entre
pessoas, visitas a lugares, cursos, entre outros, podendo ser mediada por meios
fisicos ou digitais. Bahia Filho (2020, p. 18) defende que “esta € uma época repleta de
abundancia e novas oportunidades, na qual o conhecimento flui como um liquido por
todos os lugares e em todas as diregdes”.

Nesse sentido, a Gestdo do Conhecimento (GC) pode ser compreendida
como um conjunto de atividades:

[...] voltadas para a promogao do conhecimento organizacional, possibilitando
que as organizagbes e seus colaboradores sempre utilizem as melhores

informacgdes e os melhores conhecimentos disponiveis, a fim de alcancar os
objetivos organizacionais e maximizar a competitividade (Drummond, 2008,

p. 2).
No Processo de Desenvolvimento de Produto do vestuario, a Gestao do
Conhecimento faz-se indispensavel, uma vez que os diferentes tipos de conhecimento
devem ser explorados, sistematicamente, visando centralizar as necessidades de

sSeus usuarios.

3 Conhecimento tacito e explicito

A passagem da sociedade industrial para a sociedade do conhecimento
mudou a forma de encarar o paradoxo, que passou de “algo a ser evitado”, para “algo
a ser cultivado”. Inumeros critérios devem ser considerados, os dilemas, as dualidades
e as contradigbes compdem o conhecimento, que € construido por dois componentes
dicotdmicos: o conhecimento tacito e o conhecimento explicito (Takeuchi; Nonaka,
2008). O conhecimento explicito pode ser expresso em palavras, numeros, sons, entre
outras formas, sendo um tipo de conhecimento de facil transmissdo. O conhecimento
tacito, entretanto, nao possui a mesma facilidade de explicacao; é pessoal e informal
(Takeuchi; Nonaka, 2008, p. 19). Os autores também acreditam que existem duas
dimensdes para o conhecimento tacito:

A primeira é a dimensao “técnica”, que engloba as habilidades informais e de
dificil detecgdo, muitas vezes captadas no termo “know-how”. Os mestres-

artesdos ou os chefs de trés estrelas, por exemplo, possuem um tesouro de
especialidade nas pontas dos dedos, desenvolvido depois de anos de
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experiéncia, mas frequentemente tém dificuldade em articular os principios
técnicos ou cientificos por tras daquilo que sabem. Os insights altamente
subjetivos e pessoais, as intuigdes, os palpites e as inspiragdes derivadas da
experiéncia corporal, todos se encaixam nesta dimensao. O conhecimento
tacito também contém uma importante dimensao “cognitiva”. Ela consiste em
crengas, percepgdes, ideais, valores, emocdes e modelos mentais tao
inseridos em nos que os consideramos naturais. Embora ndo possa ser
articulada muito facilmente, essa dimens&o do conhecimento tacito da forma
ao modo como percebemos o mundo em torno de nés (Takeuchi; Nonaka,
2008, p.19).

Nesse caso, a capacidade de envolver esses dois opostos tem sido alvo de
interesse, pois, para ter sucesso no complexo mercado atual, as empresas
“necessitam abracar ndo apenas um conjunto de opostos, mas uma completa multidao
de opostos ao mesmo tempo” (Takeuchi; Nonaka, 2008, p. 19). Drummond (2008)
lembra que as organizagbes modernas costumam investir grandes quantias em
tecnologia, mas quase nenhuma nas pessoas e seus conhecimentos. Porém, a boa
articulagdo entre o conhecimento tacito e o explicito € um conceito-chave para os
gestores do conhecimento.

No mercado do vestuario, o Processo de Desenvolvimento de Produto &
exemplo de um complexo de atividades que necessita de interdisciplinaridade, assim
como o uso de conhecimentos diversos para gerar produtos de exceléncia. Dessa
forma, o estudo e a analise da Gestdo do Conhecimento nessa area passa a ser
relevante tanto para a melhoria do processo quanto para a producéo de produtos mais

satisfatorios.

4 O Processo de Desenvolvimento de Produto
(PDP) do vestuario e o setor de criagao

O Processo de Desenvolvimento de Produtos é formado por distintas
etapas que, de acordo com Baxter (2011), pode facilitar o acompanhamento e o
controle de qualidade dos envolvidos. No campo do vestuario, € possivel encontrar
diferentes metodologias que apresentem um panorama, alguns com mais
detalhamentos e divisdes de setores e etapas. De forma geral, ha pelo menos quatro
grupos de setores, sao eles: planejamento, criagdo, desenvolvimento e venda.

Nesse interim, pode-se considerar como setor de planejamento aquele

composto por atividades executadas antes do desenvolvimento de um produto, tais
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como estabelecimento de metas, tamanho da colegao, merchandising, entre outros

(Frings, 2012; Treptow, 2013). No setor de criagdo, encontra-se a geragao de
alternativas para a solugéo de problemas, o planejamento e a escolha de configuragao
(Frings, 2012; Montemezzo, 2003; Treptow, 2013).

Apos definidos os produtos, no que diz respeito ao setor de
desenvolvimento, destacam-se as atividades praticas de construgao do produto, tais
como criagao de moldes, corte, costura, acabamento e testes para escolha daqueles
que integrardo a colegao. Por ultimo, o setor de venda € aquele que se dedica a sua
promogao e comercializacdo (Meadows, 2013).

As atividades realizadas pelo setor de criagdo sao listadas por Treptow

(2013) como essenciais durante esta etapa, tal como pode ser observado na Fig. 1:

Figura 1 — Atividades de criacdo, conforme Treptow (2013)

A Pesquisar fibras

t—— B Pesquisar tipos de
tecidos

Construir amostra de
tecidos

Escolher tecidos para a
colecdo

Elaborar cartela de

tecidos
|

(&
D Fazer testes em tecidos
E
F

»
5 Elementos e 6 7
PerE——y Elementos de Desenhos
Design estilo

. Elementos
A de Design: A Esboco
linha
cor B Desenho de
textura moda:
padronagem a méo livre
silhueta assistido por computador
form:
o — € Desenho técnico
: B Pnnmp:ps : Desenho de estamparia e
it D bordado
repeticao
ritmo
gradagao
radiagdo
contraste
harmonia
equilibrio
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Fonte: As autoras, conforme Treptow (2013)

Florianopolis, v. 8, n. 2, e4768, p.01 - 22, Jun. — Set. 2024

OULI3IA 3||9SID ‘Slied 3|alueq ‘ziuniy exi3



Gestao do Conhecimento no Processo de
Desenvolvimento de Produto (PDP) do vestuario

A
Em ordem sequencial, Treptow (2013) lista: inspiragcédo, cores, tecidos,

aviamentos, elementos e principios do Design, elementos de estilo e desenhos. De
acordo com a autora, as atividades de inspiracéao correspondem a escolha da tematica
para a colecado, cuja decisdo geralmente esta condicionada as preferéncias da marca
ou do designer, e deve estar relacionada a proposta da marca. E da selecdo do tema
que sao extraidas informagdes, tais como materiais, formas, texturas e outros
elementos a serem utilizados na elaboracdo dos modelos.

Nas atividades de cores, devem-se estudar as opgdes que melhor podem
traduzir a colegao. Durante a constru¢ao de cartelas de cores, deve-se ter em mente
informacgdes como estagao da colegao, publico-alvo, tematica, entre outros. Treptow
(2013, p. 190) afirma que, nesse processo, alguns designers constroem suas cartelas
de cores sobre o0s painéis de inspiracido tematica.

As atividades de escolha de tecidos e aviamentos, além de amparadas em
estudos acerca de caracteristicas e propriedades de diferentes materiais téxteis,
devem estar em harmonia com a proposta levantada. Para isso, Treptow (2013)
sugere que, apos essa pesquisa, sejam reunidas amostras e efetuados testes
(tingimento, uso, lavagem, etc.) para escolha dos melhores itens.

Nas atividades de elementos e principios do Design, s&o articuladas
unidades diferentes: linha, cor, textura, padronagem e silhueta (elementos do Design),
repeticdo, ritmo, gradacdo, radiagdo, contraste, harmonia, equilibrio e proporgao
(principios do Design). De acordo com Treptow (2013), é essencial que o designer
conhega esses principios e elementos ndo apenas para segui-los, mas para que, a
partir de sua quebra, crie produtos diferentes que surpreendam o mercado.

A Fig. 2, nesse sentido, procura definir e elucidar cada um dos elementos

e principios do Design:
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Figura 2 — Principios e elementos do Design

Principios do Design Elementos do Design

JEREN
‘ ) Repetigdo // \ Ritmo = >\& Linha
/ J {_,/..:f'x.r‘

&
_ Gradagdo Radiagdo Textura Forma
a ¢
Contraste Harmonia ) i ’ Silhueta
-

F}{ Equilibrio @ Proporg¢ao ‘ Cor

Fonte: As autoras, conforme Treptow (2013)

Entre os principios do Design, a repeticdo tem como fungao criar harmonia
no traje como um todo. Frings (2012) lembra que esse principio pode aparecer na
frequéncia de pregas, recortes, apliques, etc. Da mesma forma, o ritmo e a gradacéao
relacionam-se com a repeti¢cado, sendo o ritmo de forma mais elaborada e a gradagao
de forma gradual (do menor para o maior ou do maior para o menor).

Aradiacao, conforme Treptow (2013), funciona criando frequéncia de linhas
e/ou elementos que saem de um local para outros, em diferentes diregdes.
Configurando fungdes distintas, o contraste objetiva dividir a atengdo para duas
diferentes areas de um mesmo traje, enquanto a harmonia procura compor superficies
semelhantes, buscando criar unidade.

Entre os principios do Design, o equilibrio busca uma equiparagao no “peso
visual’, amparado na expectativa natural por simetria; enquanto a proporcéo € o
relacionamento entre o tamanho de todas as partes de um produto do vestuario,
procurando constituir uma harmonia visual entre detalhes e aviamentos (Treptow,
2013).

Dos elementos do Design, a linha corresponde a forma como o corpo é
dividido em linhas, que podem ser verticais, horizontais, diagonais, etc. Essa divisdo

pode ser construida a partir de recortes, cores diferentes, texturas opostas ou outras
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formas que o designer conseguir elaborar. De acordo com Seivewright (2015), serve

para criar efeitos no corpo vestido, tais como alongar, encurtar, afinar, etc.

A cor, a textura e a padronagem tém fungdes de criar relagdes visuais e
tateis, podendo, com isso, alterar percepgdes de volume (Treptow, 2013). Entre os
elementos, a silhueta e a forma relacionam-se com a experiéncia do corpo vestido.
Assim, a silhueta indica o formato que o contorno do traje tomara, podendo seguir as
linhas do corpo ou altera-las. A forma é a adig&do no traje de formatos extras a silhueta.
“Forma, ou shape, refere-se a direcdo do interesse visual em uma pecga de roupa
criada por detalhes de construgdo, como costuras, aberturas, pregas, franzidos,
nervuras, pespontos e aviamentos” (Frings, 2012, p. 226).

Além dos principios e elementos do Design, os elementos de estilo sdo os
detalhes usados em uma colecdo com potencial de criar uma unidade visual entre os
diferentes produtos. Por fim, para simular os produtos, na etapa de criagdo, séo
utilizados os desenhos. Treptow (2013) lembra, pelo menos, quatro diferentes tipos:

esboco, desenho de moda, desenho técnico e desenho de bordado.

5 Procedimentos metodoldgicos

Para alcangar o objetivo proposto, esta pesquisa possui abordagem
qualitativa, buscando compreender “o processo e seu significado” (Silva; Menezes,
2005). Quanto ao objeto de estudo, caracteriza-se como estudo de caso de natureza
basica (Gil, 2017; Yin, 2001).

Dessa forma, a pesquisa ocupa-se de uma analise sobre informacdes
geradas por meio de entrevista com quinze profissionais atuantes na area de moda
no Processo de Desenvolvimento de Produtos do vestuario. A selegcdao dos
participantes foi por meio da rede de contatos das autoras, que procuraram levantar
informagdes de profissionais envolvidos em diferentes etapas do PDP do vestuario,
inclusive no setor de criacdo. Para manter a integridade das respostas, seus
empregadores nao foram abordados.

Para compreender os dados coletados, foi utilizada a técnica de analise de
conteudo proposta por Bardin (2011), que auxilia na sistematizagao e interpretagéo de
conteudo textual, visual ou auditivo, com o objetivo de identificar padrées, temas e

significados subjacentes. A analise de conteudo inicia com uma pré-analise das
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informacgdes, depois é realizada a exploragdo do material e, por ultimo, é feito o

tratamento dos resultados obtidos.

A pesquisa foi dividida em quatro etapas, tendo inicio com a preparagao,
em que houve o estudo do tema, o planejamento da coleta de dados e a elaboragao
do questionario. A segunda etapa compreendeu a coleta de dados, para a qual foi
construida uma rede de contatos composta por profissionais da area de moda. A
terceira etapa foi o tratamento, com a organiza¢ao das informacgdes obtidas por meio
do questionario. Por fim, a ultima etapa compreendeu o diagnéstico, utilizando-se da
analise de conteudo (Bardin, 2011).

Como ferramenta de coleta de dados, foi utilizado o Google Formulario,
composto por doze questdes formuladas para obter informacdes de cada uma das
atividades realizadas pelo setor de criagao, sugeridas por Treptow (2013): inspiracéo,
cores, tecidos, aviamentos, elementos e principios do Design, elementos de estilo e
desenhos. As perguntas foram construidas de forma a estimular o pensamento sobre
a pratica do conhecimento explicito, assim como do conhecimento tacito. Para
elaboracdo do formulario, foram organizadas algumas questdes voltadas aos dados
pessoais € outras aos profissionais, da mesma forma que algumas se apresentaram

como multipla escolha e outras descritivas, conforme apresenta a Fig. 3:
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Figura 3 — Questdes respondidas pelos participantes

1. Qual género voceé se identifica?
[JFeminino. []Masculino  [JOutros
2. Qual sua idade?

[[]20-30 anos []51-60 anos
[[]31-40 anos [] acima de 60 anos
[[] 41-50 anos

3. Qual seu grau de instrugdo, na area?

[] Curso Técnico incompleto

[] curso Técnico completo

[ curso superior incompleto

[ curso superior completo
Outros

4. Ha quanto tempo atua na area?

Em sua experiéncia com atividades de desenvolvimento de
produtos de vestuario:

5. Utiliza de alguma fonte de referéncia para desenvolver a
colegao?
[INao [sim [] Algumas vezes

5. 1 Se a resposta anterior tiver sido "sim". Qual (is)?

6. Como se da a escolha do tema de colegao?

[C] Por meio das informac@es dadas por canais de moda (WGSN,

Use Fashion, entre outros)
[[] com base nas tendéncias divulgadas pelas midias em geral
[ be forma intuitiva conforme suas preferéncias pessoais
Outros

6. 1 Se a resposta anterior tiver sido "outros”. Qual (is)?
7. De que forma é realizada a escolha das cores?

|:| A escolha segue preferencialmente informagdes dadas por
canais de moda (WGSN, Use Fashion, entre outros)
Séao selecionadas com base no que esta em alta

[[J so definidas conforme intuito do que melhor harmonizara
com as pecas definidas

D Outros

7. 1 Se a resposta anterior tiver sido "outros”. Qual (is)?

8. De que forma os tecidos e aviamentos escolhidos costumam
relacionar-se com as pegas da colecdo?

[[] Os tecidos e aviamentos costumam ser aqueles apresentados como
tendéncia por canais de moda (WGSN, Use Fashion, entre outros)

D Os tecidos e aviamentos séo definidos com base no que é
comumente comercializavel

[[] Os tecidos e aviamentos s&o escolhidos de forma intuitiva seguindo
o conceito da colecédo

[Joutros

8. 1 Se a resposta anterior tiver sido "outros”. Qual (is)?

9. Quais critérios séo utilizados para definir os elementos e principios do
design, para as pegas da cole¢do? Principios do design refere-se as
informacdes utilizadas para dirigir o foco de atencdo em uma criagao de
moda. O uso dessas ferramentas podem ou nao ser aplicadas de forma
consciente. Os principios do design s&o: repeticéo, ritmo, gradagéo,
radiacdo, contraste, harmonia, equilibrio e propor¢éo. Quando o profissional
faz uso constante destes principios nas suas criacdes, essa caracteristica é
chamada de sensibilidade estética.

10. Quais tipos de desenho vocé usa no Processo de
Desenvolvimento de Produto do vestuario? (esboco, croqui manual,
croqui digital, ilustragdo, desenho técnico, outros)

11. Ao desenhar novos produtos, como vocé define os elementos de estilo
que criardo a unidade de sua colecao? Elementos de estilo séo detalhes
utilizados repetidamente em uma colegao, mas com variagdes entre um
modelo para outro. Eles podem ser elementos do design, como o corte
império (linha) ou uma estamparia floral (padronagem), ou ainda uma
utilizagéo dos principios do design, como na tendéncia color blocking
(TREPTOW, 2013, p. 132-133).

12. No processo criativo, depois da elaboragéo dos modelos, quais séo
os critérios para sele¢ao daqueles que irdo compor a colegao?

Fonte: As autoras (2023)

6 Resultados e discussoes

Por meio das respostas do formulario, foi possivel identificar que a faixa
etaria dos participantes dividiu-se principalmente entre 20-30 anos (7 participantes) e
31-40 anos (8 participantes). No que diz respeito a vivéncia profissional, a amostra foi
composta por 1 profissional iniciante e os demais experientes, com atuacao entre 4 e
20 anos (14 participantes). Apenas um identificou-se sendo sexo masculino, e 53% da
amostra possuem curso superior completo na area.

A partir dos relatos dos entrevistados, 73,3% utilizam fontes de referéncia
para desenvolver as colegdes. Entre as citadas, identificamos as plataformas de
pesquisa em moda: WGSN, Use Fashion e Catchwalk. Outra informacao recorrente
nas respostas foram as redes sociais de compartiihamento de imagens: Pinterest e
Instagram, assim como a pesquisa de imagens no geral: desfiles das semanas

internacionais de moda, revistas de moda, site das marcas, blogs de moda e perfil de
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influenciadores digitais. Outros ainda levantaram como fontes as revistas cientificas,

pesquisas de tendéncias, pesquisas de mercado, pesquisas pagas e feiras do
segmento. Meadows (2013) destaca que as tendéncias sdo importantes no mundo da
moda, e é preciso entender como funcionam e de que forma pode-se tirar o melhor
proveito delas para desenvolver a colegao.
Por meio da pesquisa, concluiu-se que cada profissional utiliza técnicas de
acordo com seu repertorio individual. O participante E12, por exemplo, explicitou o
meétodo que utiliza para desenvolver suas colecdes:
Ao criar o conceito de uma colecéo, é fundamental contar com uma etapa de
pesquisa e coleta de referéncias, seja ela em revistas digitais ou nao, site.
Isso porque, para construir uma linguagem que estabelega relagdo entre as

pecas, & preciso muita inspiragdo. Entdo sempre monto um painel seméantico
ou de inspiragdes para que ajude em minhas criagdes (E12).

As respostas dos participantes, nesse contexto, indicam que a maior parte
se utiliza do conhecimento explicito, que, segundo Takeuchi e Nonaka (2008), é
aquele de possivel expressao em palavras, numeros e outros para amparar o
desenvolvimento da colecdo, embora o conhecimento tacito, resultante da exploragao
visual, também venha a impactar nas escolhas e decisdes.

Uma colegdo € um conjunto de pegas que pode ser inspirado por uma
tendéncia, tema ou referéncia de Design, refletindo influéncias culturais e sociais
(Renfrew; Renfrew, 2010). Por meio da pesquisa, identificou-se que 50% dos
entrevistados escolhem o tema de colegao por meio de canais informativos de moda,
enquanto 19% utilizam-se da midia em geral e 31% combinam canais informativos
com preferéncias pessoais. Denota-se, nessa questao, que € mais comum o uso do
conhecimento explicito, ja que a atividade exige grande carga de informacdes
expressas.

No que se relaciona a escolha de cores, tecidos e aviamentos para a
colecao, foi identificado que a maior parte dos participantes faz uso do conhecimento
adquirido da analise in loco, ou seja, observando o que esta sendo usado; ou de forma
intuitiva, usando sua criatividade — questao subjetiva que exprime uma visdo e um
processo criativo (Renfrew; Renfrew, 2010).

No que se refere aos materiais, a escolha ndo se ampara em fontes de

referéncias, indicando interferéncia do conhecimento tacito nas decisoes voltadas a
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esses elementos. Nesse interim, Takeuchi e Nonaka (2008) destacam que as

intuicdes e os palpites sao indicativos do conhecimento tacito.
A questdo 9 abordou os critérios utilizados para definir os elementos e
principios do Design para o desenvolvimento das pegas da colegdo, da qual se

obtiveram diferentes perspectivas:

Quadro 1 — Respostas dos participantes — Questdo 9

“N&o séo usados” (E1)

“Tendéncia de shapes e coeséo com a proposta da marca e demais pegas da colecédo” (E3)

“Muitas vezes é utilizado na modelagem ou na composigéo de cores da colegdo ou de estampas que serdo utilizadas na
colegdo” (E4)

“Como nossa produgéo ainda néo possui uma constancia na sua producéio nem na sua persona, temos dificuldades de defini-
la conforme os principios do design. As pegas ainda sdo criadas conforme o que as clientes véo solicitando. Mas futuramente,
a ideia € organizar a produgéo de modo a aplicar os principios” (E5)

“O publico-alvo” (E6)

“pesquisa de tendéncias, histérico de vendas, e gosto pessoal as vezes" (E7)

OULI3IA 3||9SID ‘Slied 3|alueq ‘ziuniy exi3

“Harmonia e equilibrio” (E8)
“Todos mas principalmente harmonia e equilibrio” (E9)

“Abrange um estudo com pesquisas em sites, o plblico, vendas anteriores, comercial e todo em prol a levar o melhor produto
ao cliente” (E10)

“Os critérios utilizados para definir os elementos para as pegas da colegdo sdo repetigao, contraste mais de forma
harmoniosa" (E11)

“[...] Entender os principios basicos do design é fundamental. Pois, assim, suas produgdes graficas terdo mais qualidade e
conseguirdo dialogar profundamente com o publico, atingindo os seus objetivos” (E12)

“Ritmo, contraste, harmonia, equilibrio e propor¢ao” (E13)

“Coeréncia e harmonia entre as pecas da colegdo” (E14)
“De acordo com tendéncias atuais, materiais disponiveis nos fornecedores e que "conversem” com toda a colegéo” (E15)

Fonte: As autoras (2023).

O participante E5 declarou que tem dificuldade em incluir os principios do
Design nas colec¢des e direciona a produgao de acordo com a demanda dos clientes,
mas complementa que futuramente pretende desenvolver as colegdes utilizando os
principios do Design. Essa resposta reflete que ha uma consciéncia sobre a
importancia do uso dos principios do Design, mas que, na pratica, nem sempre existe
a pratica da inclusao deles no processo de criagao.

Os participantes E8, E9, E13 e E14 afirmaram utilizar os principios do
Design e citaram os mais utilizados, entre os quais se destacaram a harmonia e o
equilibrio. Alisso, Treptow (2013), chama de sensibilidade estética, que ocorre quando
o profissional faz uso constante desses principios nas suas criagdes.

As respostas, entretanto, apontam para o comum uso do conhecimento
tacito, muitas vezes aplicado sem a constatagao do designer, ja que qualquer colegéo,

conforme Treptow (2013), pela simples expectativa natural por simetria, costuma
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aplicar a harmonia de coleg¢do, por exemplo. Nesse caso, percebe-se o uso do

conhecimento tacito, que esta amparado nas acdes e nos valores que o individuo
adota (Takeuchi; Nonaka, 2008).

No que se refere ao tipo de desenho utilizado no Processo de
Desenvolvimento de Produto (PDP), os participantes alternam entre as opgoes:
esbocgo, croqui manual, croqui digital, ilustracdo e desenho técnico. Entre as
respostas, foi observado que 4 participantes utilizam exclusivamente o desenho
técnico para representar suas criacoes, tipo de desenho que precisa estar amparado
em conhecimento explicito para transmitir corretamente as informagdes necessarias
aos outros setores; e 6 dos participantes também sinalizaram o uso, embora de forma
rara.

O participante E12 relata suas etapas iniciando com o esboco da colec¢ao,
depois desenvolve os croquis manuais. S6 apods a aprovacgao da colecao, inicia a
producao dos croquis digitais e, por ultimo, faz os desenhos técnicos. Hopkins (2011)
diz que o objetivo de um croqui de moda deve ser o registro de uma ideia, de forma
objetiva. O processo do desenho manual comega na imaginagao, antes mesmo de se
manifestar como meio pratico de expressdao de uma ideia e, ao materializar-se, usa-
se do conhecimento tacito, da dimensédo “técnica”, que € aquela que engloba as
habilidades informais desenvolvidas depois de tempo de experiéncia (Takeuchi;
Nonaka, 2008).

A questao 11 refere-se ao desenho de novos produtos € ao modo como
ocorre a escolha dos elementos de estilo que criardo a unidade da coleg¢ao. Esses
critérios sdo orientados a partir da definicdo de Treptow (2013), na qual, segundo a
autora, a colecao precisa apresentar uma unidade visual, em que cada produto possui
uma conexao com os demais, portanto:

Elementos de estilo sdo detalhes utilizados repetidamente em uma colegao,
mas com variagdes entre um modelo para outro. Eles podem ser elementos
do Design, como o corte império (linha) ou uma estamparia floral

(padronagem), ou ainda uma utilizagdo dos principios do Design, como na
tendéncia color blocking (contraste) (Treptow, 2013, p. 132-133).

Baseado nesses critérios, os participantes detalharam como esse processo
€ definido. Para alguns, a escolha dos elementos de estilo ocorre intuitivamente ou
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com base nas tendéncias e no publico-alvo; outros descreveram com mais detalhes,

conforme esta apresentado no Quadro 2:

Quadro 2 — Respostas dos participantes - Questédo 11

“Selecionando elementos de estilo que sejam tendéncia (através de WGSN e desfiles) e que combinem com a proposta para
a colegéo” (E3)

“Normalmente sao definidos conforme o tema da colecdo (um elemento chave do tema, por exemplo a asa de uma
borboleta, que serve de inspiracéo para um determinado modelo de manga) e também conforme o que as clientes pedem
(normalmente algum elemento que esteja sendo mais usado no momento)” (E5)

“Dentro da colegdo é definido um "macro" tema, e depois separado por datas de entrega, entdo é feito um mix de produto
dentro de cada entrega, ex.: macro tema mundo encantado, 1°entrega familias usando itens méagicos, fadas, e afins, e cada
entrega segue um trago do mundo encantado” (E7)

“Sempre trabalhamos com elementos que trazem a identidade da marca e encaixamos isso dentro das tendéncias pois tém
alguns modelos que o nosso cliente ja espera. Ex: Vestido rodado estampado com um floral aquarelado. Tem que ter. O que
vamos encaixar na tendéncia sera a cor, o decote, os aviamentos, o comprimento” (E9)

“[...] Para conseguirmos essa unidade, utilizamos o tema da colecao, cartela de cores, materiais e superficie e também os
elementos de estilo. Estes elementos séo detalhes que, usados de forma repetida em diferentes formas nas pegas”(E11)

“Pesquiso as tendéncias e moods da estacao, para assim, definir os temas da colecéo, e a partir deles, definir os elementos
de estilo conforme cada tema" (E13)

Fonte: As autoras (2023)

A partir desse panorama, foi identificado que alguns profissionais
selecionam um ponto de partida, seja por meio de plataformas de tendéncias ou de
desfiles, a partir de algum tema. E possivel indiciar, nesse caso, o uso do
conhecimento explicito, assim como o tacito, nas atividades que envolvam mais da
criatividade e do abstrato. Alguns participantes, tal como o E1, alegam que fazem todo
esse processo de forma intuitiva, induzindo a preferéncia do uso tacito nesse
processo.

A ultima questao foi sobre os critérios para selecdo das pegas que irdo
compor a colegao. Meadows (2013, p. 105) diz que, "quanto mais modelos vocé tiver
para oferecer, maiores as possibilidades de escolha do comprador. Inicialmente, no
entanto, pode ser mais sensato limitar o numero de op¢des oferecidas", e a tarefa de
limitar os produtos deve ser feita com planejamento e cautela.

Entre as respostas obtidas, alguns profissionais descreveram que a
escolha ocorre de acordo com o gosto pessoal ou a partir do resultado final das pegas
pilotos e da viabilidade da produgao. O participante E7 conta que primeiramente é
realizada uma reunido da equipe, que avalia a pecga final e analisa o custo e as
estratégias para atingir o cliente. Esse resultado define, como base das atividades, o

conhecimento explicito, mas também da a possibilidade do uso tacito, o qual,
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conforme Takeuchi e Nonaka (2008), € pessoal e informal, a medida que é necessario

recorrer a opiniao pessoal.
O Quadro 3 apresenta um panorama do uso dos diferentes tipos de
conhecimento relatados pelos entrevistados nas atividades do setor de criacéo,

listadas por Treptow (2013):

Quadro 3 — Uso do conhecimento explicito e do tacito de acordo com os entrevistados

Atividades do setor de Conhecimentos utilizados pelos
criacdo - Treptow (2013) entrevistados
INSPIRACAO Prevaléncia do conhecimento explicito
CORES Prevaléncia do conhecimento tacito
TECIDOS E AVIAMENTOS Prevaléncia do conhecimento tdcito
ELEMENTOS E PRINCiPIOS DO DESIGN Prevaléncia do conhecimento tdcito
ELEMENTOS DE ESTILO Equivaléncia do conhecimento explicito e tacito
DESENHOS Equivaléncia do conhecimento explicito e tacito

Fonte: As autoras, conforme Treptow (2013)

Nota-se que, embora o uso do conhecimento explicito e do tacito aconteca
concomitantemente em todo o processo, em algumas atividades, no universo

entrevistado, ha a prevaléncia de um sobre outro.
7 Conclusao

Este estudo buscou identificar como os profissionais da area de moda que
atuam no PDP do vestuario gerenciam/aplicam os conhecimentos explicitos e os
tacitos no setor de criagdo. A pesquisa contou com a participacao voluntaria de quinze
profissionais atuantes da area de moda, que esclareceram acerca dos processos
executados no setor de criagao, auxiliando na identificagcdo dos principais processos
e no entendimento de como esses conhecimentos s&o utilizados.

No decorrer deste estudo, foi observado que 73% dos entrevistados, ao

planejarem as cole¢des, fazem uso de fontes de referéncias, seja por meio digital
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(plataformas de pesquisa, redes sociais e sites em geral) ou impresso (revistas,

artigos, noticias em geral). No processo criativo, a atividade de inspiragcéo
apresentada pelos participantes indica que o conhecimento explicito predomina,
enquanto o conhecimento tacito, baseado nas vivéncias individuais, se faz presente
em todo o desenvolvimento dos produtos.

Quanto aos diferentes tipos de conhecimento, é crucial problematizar as
fontes utilizadas nesse contexto (WGSN, Use Fashion, Catchwalk, etc.), pois
frequentemente essas fontes podem apresentar-se como conhecimento tacito, ou
seja, informacgdes interpretadas e fundamentadas no repertério adquirido por meio de
uma variedade de pesquisas de diversos autores. No entanto, neste ponto, elas
assumem um papel de conhecimento explicito para os profissionais que buscam tais
referéncias.

Quanto a escolha de cores, tecidos e aviamentos, foi identificado o uso
predominante do conhecimento tacito pela maioria dos participantes, pois a
experiéncia advinda da profissao delineia a percepgao do profissional de forma que,
intuitivamente, ele faz a escolha da matéria-prima e dos aviamentos.

A pesquisa apontou que nem sempre a aplicagdo dos elementos e
principios do Design é norteada pelo conhecimento explicito, deixando orientar-se
principalmente pelo conhecimento tacito. Nesse sentido, quatro participantes
afirmaram quais principios direcionam suas colegdes, enquanto os demais
mencionaram que compreendem a importancia, mas nem sempre fazem uso deles.
Apenas um afirmou que sente dificuldades em inclui-los nas suas criagdes.

Ao descrever sobre o tipo de desenho utilizado para representar a colecao,
quatro participantes destacaram que utilizam exclusivamente o desenho técnico,
desse modo, é evidente o uso do conhecimento explicito como direcionador dessa
etapa. No que diz respeito ao uso do desenho manual, predomina a pratica do
conhecimento tacito, expresso por meio da experiéncia manual do desenho. Entre os
entrevistados, o uso dos diferentes tipos de desenhos mostrou um uso mais igualitario
dos diferentes conhecimentos.

Foi observado também que a escolha dos elementos de estilo ocorre de
acordo com a perspectiva de cada profissional, pois as respostas indicaram que,

muitas vezes, esse € um processo organico, que ocorre naturalmente, mas que possui
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um ponto de partida, seja o tema da colec¢ao, as caracteristicas do publico-alvo, entre

outros aspectos. Mediante esse relato, foi possivel compreender que o conhecimento
explicito e o tacito estado entrelagados, de forma que um complementa o outro.

Para estudos futuros, sugere-se uma ampliagdo da quantidade de
participantes, buscando relacionar as demais etapas do Processo de
Desenvolvimento de Produto do vestuario aos diferentes tipos de conhecimentos.
Outra abordagem € um aprofundamento nas questdes de metodologia e
gerenciamento desses setores, a fim de fornecer sugestdes de melhorias para um
aproveitamento dos conhecimentos durante o processo criativo na industria da moda

e para o desenvolvimento de praticas mais eficazes.*
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