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RESUMO

Este trabalho, compreende o estudo do Design de Moda e sua aplicagao da metodologia projetual
no desenvolvimento e produ¢io de jaquetas unissex infantis, com regulagem de tamanho, para
criangas entre 9 e 12 anos de idade, inspiradas no universo do jogo Minecraft. O projeto surgiu
através de pesquisas de puablico alvo, por meio da dificuldade em encontrar pegas de vestudrio ade-
quadas 2 criangas de diversas faixa-etdrias, e manté-las em uso por mais tempo, sem a necessidade do
descarte causado pelo crescimento infantil. O embasamento teérico foi intermediado pelo auxilio
de obras de autores como Lobach (2001) e Pazmino (2015) a partir da aproximagao do universo
do design de produto com o do desenvolvimento de cole¢oes no Design de Moda, no qual pode-se
correlacionar os conceitos de Design e aplicd-los no desenvolvimento de uma pega do vestudrio,
refletindo sobre o desenvolvimento projetual de design e a criagao de pegas sem distingao de géne-
ro, que possibilitem maior tempo de utilizagio e tenham o design como um dos fatores aliados a

qualidade de vida e bem-estar do publico alvo.
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Design de moda; Desenvolvimento de cole¢ao; Roupa com regulagem infantil.
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Introducao

O design é um ramo que engloba diversas dreas do conhecimento para o desenvolvimento de produ-
tos que atendam as necessidades de um grupo de pessoas ou sociedade. Segundo Pazmino (2015), a
criagdo de produtos é uma soma de agdes pelas quais se busca desenvolver algo que atenda a diversos
fatores, sejam eles tecnoldgicos, ergondmicos ou funcionais, a partir de algum problema. O pro-
cesso de andlise de necessidades ¢ realizado com o propésito de descobrir e visualizar caracteristicas

de produtos a fim de melhord-los e/ou modificd-los para melhor adaptacio e satisfacao do cliente.

Hoje em dia, o consumidor procura produtos que melhor se moldem ao seu dia-a-dia,
e tende a preferir o que possua melhor desempenho e funcionalidade, devido principalmente a
tecnologia, e a alta produgdo de produtos baseados tinica e somente na estética. Considerando as
necessidades dos consumidores do mercado de moda atual, percebeu-se notdvel busca por produtos
do vestudrio infantil, nao com a inten¢ao de acompanhamento de tendéncias, mas devido 4 perda
causada pelo crescimento infantil. Observando este excessivo gasto, surgiu a hipétese da criagao de
jaquetas com regulagem de tamanho, a fim de diminuir o ritmo de compra por parte dos pais com
criangas entre os 9 e os 12 anos de idade, sendo uma pega do vestudrio que possua maior vida il
que os existentes no mercado, e que possibilite melhores condicoes de limpeza e manutengao do

produto, além de ser regulado pelo préprio cliente.

Segundo Rawsthorn (2013), o design deve permitir que cada pessoa busque sua prépria
identidade, nao de género, mas a identidade do vestir o que gosta, assim, [...] “o design deve encon-

trar novos meios de permitir que os individuos expressem uma crescente fluidez e multiplicidade de

nuances das identidades de género” (RAWSTHORN, 2013, pg.20).
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Deste modo, a hipétese segue o conceito da criagao de uma pega unissex, ou seja, que possa
ser utilizada tanto por meninos, quanto por meninas, sem possuir caracteristicas de distin¢ao de
género. O presente artigo trata desde questoes histéricas relacionadas ao produto, como as diversas
fases do seu desenvolvimento, culminando nos resultados alcangados apés a realiza¢ao do projeto e

uma conclusio na elabora¢io do produto final.

Porque jaquetas regulaveis infantis?

Segundo Moutinho (2000), houve um aumento significativo na produgio industrial de vestudrio
em 1960, devido a diversidade de mdquinas de costura industriais sendo desenvolvidas. Porém, a
grande revolugio dos materiais na moda ocorreu nos anos 1990, quando houve produ¢io em massa
de fibras sintéticas, resistentes, versdteis, e muito baratas, além de serem politicamente corretas, pois

preservam a vegetagao € os animais.

Desde o inicio da producio de vestudrio, tanto adulto, quanto infantil, houveram técnicas
utilizadas para a medigao das regides do corpo, a fim das pegas serem desenvolvidas com o intuito de
servir no corpo de quem a comprasse. Estas técnicas seguem padroes de medigdes corporais a partir

do estudo do corpo humano.

De acordo com Petroski (1999), a antropometria refere-se ao estudo do tamanho do corpo
humano, bem como suas variagoes e formas. Tilley (2005) afirma que a utilizagio de referenciais antro-
pométricos na drea do design partiu de Henry Dreyfuss (designer de produto) e, atualmente, estas téc-
nicas vém sendo aplicadas em diversas dreas de estudo, como a endocrinologia e a pediatria na medicina
que, além de estudarem fatores relacionados ao desenvolvimento mental e psicolégico infantil, também

estabelecem padrdes de crescimento fisico a partir de medidas coletadas com estudo antropométrico de
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criangas. Estes estudos permitiram, ao longo do tempo, a percep¢ao de que o crescimento segue de for-
ma consistente em determinados periodos do desenvolvimento humano, e também a andlise dos fatores

divergentes destes padroes, que podem ser relacionados a género, etnia, etc. (PETROSKI, 1999).

Segundo Pasqualini (1973), aaceleragdo no ritmo do crescimento se traduz no que os médicos
chamam de “estirdes”, nos quais o mais notério é o puberal (durante a puberdade). Pasqualini também
afirma que os maiores indices de mudancas de medidas na regiao superior do corpo (bragos e tronco)
aconteceentreos 9 eos 12 anosdeidade. A antropometria, porser o estudo das variagoes gerais do aspec-
to fisico, serve como ponto de partida para diversos estudos e dreas de atuagao que necessitam de pesqui-

saeobteng¢io dedadosrelacionadosao corpo humano, como é o caso damodelagem no design de moda
(SABRA, 2009).

De acordo com Sabrd (2009), atualmente, o Brasil nio possui padronizagio de medidas
para a produgiao de vestudrio, e uma das possiveis causas deste fator se d4 em razao do pais nio
ter realizado um estudo antropométrico da populagio. A dificuldade de pais encontrarem pegas
adequadas ao tamanho dos filhos que pudessem ser utilizadas por um tempo maior, independente
do crescimento da crianga, resultou no desenvolvimento de pecas com regulagens e ajustes, como
calgas com eldstico na cintura. No entanto, o maior indice de pegas reguldveis infantis sao calgas,
com regulagem a partir de botées, o que, de acordo com a Associacio Brasileira de Normas Técnicas

(ABNT), estd fora do padrio de seguranca da producio de vestudrio (SABRA,2009).

Considerando estas questdes de seguranga estipuladas pelas normas da ABNT, o projeto em
questao foi desenvolvido com a finalidade de utiliza¢io de aviamentos seguros para os usudrios, nes-
te caso em especifico, ziperes e botoes de pressao, os quais sao fixados na pega sem risco de desgaste

e soltura.
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Segundo Frings (2012), a baixa economia no inicio dos anos 1990 fez com que os consumi-
dores passassem a dar mais importincia para o valor dos produtos que compravam. Esta busca pelo
valor ocorre até os dias atuais, no qual o maior indice de produgao na industria da moda acontece
a partir de fibras sintéticas e artificiais, o que torna o produto mais barato e mais durdvel, que vem
sendo uma das principais caracteristicas da produgio de vestudrio. Existem diversas fibras de origem
sintética, porém, a mais utilizada no campo téxtil é a poliamida, ou nylon, nome patenteado pela em-
presa Dupont de Nemours Inc., que ¢ utilizado até os dias atuais para se referir a fibra (PITA, 1996).

No design, encontram-se maneiras diferentes de desenvolver um produto de qualidade,
que chame a atenc¢io do consumidor e, principalmente, desperte o desejo de aquisi¢ao. Entre estas
alternativas estd a utilizagio de matérias-primas mais baratas, e com maior durabilidade, como ¢
o caso das fibras sintéticas, e o emprego da psicologia no design, ou seja, o desenvolvimento de
produtos com énfase no quesito emocional. Segundo Norman (2008), a uniao entre o design e a
emogio ¢ nomeada “Design emocional”, sendo resultado de trés niveis diferentes de estrutura no cé-
rebro, o qual permite avaliar e experimentar sensacoes ou produtos, neste caso, em niveis diferentes.
De acordo com o autor e cientista, o design visceral é relativo ao primeiro impacto causado por um
produto; o design comportamental, ao uso quanto a funcao que este desempenha; e o design reflexivo
a memoria afetiva. Os dois primeiros se manifestam no presente, relacionados aos sentimentos no
ato de ver ou comprar um produto, ji o reflexivo se estende, pois envolve sentimentos como a satis-

fagdo e a valorizagao do produto pelo seu valor emocional. (NORMAN, 2008).

Métodos de pesquisa para o desenvolvimento do produto

O projeto em questdo foi desenvolvido a partir de andlise ergondmica, estudos de publico alvo,

fungoes necessdrias, fungdes complementares, inspiracao e testes de materiais, que resultaram na
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selegao de critérios aos quais os produtos devem atender, de acordo com as especificagoes solicitadas

pelo publico alvo.

Analise ergonomica

Segundo lida (2005), a ergonomia é o estudo das relagoes entre 0 homem e o ambiente em geral.
Logo, a andlise ergonémica em um projeto de design, serve para verificar as possiveis interagoes
entre 0 homem e o produto o qual se estd desenvolvendo, com a finalidade de proporcionar melhor
adaptacio entre estes durante o uso e o manuseio. Tendo em vista a necessidade do publico quanto
a aquisigao de produtos de vestudrio infantil com maior qualidade e ergonomicamente satisfatérios
durante o periodo de utiliza¢io, foram desenvolvidas as jaquetas com regulagens de tamanho nas

mangas e no tronco, a fim de diminuir a problemadtica apresentada pelos pais.

A partir da constatagao de que a maior alteragido de medidas na regido superior do corpo
ocorre na puberdade, especificamente entre 0s 9 e os 12 anos, e partindo do principio que o produto
do projeto tem caracteristicas unissex, durante dois meses foram realizadas medig¢oes em criangas de
ambos os sexos, com idade padrao 9-12 anos. Estas medicoes seguiram um padrio 25x4 (quatro
variacoes de idade, e 25 individuos de variagio), sem diferenciacio entre feminino e masculino na
montagem das tabelas, a fim de evitar padroniza¢des por género. Este estudo resultou em tabelas,
separadas por idade, com as medidas necessdrias para a produgio de pecas de vestudrio da regiao
superior do tronco. As medidas utilizadas para a montagem das tabelas foram relacionadas a: com-
primento consolidado do cotovelo ¢ o pulso, perimetro do térax, perimetro do pescogo, extensao

do tronco posterior, largura da frente e comprimento de ombro a ombro.
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Como um dos principais focos do projeto é o de suprir as necessidades do publico, sem au-
mentar o valor desembolsado em produtos de moda infantil, foi escolhido como base para o molde
o modelo bomber, devido principalmente a sua modelagem solta e esportiva. Se trabalhada em cima
de métricas, de todas as medidas aferidas (incluindo variacoes de circunferéncia de cintura, circun-
feréncia de pescogo, punho, braco, etc.) tornaria o produto invidvel, pois o custo seria demasiado
alto para os padrdes solicitados pelo publico alvo. Analisando todas as medidas, e verificando as
principais necessidades quanto a regulagens nas pegas, devido a perda por crescimento, foi institui-
do entdo o uso do método de regulagem na regiao do tronco e nos bragos. Sendo assim, as medidas
utilizadas como base para a modelagem das pecas da cole¢io foram as relacionadas ao comprimento
da manga e 4 altura da vista posterior, ou altura das costas, medidas principais para a métrica das

regulagens.

Com a finalidade de melhor atender as proporg¢des corporais, foi utilizado um método es-
tatistico para calcular a média das medidas aferidas de Oliveira (2014), ou seja, encontrar um valor
X dentre todas as medidas tiradas, e usd-lo para demarcagio na modelagem da pega, sendo a média

aritmética para dados nao agrupados.

A partir dos cdlculos realizados foi possivel constatar uma diferenca de 9,04 cm entre as
médias de comprimento consolidado do cotovelo e do pulso (CCCP), e uma diferenca de 3,84
cm entre as médias de extensdo do tronco posterior (ETP) das criangas de 9 e 12 anos de idade.
Para a defini¢io das medidas a serem utilizadas na modelagem das mangas e do tronco das jaquetas
foram utilizadas medidas aproximadas, baseadas nestes valores encontrados a partir dos cdlculos,
com a finalidade de facilitar a modelagem com os ajustes. A média das medidas de CCCP foi de
9,04 cm, sendo assim, foi designado um valor de 10 cm a ser dividido em duas regulagens, a fim de

possibilitar melhor usabilidade do produto por criangas com variadas medidas de comprimento de
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bragos; jd a média das medidas de ETP foi de 3,84 c¢m, portanto foi estipulado um valor de 5 cm
a ser utilizado na regulagem da regido do tronco. Estas medidas aproximadas foram definidas a fim
de facilitar uma possivel produgao em larga escala das pegas no futuro. Apés definir as regulagens,

buscou-se como inspiragao projetual o Jogo Minecraft.

O universo do jogo Minecraft

Este projeto tem como inspiragio o universo Minecraft e baseia-se no jogador dentro do ambiente
virtual, tendo como ponto principal de andlise a experiéncia do préprio usudrio durante o jogo.
Existem cinco modalidades: sobrevivéncia, criativo, aventura, espectador e hard core. Cada uma
destas possibilita experiéncias e interagoes diferentes por parte do jogador, que pode participar do
universo de forma singular (single mode), ou com mais jogadores (multi player). Apbs netnografica
destes ambientes, foram selecionados os mais utilizados pelos jogadores atualmente, segundo sites
especializados nas fun¢des e acompanhamento do jogo, como o Minecraft Official Site e 0 Minecra-
ft Brasil e, a partir disto, selecionadas também as caracteristicas a serem utilizadas como inspiracio
para cada uma das pecas da colegdo. A andlise resultou em diferentes aspectos dos ambientes no
jogo, que foram separados a fim de cada um servir de fonte de inspiragio para uma peca diferente
dentro da colegao. Apds estudo e observacio durante 4 meses, foi definida a seguinte paleta de
cores: verde oliva, marrom, cinza, azul turquesa, branco, preto, amarelo 4mbar, azul, roxo violeta e

vermelho.

OuniversoMinecrafttrazodiferencial deumapegaduradoura, eascriangassentemo pertencera
algoquefaz partedoseudia-a-dia. Amodelagem unissexsemdistingao desdeainfinciamostraumanova

face dasociedade, meninos e meninas coabitando em sintonia, como seres sem diferenciacio de género.
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A vivéncia de um jogo dd a possibilidade de novas experiéncias a cada dia, amadurecendo a mente

e permitindo a fluéncia da criatividade a cada modalidade que se utiliza.

Publico alvo

Para o presente projeto foram definidos dois publicos alvo, sendo o primdrio as criancas entre 9 e
12 anos de idade, e o secunddrio os pais destas criangas. O objeto do design dos produtos sio as
criangas em primeiridade, e os pais em secundidade. Os requisitos técnicos e as fungdes praticas do
produto como lavagem, etc., tém como foco a satisfacio e a aceita¢io dos pais. Foi realizada uma
pesquisa quantitativa por meio de questiondrios aplicados a partir de redes sociais. Estes questio-
ndrios possibilitaram a coleta de informagdes caracteristicas de cada uma das segoes do publico
alvo. Os questiondrios foram aplicados para 100 criancas ¢ 100 adultos, o que possibilitou a coleta
e andlise das principais caracteristicas que ambos os publicos gostariam de encontrar em uma pega

de vestudrio.

Funcoes do produto

Segundo Lobach (2001), as fungoes de um produto sio divididas em trés categorias — fungao prati-
ca, fungio estética e fungio simbdlica. Estas fun¢oes sdo relacionadas as principais caracteristicas da
relagao e da experiéncia dos usudrios com os produtos. Estas caracteristicas sio perceptiveis durante

0 uso, visando a satisfagao das necessidades.

Visando primeiramente o aspecto facilidade de uso, dentro da fungao pritica das pegas,
as jaquetas possuem um sistema de regulagem de comprimento nas mangas e na altura do tronco,

permitindo assim a utilizagao do produto de acordo com as medidas do usudrio. Estas regulagens
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sao feitas manualmente, por meio de ziperes, a fim de proporcionar uma forma simples e rdpida de
aumentar ou diminuir a pega, esteja ela no corpo do usudrio ou no. A caracteristica de fechamento
se dd também por meio de um ziper na parte frontal das pegas. Uma das pegas possui partes remo-
viveis (capuz e mangas). Todas as pecas foram produzidas em material sintético, o tecido de nylon,
que nao possui condutividade térmica, o que possibilita maior estabilidade da temperatura corporal
durante o periodo de uso da peca. O nylon é utilizado com a finalidade de um material “corta-ven-
to”, ou seja, no calor permite a transpiragao e a troca de temperatura do corpo com o ambiente, e
no frio ndo possibilita a entrada de vento pela trama do tecido, impedindo a baixa da temperatura

corporal e aumentando o conforto térmico no usudrio.

Os fatores estéticos sao determinados pelo design inspirado no universo do jogo Minecraft,
e foram projetados nas pecas a fim de remeterem as modalidades dentro do jogo. Os elementos em
cada peca fazem mengao a uma modalidade diferente, incluindo a paleta de cores e a modelagem
distintas em cada uma delas. A paleta é varidvel, pois o jogo possui cores especificas que sao visua-
lizadas em todos os ambientes, e cores as quais sao observadas somente em determinados locais.

A estética das pecas foi pensada a fim de atender as preferéncias tanto das criancas quanto dos pais.

O principal simbolismo encontrado nas pecas da colegao é a experiéncia e a vivéncia do
usudrio dentro do ambiente. As regulagens remetem as modificagdbes modulares que podem ser
feitas no jogo, e as partes removiveis de algumas das pecas remetem a criatividade que engloba toda
a experiéncia do jogador durante as criacoes de espagos, casas, etc. O nylon, por ser um material
sintético, produzido de forma 100% tecnoldgica, remete aos dias atuais, onde a tecnologia faz parte
da vivéncia das criancas e simboliza esta interacio delas com novas experiéncias e, principalmente,

com a evolug¢ao da ciéncia, da robética e da tecnologia de programacao de jogos.
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O fato das pecas serem reguldveis representa principalmente a evolugio a qual a moda
vem sofrendo, dentro de questées ambientais e, principalmente, sociais e sustentdveis, onde exis-
te grande preocupagio com fatores como gasto de dgua para lavagens de pecas de vestudrio, etc.
Ao proporcionar maior tempo de vida util as pecas, o simbolismo sustentdvel e ecologicamente

correto pode ser observado.

O modelo bomber simboliza tanto as questoes tecnoldgicas, por ter sido criado pelos enge-

nheiros acronautas americanos, quanto questoes psicolégicas, pois simboliza o respeito a autoridades.

Testes e requisitos para o novo produto

Durante o teste de regulagem foi constatada que a melhor forma de realizar estas é dobrando o tecido na
quantia necessdria da medida de regulagem, aplicando assim um ziper com abertura inteira para fechar
ou abrir este espago conforme necessdrio. O teste provou que a impermeabilidade do tecido é de cerca
de 85%, pois se derramado o liquido sobre a superficie do material, 0 mesmo escorre e nao se instala
na trama, porém se colocado e feita friccao ou pressao sobre a drea, o mesmo ultrapassa a trama do

tecido, encharcando o mesmo.

O teste permitiu comprovar as questdes pensadas quanto ao material das pegas: a porcenta-
gem de impermeabilidade permite a protegao contra a chuva por exemplo, porém, a porcentagem
do material que nao o permite ser 100% impermedvel, colabora com a limpeza do mesmo, possi-
bilitando a lavagem 4 mao ou em mdquina de lavar roupas. Os requisitos para os produtos eram
baseados na utiliza¢io da inspiragao definida para cada um deles e na facilidade de utilizagao e da
lavagem, além da vida atil estendida. Os requisitos foram todos atendidos, pois a poliamida, como

material sintético que é, possui vida ttil prolongada se comparada com outras fibras.

Revista Tuiuti: Ciéncia e Cultura, n. 56, c. 5. Curitiba - 2018 115



UM ESTUDO DO DESIGN DE MODA E SUA APLICACAO EM JAQUETAS
REGULAVEIS INFANTIS: Uma Inspiracdo no Universo do Jogo Minecraft

O fato da poliamida ser uma fibra muito leve permite maior facilidade na utilizagao, além
de maior conforto para o usudrio. A lavagem ¢é permitida, apesar do material ser sintético, e a lim-
peza e manutengao se tornam mais praticas, devido principalmente ao fator da poliamida nao reter
liquido em sua trama, ou seja, nao absorve o suor da transpiragao, evitando assim a proliferagao de

bactérias.

Materiais, tecidos e aviamentos

Seguindo o critério de maior durabilidade da peca e também as observagoes da ABNT quanto ao
uso de aviamentos em roupas infantis, ficou estabelecido o uso tinica e somente da poliamida como
tecido das jaquetas, assim como material base para os aviamentos, pois os ziperes ¢ os botoes de

pressao das pecas sao compostos 100% de poliamida.

Foram utilizadas também linhas de poliamida para a costura e para o bordado (uma das pe-
cas), eldsticos e reguladores para a regido da cintura, além de um forro de poliamida na peca onde foi
utilizada a técnica de costura de nome “matelassé” (costura que permite padronagem xadrez através

da utilizagao da linha no tecido).

Todas as pecas foram produzidas em cardter duplo, ou seja, o tecido utilizado para o forro

interno ¢ o mesmo que o externo, a fim de proporcionar maior qualidade e durabilidade das pegas.

Produtos desenvolvidos

Foram desenvolvidas trés jaquetas diferentes para uma mesma colegao, com inspiracao nas caracte-

risticas propostas durante o projeto. A ilustragao destas pecas pode ser observada em seguida.
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Figura 1 - Produtos desenvolvidos durante o projeto.
Fonte: O préprio autor

O produto de nimero 1 foi inspirado na modalidade de nome Sobrevivéncia, considerada
a mais jogada no mundo segundo as fontes informativas sobre o jogo Minecraft. As caracteristicas
utilizadas foram o personagem de nome Creeper, a paleta de cores dos blocos de construgao de
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ambiente e a espada de ouro. As regulagens foram feitas em ziperes verdes nas mangas, e preto no
tronco, com a utilizagao de quatro botées pretos de poliamida na regiao superior, acima da cintura,
e um ziper preto abaixo da cintura. Foi utilizado um el4stico redondo, preto, fino com duas pontas
de regulagem na regiao do quadril. As cores utilizadas representam as mais visualizadas durante a

modalidade pelo jogador no ambiente.

O produto de niimero 2 foi inspirado na modalidade de nome Criativa, considerada a se-
gunda mais jogada no mundo. As caracteristicas utilizadas foram a espada de diamante, os pixels
que formam o universo do jogo e os coragoes que representam as vidas do jogador. As mangas e a re-
gido das costas foram feitas com costura padrio matelassé, com a finalidade de representar os pixels.
As regulagens foram feitas em ziperes cinza nas mangas e no tronco, com a utilizagao de cinco bo-
toes cinza de poliamida na regiao superior, acima da cintura, e um ziper cinza abaixo da cintura.
Foi utilizado um eldstico redondo fino, cinza, com duas pontas de regulagem na regiao do quadril.
A estrutura da pega ¢ alterdvel, ou seja, pode ser utilizada como jaqueta completa com capuz, como
jaqueta sem capuz, como colete com capuz, ou como colete sem capuz, sendo estas partes da peca
(capuz e mangas) removiveis a partir de ziperes com mesmo padrao de aplicagao das regides com
regulagem de tamanho. As cores utilizadas representam a utilizagao da espada de diamante durante

0 jogo, e a cor da representacio da vida do jogador.

O produto de niimero 3 foi inspirado na modalidade de nome Hardcore, considerada a
terceira mais jogada no mundo, e a mais temida pelos jogadores, pois permite a experiéncia do
jogo com apenas uma vida, representada nesta modalidade com um coragao de cor amarelo Ambar.
As caracteristicas utilizadas foram o personagem de nome Ender Dragon, e o corago representando
a vida unica. As regulagens foram feitas em ziperes pretos nas mangas e no tronco, com a utilizagao

de cinco botdes pretos de poliamida na regiao superior, acima da cintura, e um ziper preto abaixo
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da cintura. Foi utilizado um eléstico redondo, preto, fino com duas pontas de regulagem na regiao
do quadril. As cores utilizadas representam o personagem, muito temido pelos jogadores, pois é
considerado o mais dificil de ser derrotado, e o coragio é feito em bordado com linha de poliamida,

simbolizando a vida Gnica do jogador na modalidade.

Conclusao

Com base no desenvolvimento do presente projeto, ficou evidente que a inddstria téxtil possui
falhas quando observados quesitos como design, ergonomia e preocupagio com a satisfagao prolon-
gada do consumidor. Estes fatores podem ser agravados quando a produgao das pegas é destinada a

um mercado como o infantil, onde existem tantas variagoes relacionadas a estrutura corpérea.

Nas jaquetas apresentadas neste plano, foi essencial a utilizaco do design e seus fatores especificos
como a ergonomia, a antropometria e a modelagem no design de moda para alcangar os objetivos
pré-estabelecidos na ideia inicial. Este estudo dos fatores de design possibilitou o conhecimento
de novas caracteristicas no ambito da produgao de moda infantil, onde a inspiragao e a temdtica
envolvidas no desenvolvimento de uma cole¢ao possuem importincia tao ampla quanto a criagao

de pegas tecnicamente funcionais.

A partir destes estudos de comportamento do consumidor, e de busca pela satisfacao deste,
confirma-se que ¢ possivel atingir os consumidores, principalmente quando existe a agregacio de
ambos os fatores principais no design de produtos: o emocional e o funcional, que podem ser ob-
servados nos produtos do projeto, onde foi utilizado como inspiracio algo relacionado ao cotidiano
das criangas na atualidade, assim como a funcionalidade propriamente dita, de um produto que

atende as exigéncias de qualidade e prolongamento de vida util solicitados pelos pais.
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O design como ciéncia é o que permite estes estudos constantes e a resolu¢ao de proble-
mdticas em um ambito geral, nao somente no design de produtos de vestudrio. A utilizacao deste
como meio cientifico e técnico expressa a necessidade por trds dos questionamentos do consumidor
quanto comprador, e visa sanar, se nao totalmente, parcialmente as problemadticas da sociedade no

quesito bem-estar e qualidade de vida.
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