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Resumo

A ITV - Indastria Textil e do Vestuario atravessa, atualmente, transformacoes
complexas, exigindo por parte dos profissionais a adocao de métodos inovadores no
processo produtivo das empresas, com o intuito de agregar valor aos seus produtos,
aumentando a eficicia, eficiéncia e, simultaneamente, diminuirem o desperdicio. O
setor da modelagem segue a mesma tendéncia, dado o surgimento dos softwares de

modelagem 3D, que auxiliam os modelistas e todos os envolventes do processo.

A presente investigacdo pretende apresentar o tema em torno de uma analise
relacionada com as barreiras que a inddastria téxtil enfrenta na implementacao de
inovacoes tecnoldgicas no processo produtivo de uma empresa. O seu principal
objetivo passa por identificar as barreiras mais comuns na implementacao de softwares
de modelagem 3D e, posteriormente, enumerar medidas para a minimizacao das
mesmas, uma vez que o reconhecimento das barreiras que as organizagoes enfrentam
na implementacdo de inovagoes tecnoldgicas, capacita-as a solucionar os problemas
identificados no seu processo produtivo e permite instaurar no seio da mesma uma

cultura de melhoria continua.

Neste sentido, desenvolveu-se uma tipologia de entrevista semiestruturada aplicada
num caso de estudo pratico na empresa Davion- empresa de producao téxtil sediada em
Oliveira do Hospital, com o intuito de questionar e analisar as barreiras que uma
empresa com vastos anos de experiéncia no setor, enfrenta na adocao de novas

inovacoes tecnologicas.

Palavras-chave
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Abstract

Currently, ITV (Textile and Clothing Industry) is going through complex
transformations, requiring professionals to adopt innovative methods in the production
process of their company, to add value to their products, effectiveness, efficiency and
simultaneously reduce waste. The modeling sector follows the same trend, emerging 3D
modeling software. An innovation with extreme ability to help modelers and all those

involved in the process.

The present investigation intends to present the theme around an analysis related to
the barriers that the textile industry faces in the implementation of technological
innovations in the production process of a company. The main objective is to identify
the most common barriers in the implementation of 3D modeling software and, later,
enumerate measures to minimize them, since the recognition of the barriers that
organizations face in the implementation of technological innovations, enables them to
solve the problems identified in their production process and allows the establishment

of a culture of continuous improvement.

A semi-structured interview typology was developed, applied in a practical case study in
the Davion company - a textile production company based in Oliveira do Hospital, to
question and analyze the barriers that a company with vast years of experience in the

sector, faces in the adoption of new technological innovations.
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Capitulo 1

Introducao

A necessidade das empresas se tornarem cada vez mais competitivas, leva as mesmas a
aprofundar o seu conhecimento sobre a transformacdo digital. No entanto, a
transformacao digital € um tema que carece de compreensao em certas industrias, das
quais a indtstria do vestuario téxtil, onde a maior dificuldade incide na digitalizacao

dos processos produtivos (Hanelt et al., 2015).

Enfrentamos a quarta revolucao industrial, marcada por uma continua evolucao de
tecnologias. Também denominada como industria 4.0, esta revolugdo esti precedida
por trés grandes momentos histéricos, altamente transformadores. O século XVIII
marcou a transicdo da producdo manual para a mecanizacdo, com a introducido da
famosa maquina a vapor. A segunda revolucao industrial refere-se a producao em
massa, que so foi possivel devido a chegada da eletricidade. J4 em 1960 da-se a também
conhecida “revolucao digital”, que possibilitou a transicao do analbgico para o digital,
através da eletronica, da tecnologia da informacao e das telecomunicacoes (Lima,

2019).

A Inddtstria 4.0 foca-se na maximizacao da rentabilidade e eficiéncia das empresas, nao
tem em consideracdo a justica social ou a sustentabilidade. Por consequéncia,
atualmente inicia-se uma abordagem centrada no ser humano, ou seja, na utilizacao da
tecnologia para a obtencao de objetivos sociais que vao além do aumento de lucros e

manutencao de emprego, denominada Indastria 5.0 (Chaves, 2021).

Segundo Chaves (2021) a Indastria 5.0 remete para a mudanca dum progresso baseado
na tecnologia, para um progresso baseado no ser humano. Assim como qualquer
mudanca requer predisposicao por parte de todos os intervenientes, o que nem sempre
é facil, pois mudar mentalidades ¢ um desafio, é de responsabilizacdo de todos os
membros estarem prontos e abertos & mudanca. Indiretamente os colaboradores
passam a estar envolvidos no desenho e na implementagdo de novas tecnologias.
Também a gestao tem de estar disposta a investir em formacao e conhecimento, e tao
importante ou mais, os funcionarios tém de estar empenhados em aprender novas
tecnologias e processos, para que na sua vida diaria tenham um papel interveniente.
Seja qual for a empresa, o operador é o que detém mais conhecimento sobre o

equipamento com que trabalha diariamente. Surge, entao, a seguinte questao ao autor:



“Com a devida formacao e responsabiliza¢io, nao serd o operador a melhor pessoa para
definir as especificagoes da proxima evolucao da maquina?”

(Chaves, 2021; p.1)

A transformacao digital iniciou-se na industria da moda pela introducao da internet
que possibilitou o crescimento do e-commerce, m-commerce e das redes sociais midia.
Mais recentemente, pelo impacto das tecnologias digitais como o 3D, pela realidade
virtual, a inteligéncia virtual ou inteligéncia artificial. Este processo esta a modificar
inteiramente o front-end do negocio, ou seja, o relacionamento com os clientes, o

marketing e as operacoes de back-end (Mullon, 2015).

A tecnologia digital 3D na moda ¢, atualmente, vista como uma inovagao
transformadora e disruptiva, comparativamente a forma como os produtos sao
projetados e desenvolvidos, ainda que, quando se trate do seu uso, este nao esta
generalizado (Court, 2015). Trata-se de uma area em crescimento, onde a pesquisa e
recolha de informacao é necessaria a producao de trabalhos académicos que possam

auxiliar a inddstria na implementacao desta tecnologia (Vanderploeg et al., 2017).

A sustentabilidade é um tema atual e urge falar acerca do impacto ambiental da
indastria téxtil de vestuirio. Para Lima (2019), a industria téxtil de vestuario é
considerada a segunda mais poluente do mundo e as novas tecnologias permitem

mitigar as consequéncias resultantes.

O Diretor de Negobcio de Manufacturing do SAS Portugal, Pedro Chaves (2021), afirma
que a Indastria 5.0 emerge novamente ao abordar o tema da sustentabilidade. Além
das alteracbes tecnoldgicas de base como formas mais eficientes de producdo de
energia, que tendencialmente venham a ser neutras do ponto de vista da producao de
carbono, esta também é uma &rea para o tratamento de dados, nomeadamente dos
processos de fabrico. Seja diretamente, pela analise de dados para otimizar ciclos e
planeamento de producao inteligente ou de forma indireta, através do controlo de

qualidade e reducao do desperdicio.



1.1 Tema e problema

A presente investigacdo pretende apresentar o tema em torno de uma analise
relacionada com as barreiras que a inddstria téxtil enfrenta na implementacdo de

inovacoes tecnoldgicas no processo produtivo de uma empresa.

A semelhanca das restantes inddstrias, a téxtil estd em constante transformacio. Tal
exige que os profissionais do setor tenham de se adaptar, assumindo, nos seus
procedimentos, ferramentas modernas, com o intuito de ganhar maior agilidade,
precisao e qualidade na producio, além de diminuirem o desperdicio de materiais. Os
modelistas procuram obter mais eficiéncia no seu trabalho e, como tal, a modelagem

3D segue esta tendéncia.

Trabalhar com qualquer tipo de software de prototipagem 3D nao é uma tarefa facil na
medida em que o criador tenha de manifestar conhecimentos de modelagem
tradicional além de dominios na formac¢ao desta inovacgao, ainda que se verifique o uso
exclusivo destes softwares em dispositivos ja manuseados no quotidiano do utilizador.
Este tipo de solugoes, indutoras de maior eficiéncia, vém revolucionar todo o processo

de confecao de uma peca de vestuario.

1.2 Justificacao e relevancia da investigacao

A pertinéncia deste estudo retém-se na dificuldade que as empresas enfrentam
diariamente face a constante inovacao que o mercado exige. Posto isto, este tema urge
ser falado. Independentemente do setor, o mundo digital é, cada vez mais promissor e
desafiante. O consumidor estid em constante procura da novidade e cabe a cada

indutstria adotar métodos que o beneficiem nesta disputa comum.

Como contributo da presente dissertacdo a tematica em estudo, desenvolveu-se um
caso de estudo na empresa Davion — empresa de producao téxtil sediada em Oliveira do
Hospital. Pretende-se explorar, questionar e analisar as barreiras que uma empresa
com vastos anos de experiéncia no setor tem de enfrentar na adocao de novas praticas,
em prol da inovacao, isto é, pretende-se dar a conhecer ao leitor o caminho a percorrer
para atingir o éxito quando se aplicam novas e inovadoras praticas no processo de

modelagem.



1.3 Objetivo Geral e Objetivos especificos

O objetivo geral desta dissertacdo concentra-se na identificacdo das barreiras que, nos
dias de hoje, impedem a industria téxtil de adotar mais facilmente inovacgoes

tecnologicas.

Em especifico, pretende-se conhecer todos os programas de modelagem 3D ja
existentes, ou seja, explorar todo o processo de modelagem da empresa, apos
identificar os proés e os contras destes softwares inovadores. Deste modo, clarificam-se

os leitores acerca da influéncia/impacte da tecnologia na induastria téxtil.

1.4 Questoes da investigacao

Para dar resposta ao objetivo desta dissertacao sdo lancadas as seguintes questdes de
investigacao:

¢ Qual é o impacto da modelagem 3D no processo produtivo de uma empresa?

e De que modo a modelagem 3D influencia a praticas mais sustentaveis?

¢ Quais sdo as marcas pioneiras que fazem uso destes softwares?

1.5 Desenho metodolégico

Segundo Covas (2021), o autor de uma investigaciao pode optar por trés abordagens a
um problema: a quantitativa, a qualitativa e a mista. O autor define que a perspetiva
quantitativa deriva do positivismo e assume um posicionamento objetivo face ao
problema, através da mediacdo numérica em busca de quantidades. J4 a perspetiva
qualitativa, com origem construtivista, detém como caracteristicas a subjetividade, a
interpretacdo dos sentidos e a compreensdo dos fendmenos. Por outro lado, a
perspetiva mista, resulta da utilizacio de ambas as abordagens ao longo da

investigacao.

Dadas as caracteristicas exploratorias desta dissertacao, a mesma enquadra-se numa
abordagem qualitativa. A auséncia de estudos empiricos similares faz com que este
método possa introduzir-nos numa primeira aproximacao exploratéria ao objeto de

analise. Na fase do estudo de caso, é elaborada uma abordagem qualitativa, onde o



autor procura interpretar as informacoes recolhidas e os dados observados, ampliando

a interagao entre o investigador e fenomeno em estudo (Covas, 2021).

A recolha de dados para a constru¢ao do enquadramento teoérico foi maioritariamente
realizada através de artigos disponibilizados online, em que as palavras-chaves
pesquisadas foram: “Moda 5.0/moda digital”, “Inovacdoes na indtstria téxtil”,
“Sustentabilidade na moda” e “Softwares de modelagem 3D”. Relativamente ao caso de
estudo, a recolha de dados foi efetuada diretamente na organizacao através do contacto
com colaboradores da entidade, onde se trocaram e registaram informacdes sobre o
processo produtivo da empresa. Existiu uma troca de ficheiros, onde foi possivel
escrutinar dados necessarios a avaliacao do estado do processo produtivo da unidade
fabril.

1.6 Estrutura da dissertacao

Esta dissertacdo encontra-se organizada em cinco capitulos. No primeiro capitulo é
apresentada a introducdo, onde inicialmente é elaborado um enquadramento ao tema
em estudo, através da explicacdo do problema e da justificacio da relevancia do
mesmo. De seguida, sdo apresentados os objetivos e as questoes subjacentes,
posteriormente a metodologia utilizada e, por fim, a estrutura do documento. No
capitulo dois é elaborado um enquadramento teérico com a finalidade de dar a
conhecer ao leitor os principais conceitos e defini¢does subjacentes a moda, abordando
as transformacoes digitais na industria téxtil, sem esquecer a relevancia que a
sustentabilidade acarta. O capitulo trés aborda o conceito de modelagem 3D, a sua
origem, evolucdo e implementacgdo. O quarto capitulo objetiva contextualizar o caso de
estudo, onde é elaborada uma apresentacido da organizacdo e caracterizacio do
processo produtivo. Neste mesmo capitulo é ainda apresentado um exercicio de
reflexdao sobre as dificuldades que a empresa apresenta na transformacao digital da
producao. No quinto e dltimo capitulo constam as conclusoes desta dissertacao, onde

se insere um exercicio de reflexao acerca da concretizacao dos objetivos.






Capitulo 2

Indastria téxtil e do vestuario em Portugal

O capitulo 2 pretende dar a conhecer ao leitor os acontecimentos que estdo na génese
da industria téxtil e do vestuario em Portugal. Inicialmente, é elaborado um
enquadramento histérico, onde se caracteriza a industria téxtil e do vestuario. De
seguida, sao mencionados os desafios e obstaculos ao desenvolvimento tecnologico.
Posteriormente, aborda-se a modelagem 3D na industria téxtil e do vestuario. O quarto
ponto menciona um exercicio de reflexdo sobre o impacto da sustentabilidade na
industria da moda. Por fim, descrevem-se as previsoes futuras da indastria téxtil e do

vestuario.
2.1 Enquadramento historico

Nos finais do século XVIII iniciou-se a industrializacdo portuguesa. Até entdo, a
Revolucao Industrial Inglesa, que deu a conhecer novas matérias-primas, inviabilizava
a producao nacional. A melhor relacao preco-qualidade proporcionada pelo estrangeiro
estimulava a importagdo. Nesta época, existiam pequenas oficinas e o trabalho nao era

devidamente reconhecido em termos monetarios (Alves, 2015).

A inddastria téxtil estabeleceu-se e prosperou em Portugal apés o término das lutas
liberais, por volta de 1836. Foram os investimentos de particulares que permitiram a
aquisicao de maquinas a vapor. Outro ponto crucial a este sucedido foi a divisao técnica
do trabalho mais incidente na industria algodoeira e de lanificios. Em 1892, foi
incrementado pela introducdo de taxas aduaneiras e pelo reconhecimento das
vantagens de localizacdo de unidades industriais nas 4reas rurais. O final deste século
permitiu a Portugal alcancar uma producao satisfatéria, dando entrada nos mercados

coloniais (Pinheiro et al., 2010).

No século XX, as exportacbes portuguesas nao foram significativas, a excecao de
periodos de conflito externo, como a 12 Guerra Mundial (1914/1918), a Guerra Civil de
Espanha (1936/1939) e a 2° Guerra Mundial (1939/1945), que determinou a expansao
da industria téxtil de algodao. Existe, ainda, outro ponto histérico que deve ser
mencionado: a adesdo de Portugal a Associacido Europeia de Livre Comércio, que
promoveu uma maior abertura ao estrangeiro e abriu as portas ao pais, de forma que

fosse reconhecido como um dos maiores exportadores mundiais de téxteis e vestuario,



devido a excelente relacao prego-qualidade. Entre os anos 80 e 90, mais precisamente a
1 de janeiro de 1986, Portugal adere a Comunidade Economica Europeia. Este
acontecimento beneficia de novo o pais, pois a modernizagdo do setor possibilitou o

aumento das exportacoes ! (Alves, 2015).

Vasconcelos (2006) afirma, sem qualquer davida, que a adesao de Portugal a moeda
Unica terminou com a desvalorizacao do escudo. No entanto, registou-se uma queda
das taxas alfandegarias, além do recurso a novos paises produtores de artigos téxteis
com mao-de-obra barata, como o caso da China. Perante esta situacao, a ITV (Indtstria
Téxtil e do Vestuario) Portuguesa viu-se obrigada a evocar um periodo de reconversao e

reestruturacao.

2.2 Caracterizacao da induastria téxtil e do vestuario
portugués

“A Indtstria Téxtil e do Vestuario é uma das indastrias com maior representatividade
na estrutura industrial portuguesa e desde sempre assumiu um papel de relevo em
termos de emprego e peso na economia nacional. Trata-se de um setor maduro,
fragmentado e sujeito a desajustamentos periddico entre a oferta e a procura, cujo
desempenho se encontra fortemente condicionado pelas flutuacoes da atividade
econdémica mundial.”

(Vasconcelos, 2006, p. 4)

Segundo Alves (2015), a ITV é composta por dois setores: o setor téxtil, que envolve a
preparacao de fibras téxteis naturais e artificiais: a lavagem, a penteacao, a fiacdo, a
retorcedura, a tecelagem de las, o linho, a juta, o canhamo, o rami, os pelos, as fibras
artificias e sintéticas, além dos acabamentos de téxteis e da confecao dos mesmos. Ja o
segundo segmento incide no setor do vestuario, que representa todo o tipo de vestuério
para homem, mulher ou crianca, independentemente do material e do seu uso final
pretendido. Ou seja, quer a peca seja confecionada em tecido, em malha ou em couro, e
qualquer que seja a sua finalidade, pensada para o trabalho, desporto ou lazer, engloba-

Se no mesmo setor.

! Exemplos de beneficios apés Portugal aderir & Comunidade Econémica Europeia: o Programa Especifico
de Desenvolvimento da Industria Portuguesa (PEDIP), o Programa para as Regides Fortemente
Dependentes da Industria Téxteis e do Vestuario (RETEX) e a iniciativa 8 Modernizagio da Industria Téxtil
(IMIT).



Para um melhor enquadramento, recorreu-se aos dados mais recentes publicados em
2018, que analisam o setor ITV. Estes sao completos e adequados, pois contém
informacao que mostra a relevancia industrial do setor, comparativamente a industria
transformadora em geral e ao universo total das empresas em atividade, com base em
diversos indicadores, como seja o exemplo dos dados demogréficos das empresas da
ITV, a estrutura por segmentos de atividade ou até mesmo a rendibilidade dos capitais

proprios (Associacao Téxtil e Vestuario de Portugal, 2019).

Relativamente ao ano de 2017, pertenciam a ITV 6,7 mil empresas, representantes de:
2% do universo total das empresas registadas com atividade, 2% do volume de negbcios
do mesmo universo de empresas e 5% do nimero de pessoas ao servico no total das
empresas portuguesas (Associacdo Téxtil e Vestuario de Portugal, 2019). J4 o setor
representava 16% das empresas, 9% do volume de negocios e 20% das pessoas ao

servico no universo da industria transformadora.

De forma comparativa, referente aos dados recolhidos na analise anterior de 2012,
conclui-se a seguinte evolucdo: Primeiramente, o peso das empresas da ITV no
universo total das empresas aumentou 0,3 pontos percentuais. De seguida, o volume de
negdbcios aumentou 1,4 pontos percentuais no universo das industrias transformadoras.
Por fim, o nimero de pessoas ao servico nao registou alteracoes, considerando o
numero de empresas em atividade. No grafico 1 é possivel observar, numa anéalise mais
pormenorizada, que o nimero das empresas em atividade na ITV diminuiu 1,2% entre

2015 e 2016 (Associacao Téxtil e Vestuario de Portugal, 2019).

2012 2013 2014 2015 2016

Figura 1- Indicadores Demograficos Empresas ITV (Associacao Téxtil e Vestuario de Portugal, 2019)



A Associacao Téxtil e Vestuario de Portugal (2019) estima que, por cada 10 empresas
que fecharam, outras 8 abriram. Esta situagdo demostra um contraste relativamente
aos 2 anos anteriores, em que o nimero de novas empresas ultrapassou o nimero de
empresas que fecharam portas. Apos anélise da figura 2, constata-se que:

e 70% das empresas pertenciam ao segmento de vestuéario;

e As PME dominavam e volume de neg6cios e nimero de pessoas ao servico;

e O “vestuario” representava 51% do volume de negocios e 67% das pessoas ao

servico do setor em 2016;
e A situacdo permaneceu praticamente inalterada ao longo do periodo analisado;
e Em 2016, a ITV representava 40% das empresas e estas eram responsaveis por

75% do volume de negocios e 77% das pessoas ao servico.

Numero de Volume de Numero de
empresas Negocios pessoas ao servico

B Téxteis Vestuario

Fonte: (Banco de Portugal, 2018)

Figura 2- Estrutura / Por segmentos de atividade ITV (Associacao Téxtil e Vestuario de Portugal, 2019)

Braga e Porto sdo os distritos em que o setor assume maior relevancia industrial,
representam mais de metade do volume de negocios. E importante referir que a nivel
nacional a ITV é dos setores de industria transformadora que mais contribuem para o
equilibrio da balanca pelo valor das exportagdes (Associacao Téxtil e Vestuario de

Portugal, 2019).

As importagoes provenientes dos principais fornecedores da UE (Unido Europeia)
registaram evolucoes divergentes. Isto é, registou-se um aumento proveniente do
Bangladesh, do Camboja, do Vietname e da Tunisia e por consequentes quebras da
China, da India, do Paquistdo e dos EUA (Estados Unidos da América) (Associacio
Téxtil e Vestuario de Portugal, 2019). Destaca-se o Myanmar, com 54% de importacoes

téxteis e de vestuario.

As exportacoes extra UE cresceram 3,8% em relacdo ao ano anterior. Este aumento

significativo resultou de um crescimento no mercado chinés. Isto para além dos bons
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desempenhos das exportagoes nos principais mercados com destino da UE (Associacao
Téxtil e Vestuario de Portugal, 2019). A destacar: a Suica, com um aumento de 7,8%, os
EUA com 2,1%, a Rissia com 2,3%, a Turquia com 2%, Marrocos com 3,4% e a Noruega

em 2,4%. Apenas a Tunisia e o Japao nao registam aumentos consideraveis.

Segundo a Associacao Téxtil e Vestuario de Portugal (2019), em 2018, cerca de 65% das
vendas da ITV tiveram como destino a exportacao. Isto significa que o mercado externo
continuou a impulsionar o setor, contribuindo com 5 pontos percentuais para o
crescimento do volume de negocios. Dados que fazem alusao a este contributo positivo
da ITV paras as contas externas nacionais sdo: o diferencial entre a componente
exportada e a componente importada das compras e fornecimentos e servi¢os externos,
equivalente a 42% do volume de negoécios. Nas indastrias transformadoras, a

percentagem foi de 17% e no universo total das empresas foi de 1%.

A ITV diferencia-se pelo seu carater pro-ciclico e pela capacidade de resiliéncia as
oscilagbes mais significativas e repentinas causadas pelos choques econdémicos
externos. Ao longo da ultima década, este ponto forte sobressaiu, como demostram a
figura 3, que remete para os indicadores de valor bruto de producao, e a figura 4, que
remete para os indicadores de valor acrescentado bruto (Associacao Téxtil e Vestuario

de Portugal, 2019).

2010 201 2012 2013 2014 2015

Figura 3 - Evolucao do Valor Bruto da Producdo na ITV (Associagdo Téxtil e Vesturio de Portugal, 2019)
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2010 20m 2012 2013 2014 2015

Figura 4 - Evolucao do Valor Acrescentado Bruto na ITV (Associagdo Téxtil e Vestuario de Portugal, 2019)

De acordo com a Associacao Téxtil e Vestuario de Portugal (2019), que se baseou em
dados do INE (Instituto Nacional Estatistica), houve uma evolucdo benéfica na
atividade da fileira comparativamente ao total da indastria transformadora em periodo
da pré-crise econdmica (entre 2005 e 2008) e no periodo pds-crise, entre 2011 a 2015.
Era esperado que a contratacao provocada na nossa economia ao longo do periodo da
crise incitasse efeitos mais profundos. Comprova-se, portanto, que a ITV tem um
histérico de competitividade e resiliéncia as crises ciclicas que justica o acesso a
financiamento para o investimento em condi¢oes suportaveis e que potenciem retorno.
Um bom exemplo sera a inovacdo tecnoldgica, pois a ITV retne as condicoes

necessarias para a competitividade a que esta inovacao acarta.

A subida do valor de volume de negdcios por trabalhador acrescem variados fatores,
nomeadamente a valorizacdo dos negdcios internacionais, das dinamicas empresariais,
das oportunidades surgidas nas economias da UE e na Espanha, que permitiram o
crescimento e amenizaram as dificuldades sentidas internamente. O bom desempenho
da ITV resulta numa solidez patrimonial, ou seja, nas competéncias profissionais dos
recursos humanos que asseguram o elevado nivel de qualidade da oferta. Conclui-se
que o setor registou valores positivos, no que se refere ao VBP (Valor Bruto Produgao) e
VAB (Valor Acrescentado Bruto), que permitiram libertar meios e criar condicoes para
satisfazer as necessidades de investimento (Associacao Téxtil e Vestuario de Portugal,

2019).
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2.3 Impacto da indastria téxtil e do vestuario no ambiente

“O conceito de sustentabilidade abrange a integridade ambiental, o bem-estar social, a
resiliéncia econ6mica e uma governacao que adote medidas nesse sentido”

(Marmelo, 2019; p. 13)

A sustentabilidade ambiental do planeta consiste na pratica de acées que garantam o
cumprimento dos direitos e das necessidades do ser humano. E uma demostracio clara
da reflexdao do presente e da projecao futura, com a obrigatoriedade de nao esquecer as

consequéncias para o ecossistema na utilizacao dos recursos naturais (Marmelo, 2019).

O conceito de “moda rapida” surge devido a producdo massificada de vestuario e
téxteis, em que estes produtos sdo considerados descartaveis, ou seja, os artigos
produzidos sdo vendidos e descartados rapidamente, traduzindo-se numa elevada
quantidade de desperdicio de roupa e outros téxteis. Este aumento substancial da
producao de pecas de vestuario e téxteis foi uma consequéncia do crescimento

demogréafico do século XX (Marmelo, 2019).

Todo este processo engloba uma quantidade elevada de material usado para que seja
possivel toda esta producdo, em que parte dele ndo é nem reciclado, perdendo-se, deste
modo, fibras que poderiam ser reintroduzidas na industria. Marmelo (2019) afirma que
a propria producao da industria téxtil e do vestuério utiliza recursos nao renovaveis que
detém um impacto grave na saiide e no ambiente, como é o exemplo do petréleo, dos

milhoes de litros de 4gua consumidos, dos fertilizantes e dos quimicos.

E, nesta fase, crucial e do interesse de todos a criacdo de modelos de negocio que
assentem nos principios da economia circular. Uma excelente iniciativa seria que as
roupas, os tecidos e as fibras, apds término da sua utilizacdo, voltassem novamente a
etapa inicial do ciclo. Neste sentido, iria registar-se uma contribuigao significativa para
a diminuicao do desperdicio e do uso desmedido de recursos naturais a que esta

industria esta habituada (Marmelo, 2019).

Todas as partes necessarias ao funcionamento de uma organizacao podem beneficiar se
esta tiver em atencdo a sustentabilidade. Com recurso a modelos de negocio de
economia circular, o valor acrescentado é reconhecido tanto pelo cliente como pelo

planeta. O consumidor atual interessa-se cada vez mais por produtos que respeitem o
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ambiente, levando a industria a procurar alterar os processos de confecdo dos produtos.
Como tal, as empresas pretendem tornar sustentavel todo o ciclo de vida de um
produto, ao invés de apenas terem em consideracao o aumento da sua producao e,

consequente, do lucro (Marmelo, 2019).

De forma a destacar este subcapitulo, que remete para a sustentabilidade através da
economia circular, foi desenvolvido o capitulo 2.4, que tem por objetivo aprofundar o

conhecimento sobre o impacte da sustentabilidade na industria da moda e do vestuério.

2.4 Desafios e obstaculos ao desenvolvimento tecnoldgico

Segundo Estanque (1984), qualquer sociedade se desenvolve com base na sua
capacidade de invencdo e aperfeicoamento tecnologico. E apos a Revolucdo Industrial
que as grandes transformagGes sociais emergem, trazendo ao Homem progressos
extraordinarios e colocando-o perante inimeras perplexidades, que se mantém até a
atualidade. A denominada revolucdo tecnologica nunca foi vista como um bem
inquestionavel para o ser humano. Analisando de outra perspetiva, a inovacao é um
tema ambiguo, ou seja, nao se traduz em apenas libertacao e bem-estar, mas também

traz consigo iniimeros efeitos destrutivos e novas formas de opressao e injustica social.

A era em que as tecnologias contribuiram para dinamizar as sociedades ocidentais,
sucedeu-se no século XIX. Estas eram submissas pela ideia de trabalho e de producao,
enquanto na atualidade, a esfera do consumo e a forca do mercado ganham uma
relevincia crescente. Estanque (1984) refere que, ao longo dos ultimos cento e
cinquenta anos, a classe trabalhadora manteve uma relacio ambigua com as
tecnologias. De certo modo, viu-as como fonte de potencial ameaca para os postos de
trabalho. Por outro lado, a inovacao tecnologica nao s6 permitiu a eliminacao de

algumas tarefas laborais mais duras, como favoreceu o reforgo das estruturas sindicais.

Illich (19778) designou o direito ao desemprego criador. Na segunda metade do século
XX, o pessimismo que antevia cenarios ameacadores em resultado da introducao de
novas tecnologias, deu lugar a visdes idilicas de um mundo feliz em que as tecnologias
substituiram largamente o esforco fisico do trabalhador, deixando espaco a criatividade

e ao lazer.
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Desde o periodo poOs-guerra, as questoes da tecnologia e das suas implicagbes no
emprego e na vida social sdo um tema recorrente nos estudos econdémicos e sociais. Nos
anos sessenta ja havia alertas para a necessidade de se evitar cair no “determinismo
tecnologico”, afirmando que a maquina “nunca é nem puro meio nem puro fim da
atividade social”. Por outras palavras, a invencao técnica corresponde sempre a “uma
necessidade que lhe pré-existe e que ela satisfaz melhor do que as técnicas anteriores”

(Estanque, 1984; pagina 2).

2.5 A tecnologia no setor de vestuario

Atualmente, todas as empresas procuram novas abordagens para adotarem nos seus
processos produtivos. Os paradigmas de producao alteraram-se apés a década de 1980,
quando se registou um crescimento da tecnologia utilizada por computador, com novos
sistemas de producdo e com o aumento do mercado just in time. Para Kaystha &
Sharan (2017), um setor de vestuario pode usufruir de varias tecnologias auxiliadas por
computador, elevando areas funcionais de um negocio, facilitando a sua organizacao,
interatividade e projecao. Alguns exemplos podem ser: projetos de produto/processo,
tecnologia de fabricacdo, aquisicdo de materiais, gestao de recursos de informacao e

gestao de qualidade.

A tecnologia na industria da moda é utilizada para manter a qualidade, acelerar o
desenvolvimento de novos produtos, minimizar custos e maximizar a flexibilidade.
Deste modo, é possivel responder as necessidades dos clientes, que se encontram em
constante mudanca. Independentemente da utilizacdo de sistemas informaéaticos na
industria de vestuario, este nao impede a intervencao humana. Ainda que cada vez mais
o caminho esteja nessa direcdo, este método nao define a reducdo do ntimero de
trabalhadores, pois a maior parte da implementacao de novos sistemas envolve mao de

obra e constante dedicacao (Kaystha & Sharan, 2017).

A pandemia de COVID-19 gerou toda uma mudanca que ji era previsivel na moda.
Possivelmente, apenas veio acelerar certos procedimentos, como sejam a questdo da
sustentabilidade, que ja nao se trata de uma novidade, ou a customizacio, que ja se
falava noutros paises estrangeiros. Indiretamente, Portugal estd a caminhar nesse
sentido, sendo que cada vez mais a quantidade de pecas por modelo veio a diminuir
(Costa, 2021). Ainda que as perspetivas futuras sejam incertas, com a continuidade do
esforco comercial geram-se novas oportunidades de negocios, como foi o caso do

sportswear e do casualwear.
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José Costa (2021) defende que todos os setores sdao alvos de oscilagoes a volta das
empresas. Por mais que exista constante planeamento, a pandemia veio demostrar que
nem tudo pode ser controlado e fogem ao controlo certos prejuizos. O corte repentino
de encomendas é um exemplo concreto, que levou a consequéncias drasticas, sendo que

muitas empresas sucumbiram.

Perante a pandemia, o futuro vai passar pela digitalizacao. Este acontecimento seria
previsivel daqui a trés ou cinco anos, sem esquecer que a sustentabilidade é intrinseca a
toda esta inovacao. A empresa Becri Group criou um programa denominado Fiberloop,
que consiste em reintegrar na cadeia produtiva pelo menos 20% dos proprios

desperdicios (Costa, 2021).

2.6 A modelagem 3D na induastria téxtil e do vestuario

A modelagem 3D segue a tendéncia da evolucao na industria da moda devido ao
desenvolvimento das tecnologias ao longo dos ultimos anos. Esta nova perspetiva de
modelagem ajuda os designers a serem mais eficientes, trazendo beneficios, como por
exemplo, possibilita o desenvolvimento de quatro vezes mais roupas por dia. As
tradicionais sessoes fotograficas para publicitar as amostras fisicas sdo substituidas por
designs foto realistas e posteriormente submetidas nos websites. Desta forma, o
desperdicio é reduzido, sendo que apenas sao produzidas as roupas com maior procura

e com as caracteristicas desejadas pelos consumidores (Ursachi, 2021).

A Associagdo Téxtil e Vestuario de Portugal (2019) refere que os sistemas CAD3D
(Computer Aided Design) permitem construir digitalmente objetos em trés dimensoes,
com recurso a prototipagem virtual. Este salto qualitativo tem um elevado impacto na
produtividade, nas areas de criacdo e no desenvolvimento das empresas da ITV.
Requer, no entanto, maior qualificacio de recursos. A modelagem 2D era mais
semelhante a modelagem tradicional, ou seja, os moldes fisicos eram criados
manualmente. A modelagem 3D ja nao segue este padrdao, o que tem implicacoes
maiores no inicio da sua implementacao. Cabe ao tecido empresarial da ITV preparar
com a devida antecipacao este panorama, que ja é uma realidade em algumas

empresas.
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Esta nova inovacao permite a representacao integral do produto no espago 3D,
possibilitando o acesso a modelos mais realistas e precisos. A prototipagem evoluiu a
um ritmo consideravel, atualmente recorre-se a impressao 3D, que faz uso do design de
pecas de vestuario e da modelagem de tecidos (Associacao Téxtil e Vestuario de

Portugal, 2019).

A partida, um designer, ao criar a sua ideia, replica-a através de um esboco num papel,
a ser implementado no futuro. Neste momento, deparamo-nos com uma questao:
Como € o caimento do material e do tecido utilizado? Ursachi (2021) afirma que “um
desenho bidimensional nunca dara uma ideia clara do futuro.” Uma das vantagens da
modelagem 3D é a manipulacdo de todos os atributos, seja o material, a forma, a
textura, etc. Deste modo, é visivel uma melhor percecdo da ideia retratada. Outra
vantagem subjacente serd a alteracdo imediata do protétipo sem qualquer custo

adicional.

2.7 O impacte da sustentabilidade na indastria da moda

“Humanity has the ability to make development sustainable to ensure that it meets the
needs of the present without compromising the ability of future generations to meet
their own needs...”

(Gerasimova, 2017; p. 15)

A indtstria da moda é a segunda industria mais poluente do mundo (Lima, 2019).
Perante esta problematica, os designers e as marcas vém-se obrigados a desenvolver
praticas mais sustentaveis na induastria do design de moda. A defini¢do de Brundtland
de sustentabilidade acima mencionada, remete as necessidades do presente sem
comprometer as capacidades das geracbes futuras de satisfazerem as suas proprias
necessidades. Moorhouse & Moorhouse (2018) afirmam que, para que os futuros
problemas de sustentabilidade sejam resolvidos, é necessario considerar a

sustentabilidade ambiental, a social e sustentabilidade em si.

A sustentabilidade aferiu maior importancia ao longo dos ultimos anos, mais
precisamente a partir da década de 1960. O comportamento do consumidor alterou,
sendo que este passou a preocupar-se com a sua pegada ecologica. Para Reiley (2021), a
sustentabilidade é, atualmente, vista como uma “questao critica”. As empresas que

procuram adotar medidas mais sustentaveis, ndo o fazem somente por compromisso,
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mas também pelos beneficios em termos de satisfazer o consumidor e alcancar novos

segmentos de mercados que a sustentabilidade pode conceder.

Para uma melhor percecdo dos processos necessarios a criacao de uma amostra de
roupa num software de modelagem 3D, estes sdo descritos segundo Ursachi (2021):
Primeiramente, o designer tem de saber as medidas do cliente, denominada de avatar,
para o qual estd a elaborar o produto. De seguida, os modelos base podem ser
importados, facilitando o procedimento, ou comecar do zero, se ja houver alguma
experiéncia por parte do modelista. Posteriormente, ha que escolher entre os diferentes
tecidos, acessorios e estampas disponiveis. No término destes procedimentos, quando o
produto esteja finalizado, é possivel colocar o avatar em movimento, a desfilar, a correr
ou até mesmo a dancar, para que se proceda a uma avaliacdo realista do
comportamento do produto. Uma curiosidade destes programas é o facto de

permitirem descarregar padroes externos que podem ser aplicados.

De forma sistematica, descreve-se o processo tradicional de criacdo: inicia-se no croqui,
desenho técnico, de seguida a criacdo de moldes e posteriormente a fabricacdo do
protétipo. Esta inovacao permite simular o caimento dos tecidos num avatar, sem
haver necessidade de gastar tecido nesta etapa, sendo que, ainda assim, é na mesma
possivel percecionar algum erro devido a simulacdo de movimentos no avatar. Se for
necessario, podem comparar-se varios tecidos em simultaneo, o que tradicionalmente
demoraria mais tempo, além dos custos associados indesejados. Apos trabalhar com
algum software de modelagem 3D, considera-se que a maior adversidade é tornar o
produto o mais realistico possivel. Como todas as inovacoes, também a modelagem 3D
incorre desvantagens. No entanto, ao serem produzidas amostras através deste método,

¢ possivel economizar tecidos e recursos (Ursachi, 2021).

Para a publicidade de roupas novas, é preciso fabrica-las, sendo que, na maioria das
vezes, os modelos vestem tamanhos pequenos, sendo contraditério para os
consumidores em geral, que, na sua maioria, vestem tamanhos grandes, e nao
adquirem o artigo porque nao conseguem perceber como lhes ira assentar. Estes
softwares permitem a graduacdo das pecas ou até mesmo ver apenas a roupa sem O
avatar inserido. Esta solucao existe e auxilia na reducao da fabricacao de produtos
inadequados para o consumidor (Ursachi, 2021). O ponto anteriormente mencionado
conduz a questao dos provadores virtuais. Ainda que este seja 0 menos utilizado até a
data, reduz os riscos de comprar roupa que mais tarde tem de ser devolvida ou acaba

por nunca ser usada e descartada, aumentado o desperdicio.
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Ursachi (2021) apresenta uma nova sugestao que pode ajudar a reduzir o impacte
ambiental da inddstria téxtil. Para as pessoas conseguirem exclusividade nos produtos
que pretendem, poderiam pedi-lo de forma digital ao invés de amostras fisicas que
consomem uma elevada energia ao serem confecionadas, além de apresentarem
elevada probabilidade de ndao serem consumidas. Este método ajudava a reducao do
excesso de roupas fabricadas, sem esquecer as singularidades que poderiam estar
subjacentes a cada peca. A sociedade poderia mostrar a sua individualidade ao criar
roupas unicas. Estas roupas digitais seriam experimentadas em showrooms virtuais e

possivelmente postadas nas redes sociais.

Conclui-se, entdo, que o design de modelagem 3D é uma revolucao de pessoas e nao
apenas uma revolucdo tecnologica. Muitas marcas conceituadas assumem, nos seus
processos produtivos, o recurso ao design 3D, uma mudanca com a qual s6 tém a
beneficiar. O primeiro passo para esta mudanca consiste na formacao de designers e
alfaiates, de forma que sejam pioneiros e se posicionem na vanguarda da revolucao do
design 3D. As marcas bem-sucedidas s3o as que conseguem acompanhar a procura e

otimizar os seus processos recorrendo as inovacoes tecnologicas.

2.8 Previsoes futuras da induastria téxtil e do vestuario

A inovacao tecnologica e a inovacao logistica nao sao as unicas mudancas que a
revolucao industrial induziu. Estamos perante uma mudanca de mentalidades e do
comportamento socioeconémico que incide, de forma radical, sobre todos os aspetos
relacionados com o negocio. A estrutura dos produtos e a forma como sdo
industrializados, cada vez mais detém uma visao global do processo criativo, marcada
por influéncia de aspetos e referéncias sociais: as micro-causas (Associacdo Téxtil e
Vestuario de Portugal, 2019). Nesta origem estdo os fendmenos culturais virais ou as
profundas mudancas nos valores da sociedade, como a igualdade de género ou questées
relacionadas com a inclusao. Dependendo da forma de interpretacdo, a criacao de
Moda sera uma manifestacdo cada vez mais repartida. Devido a aspetos externos a

realidade industrial, caracterizada por ser efémera, veloz e unida a comunicacao.

Segundo a Associacdo Téxtil e Vestuario de Portugal (2019) o equilibrio entre a
inovacdo do processo produtivo, reducdo da pegada ambiental acompanhada da

evolucgdo natural do mercado e a necessidade de operar com economias de escala mais
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apertadas é um dos principais desafios da globalizacdo industrial. Acompanhado por
expectativas refletidas no preco, a evolucao tecnologica e os resultados gerados pela
investigacao e desenvolvimento (I&D). Ainda assim, ressalta a pressao constante a que
o setor da distribuicao € sujeito, o que condiciona essa possibilidade. Logicamente, esta
pressao € menor nos segmentos mais proximos das luxury brands e nas gamas onde a
customizacao atinge um grau mais elevado. Para muitos, os desafios de gestao serao tao

ou mais importantes que os de producao.

As novas geracoes de consumidores vao alterar os padrées de consumo, originando,
consequentemente, mudancas profundas no processo de compra. Estima-se que haja
um declive gradual dos niveis de compra conhecidos até hoje, adotando-se héabitos de
consumo mais conscientes e responsaveis, onde a sustentabilidade seja privilegiada, em
que a durabilidade e a qualidade sejam favorecidas em detrimento da quantidade. A
Associagao Téxtil e Vestuario de Portugal (2019) menciona o exemplo do aluguer como
uma forma de venda alternativa, que, de forma pertinente, expressa o funcionamento

do mercado de quem tem um interesse e relacionamento radical pela Moda.
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Capitulo 3
A Modelagem 3D

O capitulo 3 pretende integrar o conceito de modelagem 3D, esclarecendo,
sinteticamente, a origem, a evolucao e a implementacao desta tecnologia. Este capitulo
inicia-se com um enquadramento sobre a tematica adjacente. De seguida, retrata-se a
modelagem 3D na Industria Téxtil e do Vestuario. Posteriormente, aborda-se o CAD 3D
e “Zero Waste” na ITV. Ja no quarto ponto, sao descritos os softwares digitais de
modelagem 3D e as suas caracteristicas. Seguidamente, é mencionado um projeto de
comparacao entre prototipos fisicos e prototipos virtuais. No sexto ponto, mencionam-
se algumas empresas que aplicam esta tecnologia nos seus processos produtivos.
Posteriormente, aborda-se o impacte da modelagem 3D, enumerando as vantagens e
desvantagens da tecnologia. Por fim, as barreiras na implementacdo da modelagem 3D

na Industria Téxtil e do Vestuario.

3.1 Enquadramento

“A modelacao esté para o design de moda, assim como a engenharia esté para a
arquitetura.”

(Boldt, 2020, p.8)

A modelagem é uma das etapas fundamentais no desenvolvimento do produto. No
entanto, costuma ser desvalorizada, ainda que nao seja possivel a viabilizacao do
produto sem esta fase concluida. O modelista é o responsavel por interpretar todas as
informacgoes que a equipa ja reuniu em etapas anteriores, nomeadamente a pesquisa de
tendéncias, o croqui, a selecio de matérias-primas, a cor, entre outras. E nesta fase que
o modelista tem de ter em consideracio as necessidades ergonémicas e
antropométricas do publico-alvo. Sinteticamente, o processo de modelagem é a
intermediacao entre a ideia e a realizacdo concreta do projeto, tendo em conta a

estética, a técnica e a funcionalidade (Luiza & Mariano, 2013).

Boldt (2020) afirma que os modelistas manipulam em conjunto trés grandes elementos
principais: o corpo, o tecido e a proposta de estilo, procurando o equilibrio destes e a
adequacdo do projeto ao publico a que se destina, tendo em contas as capacidades

produtivas de execucao do projeto.
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O corpo é o guia principal para a definicdo das medidas e proporcoes da peca de
vestuario. A autora defende que o estudo da construcdo da modelacao corporal é
baseado nos volumes e na concavidade que a forma anatomica apresenta, isto estando
diretamente associado ao fit da modelacao, que é considerado como a habilidade de
apresentar a forma, os tamanhos corretos e a capacidade de se encaixar no corpo.
Indiretamente, a falta da concretizagao correta desta etapa leva a uma insatisfacao por
parte dos consumidores e consequentemente a rejeicio dos artigos. Este facto
determina a importancia de o modelista ter nogoes de ergonomia para proporcionar a
movimenta¢ao do usuario de maneira adequada em funcao da situacao desejada (Boldt,

2020).

E do conhecimento geral que as caracteristicas dos tecidos interferem no desempenho
do vestuario, como as alteracoes consoante a temperatura e/ou a humidade. Porém,
talvez nao seja do conhecimento de todos que as caracteristicas dos tecidos também
interferem diretamente no projeto dos desenhos de modelagem. Um exemplo é
considerar o comportamento fisico do tecido em funcao do corte para que o resultado

se adeque a forma pretendida (Boldt, 2020).

O terceiro ponto crucial é o estilo, que dirige o proposito a ser alcancado. Esta fase
direciona a escolha dos métodos de construcdo dos moldes, como o tecido, os
acabamentos e as tecnologias de confecdo. Existem véarias técnicas que auxiliam o
modelista, dependendo da sua finalidade. Ha algumas mais direcionadas para certos
estilos que outras, ainda assim as técnicas complementam-se, pois ampliam as
possibilidades de precisao e agilidade da modelacao (Boldt, 2020). O modelista pode
partir para a modificagdo de moldes pré-estabelecidos, como a modelagem plana ou
pelo drapeamento do tecido diretamente sobre o manequim. Também pode optar pela

modelagem tridimensional denominada draping ou moulage, entre outras.

Como anteriormente mencionado, uma dificuldade que os modelistas enfrentam é a
precisao na definicado das medidas e proporcoes da peca de vestuario, resultando no
descarte indesejado das roupas. No entanto, nos ultimos anos tem-se registado o
crescimento do desenvolvimento de sistemas de Modelagem 3D. Este software auxilia o
designer, ao criar um avatar com medidas as pré-definidas de acordo com as
especificidades de cada cliente, onde posteriormente é desenhado todo o coordenado.

Estes softwares permitem ao consumidor aprovar a peca e/ou criar os ajustes
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necessarios de modo virtual, reduzindo o nimero de protétipos necessarios para atingir

o resultado pretendido (Corso et al., 2016).

3.2 A modelagem 3D na Industria Téxtil e do Vestuario

E recorrente depararmo-nos, no nosso quotidiano, com novas inovacdes tecnoldgicas.
Ainda assim, sabemos que esta ansia perante a novidade ja advém de alguns anos atras,
pelo menos de ha 70 anos. E do conhecimento geral que todos os consumidores estfio
em constante busca pela novidade. Agis, Bessa e Gouveia (2010) previram
microtendéncias na ITV até 2020, nas quais constatam que, com a continuidade da
velocidade das inovacdes e das criagcoes tecnologicas, aproximadamente 50% dos
produtos que estarao disponiveis nos proximos anos nao foram ainda sequer
mediatizados. Mais uma vez, o consumidor detém um papel decisivo no sucesso destas
novidades. Um exemplo pratico é o sucesso do computador: fora projetado para uma
finalidade pratica, mas nunca pensado que a sua utilizacao tivesse uma amplitude tao

alargada.

CAD ¢ a sigla que designa “Computer Aided Design”, ou seja, um desenho assistido por
computador. Estes softwares tém como intuito auxiliar os designers, os engenheiros, os
modelistas, entre outros profissionais. Muitos destes programas possibilitam o desenho
direto através de uma caneta apropriada sobre a tela, neste caso sobre o ecra (Boldt,

2020).

Os primeiros softwares de CAD 3D na industria téxtil e do vestuéario sucederam-se
depois dos softwares CAD 3D desenvolvidos para objetos sdlidos. Pires e Menezes
(2020) afirmam que uma das primeiras simulag¢oes virtuais de tecido foi divulgada por
Terzopoulos no ano de 1987. Esta experiéncia demostrou que, além dos objetos so6lidos
como a madeira e o metal, também era possivel simular de maneira inovadora
materiais com caracteristicas diferentes, como o tecido. A figura 5 demostra esta

simulacao.
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Figura 5 - Representacao digital de deformacao elastica, em 1987 (Terzopoulos et al., 1987)

Segundo Sayem (2010), foi precisamente no inicio da década de 90 que um dos
primeiros sistemas CAD 3D dedicado a simulacdo de vestuario foi demostrado por
Hinds e McCartney. Na figura 6, apresentada de seguida, é possivel concluir que este
sistema partiu de um principio da simulacdo de padroes planos sobre um manequim

digital (Boldt, 2020).

Figura 6- Hinds e McCartney, sistema CAD 3D, em 1990 (Boldt, 2020)

Perante a evolucao desta tecnologia, na década seguinte foi divulgada a possibilidade da
extracao do padrao plano com recurso a superficie 3D (figura 7). No entanto, esta
novidade perante o sistema CAD 3D s6 ficou disponivel pelo software CLO em 2017
(Boldt, 2020).
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Figura 7- Extracao do padrao plano em ambiente 3D, em 2020 (Boldt, 2020)

Atualmente, as empresas que trabalham com softwares CAD 3D garantem uma maior
agilidade no processo de criacao, validacao e producdo. Independentemente do seu
objetivo final, estes sistemas a que a industria téxtil e do vestuario recorre seguem uma
tendéncia de substituir o processo manual (Boldt, 2020), ainda que, para um melhor
enquadramento, a maioria destes softwares trabalhe com duas janelas em simultaneo,
0 2D e o0 3D. No subcapitulo 3.3 é possivel concluir este facto, devido a caracterizacao

destes softwares de modelagem 3D.

Boldt (2020) menciona que a Indastria Téxtil e do vestuario utiliza muito
reduzidamente sistemas CAD 3D num contexto de design de produtos de base téxtil.
Uma das justificagoes que as empresas apresentam é o facto destes sistemas nao serem
decisivos no processo de desenvolvimento de um produto. No entanto, ja existem
muitas empresas que utilizam estes softwares de forma a beneficiar os seus interesses
comuns e o ambiente. No subcapitulo 3.4 desta dissertacdo abordam-se empresas e

marcas que usam no seu processo produtivo softwares de modelagem 3D.

3.3 CAD 3D e “Zero Waste” na Induastria Textil e do

Vestuario

A modelagem 3D permite a empresa alcancar o objetivo de uma producao préxima do
desperdicio zero. Segundo Gam (2018), o Zero Waste define-se, sucintamente, como o
processo de design de pecas de vestuario que visa evitar a cria¢ao de residuos quando a

peca é cortada e costurada.
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McQuillan (2020) afirma que os softwares de modelagem 3D s3o utilizados pela
indastria como uma ferramenta de visualizagdo para o merchandising e para o
marketing. No entanto, as vantagens na utilizacao deste software 3D sdao evidentes,
como € o caso da modelagem, pois acelera o processo de design do vestuario a fim de

um design de moda Zero Waste.

Evitar a producao de artigos indesejaveis é um passo fundamental na reducdo do
desperdicio. Esta fase é fundamental para a ITV determinar formas que permitam aos
designers adotar novas medidas nos seus processos. McQuillan (2020) menciona que
aproximadamente 86 empresas internacionais recorrem ao software CLO, entre elas a
Adidas, Patagonia, Amazon, Lindex, Li & Fung, Helmut Lang, etc, e que, cada vez mais,

estes programas fazem parte do percurso educativo dos estudantes de moda.

O inicio da implementacao destes softwares de modelagem 3D na ITV nao foi bem-
sucedida. Segundo McQuillan (2020), a ma qualidade na precisao da renderizacao
destes programas, o caimento dos tecidos e o ajuste levou a uma ideia errada desta
tecnologia. Foi necessario aprimorar estes programas para conseguir elevar a sua
qualidade. Muitas vezes foram comparados a programas de arquitetura, pioneiros no

desenvolvimento destes softwares.

A modelagem 3D permite que todos os projetos sejam desenvolvidos com o minimo de
desperdicio, além de que as encomendas passem diretamente pelo digital. Um exemplo
concreto de uma marca que utiliza este programa em todas as etapas do seu processo
produtivo é a Atacac. Desde a criacdo do design, ao corte dos padroes, a visualizagao
destinada ao publico-alvo, ou até mesmo a producido de padroes propriamente dita

(McQuillan, 2020).

Através do caso de estudo proposto por McQuillan (2020) refletimos sobre o processo
de design antes das inovacOes tecnologicas do 3D e apdés a implementagdo destas

tecnologias.

e Recorrendo aos softwares de modelagem 2D concluiu-se que: primeiramente,
para criar o padrao teve de se utilizar o Adobe Illustrator e o Photoshop. As
cores ficam definidas por c6digo para uma melhor precisao. Todo este processo
ocorreu na cabeca do designer que, posteriormente, teve de o articular com
algumas limitacOes, para fazer transparecer a sua ideia da forma mais realista

possivel. O corte resultou em bastante tecido desperdicado. Ou seja, para que a
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visualizacao da ideia fosse possivel, foi necessario imprimir o padrao 2D em
pequena escala, neste caso em papel para posteriormente ser articulado com
fita, realizar o esboc¢o aproximado ao 3D e, s6 depois, o prot6tipo em tecido.
Resumindo: este processo é demorado e complexo. Sem esquecer que a minima

correcdo, seria necessario recomecar o processo desde o inicio.

e Recorrendo aos softwares de modelagem 3D concluiu-se que: logo a primeira
instancia é mais rapido e eficaz, conseguindo traduzir a ideia do designer com
maior clareza. A utilizacdo do software 3D permite criar roupas e, em
simultaneo, visualizar no avatar se se vai ao encontro ao que se pretende. As
alteracdes também podem ser realizadas de forma imediata sem a necessidade
de produzir desperdicio téxtil, ou seja, o prototipo e o corte. As ferramentas
disponibilizadas levantam curiosidade e gerem mais criatividade, sem pensar
nos processos desnecessarios para visionar os produtos. Relativamente ao corte,
esta etapa deixa de ser isolada e somente destinada a estes profissionais.
Através da utilizacdo deste programa gera-se uma proximidade com os

designers para ajustar todo o trabalho.

Em suma, McQuillan (2020) afirma que a implementacdo destes softwares de
modelagem 3D na ITV tiverem um impacto significativo nos altimos cinco anos. No
entanto, existem muitas empresas que utilizam estes programas somente na parte do
marketing, para publicitar os seus produtos. Estes softwares apresentam vantagens
claras sobre os programas de modelagem 2D. Nao restam davidas que, para uma
indtstria diminuir os seus residuos, primeiro precisa de saber de onde é que estes

derivam, sendo que s6 depois consegue reestruturar o processo produtivo.

3.4 Softwares digitais de modelagem 3D e as suas
caracteristicas

Com o intuito de complementar esta investigacao, sdo apresentados, de seguida, alguns
dos softwares mais usados por marcas na industria téxtil e de vestuario, com uma

breve descricao da sua capacidade.
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e Marvelous Designer:

As caracteristicas que ressaltam deste software sao varias. Desde ja, permite simular
tecidos independentemente da sua estrutura e predefinicdo, e com apenas alguns
cliques é possivel criar padroes. Existe uma compatibilidade de arquivos 3D, ou seja,
transferir dados entre outros softwares é uma operacao concretizavel, desde que os
formatos destes arquivos sejam compativeis. Transformar uma malha também nao é
uma impoténcia deste software. E possivel adicionar diferentes aviamentos e modificé-
los consoante o trabalho desejado. A animacao é outra caracteristica interessante desta
ferramenta, através de um design modular que a permite concretizar. Sem duvida que o
avatar é o elemento determinante para a visualizacao dos artigos. Isto é, “vesti-lo” s6 é
possivel com a autorizacdo dos pontos de arranjos adicionados (MARVELOUS

DESIGNER, n.d.).

Figura 8- Software Marvelous Designer (MARVELOUS DESIGNER, n.d.).
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e CLO Virtual Fashion

Este software diferencia-se no seu design ilimitado, visto que permite criar estilos com
inimeras camadas e detalhes. Tem a capacidade de criar pecas das mais simples as
mais complexas. Além de roupa, também é possivel criar qualquer outros artigos com
tecido, sejam chapéus, bolsas, carteiras, lingerie e muito mais. Assim como o
Marvelous Designer, estes softwares trabalham com duas janelas em simultaneo, ou
seja, o proprio avatar em 3D e os moldes em 2D, permitindo ao espectador visualizar
qualquer alteracdo que realize de imediato em algum dos dois blocos. Este programa
intuitivo detém uma vasta biblioteca, composta por diferentes materiais, desde os mais
leves as técnicas de acabamentos, como revestimentos, fita de costura e o acabamento a
vapor. Estas componentes podem ser aplicadas e removidas conforme o necessario,
auxiliando, desta forma, o espectador a visualizar as roupas em 3D com um design
realista (CLO Virtual Fashion, n.d.).

Figura 9- CLO Virtual Fashion Blog (CLO Virtual Fashion, n.d.)
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e Lectra Modaris 3D Fit

A Lectra langou o Modaris 3D, a sua versao mais recente. O V8R2 é a solucao de
modelagem mais utilizada pelas marcas lideres de moda e vestuario, pois oferece maior
rapidez, eficiéncia e precisio no desenvolvimento de produtos. Um dos grandes
objetivos desta versdo passa pela reducao da producdo de protoétipos fisicos e, por
consequente, pela reducao dos custos associados. Outo objetivo sera o desenvolvimento
de padrées com maior rapidez, o que gera um aceleramento no processo de tomada de
decisoes. Os criadores dos padroes podem compartilhar com os seus parceiros videos
em 360 graus, para que estes possam visualiza-los, aprecia-los, ajusta-los e aprova-los.
A medida que o software é atualizado, os diferentes avatares, as diferentes poses, o
caimento dos tecidos, as cores, os motivos, os proprios tecidos, e a biblioteca tornam-se

mais aprimorados (Fournier-Christol, Lectra, 2019).
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Figura 10- Software Modaris 3D fit (Fournier-Christol, 2019).

30



e Opitex

Outra plataforma que tem como objetivo chegar mais rapidamente ao mercado
enquanto melhora a qualidade dos seus produtos, é a Opitex. Através da modelagem
3D, este software reduz os custos e aumenta a velocidade de colocacao das colecoes no
mercado. Uma das particularidades desta ferramenta passa pelo processo de adaptacao
fisica, pois conta com mais de seis mil avatares ajustaveis, além de permitir a rotacao
de esfera 3D com elevada qualidade. Outra curiosidade deste programa é que os
criadores podem executar sessoes de ajustes online através da cloud, com notas breves,
conseguindo desta forma comunicar com todos os elementos que compdem a equipa
(Opitex, n.d.).
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Figura 11 - Software OPITEX (Opitex, n.d.).
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e Browzwear

A Browzwear afirma orgulhar-se em ser lider inovador na revolucao do vestuario
digital. Esta empresa trabalha para uma industria global. E sediada em Singapura, tem
o centro de I&D em Israel e centros de atendimento ao cliente nos EUA e na Europa. E
um parceiro confidvel de marcas e fabricantes na América do Norte, na Europa, Médio
Oriente e na Asia. A chave para o ciclo de vida de um produto digital de sucesso sdo as
solucoes 3D pioneiras da propria plataforma, no ambito do design, desenvolvimento e
merchandising de roupas. Através de uma modelagem 3D atrativa e realista, os
criadores podem colocar de forma mais eficaz os produtos construidos no mercado,
além da reducao de iteragcOes e amostras indesejaveis, o que interliga os consumidores

aos processos de producao de um produto (Browzwear, n.d.).

Figura 12- Software Browzwe (Browzwear, n.d.).
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e TUKA 3D Designer Edition

No TUKA3D Designer Edition é possivel construir novos estilos a partir de bases
virtuais, permitindo realizar repeticoes, posicionamentos, alteracdoes de cor, entre
outros a escala real no avatar. Além da alta renderizacdo do programa, os criadores
aplicam as suas proprias estampas e motivos as amostras em 3D que este software
disponibiliza na sua biblioteca. Estas amostras sdo exibidas numa escala real, para uma
melhor percecio. E possivel editar com o TUKA3D em qualquer software de design
grafico, incluindo o Adobe Illustrator, Adobe Photoshop, Corel Draw, TUKAstudio,
Krita, MS Paint, entre outros (TUKATECH, n.d.).

Figura 13 - Tuka 3D Designer (TUKATECH, n.d.).
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e Romans CAD

A Romans CAD Software recorre ao 3D, através da versao RCS 3D. Considera a criagao
de colecoes virtuais de sapatos em 3D, um passo de elevado valor acrescentado para
marcas e fabricantes de calcado. O retorno deste investimento é evidente em todos os
niveis do desenvolvimento de uma colecdo. Além da reducdo do tempo de
desenvolvimento, verifica-se um aumento do potencial criativo. Uma das grandes
primazias deste programa é a capacidade de realizar sapatos virtuais 3D a partir de
imagens em 2D. O Scan Line é um software criado especialmente para trabalhar em
paralelo com o RCS 3D Sketch e o RCS 3D Design. Por ser intuitivo, permite aos
utilizadores criar um modelo a partir de fotografias em 2D. Seja um desenho feito a
mao ou uma imagem criada no Photoshop, que mais tarde sera aprimorada com o Scan
Line. Este programa, em poucos segundos, consegue tornar um conceito 2D ou um
modelo fisico ja existente num modelo 3D digital. Mais uma vez, é subjacente a
vantagem de reducdo de tempo de desenvolvimento de novos modelos. Para além do
RCS Scan Line, existem outras ferramentas que auxiliam o designer no seu processo
criativo, tais como: RCS 3D Sketch, RCS 3D Design e o RCS Showcase (Romans CAD
3D LAST, n.d.).
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Figura 14 - Software Romans CAD (Romans CAD 3D LAST, n.d.).
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e Tailornova

Tailornova é um software de moda online, com uma patente pendente que ajuda os
utilizadores a criarem designs ilimitados de maneira facil e rapida. A possibilidade de
criar uma colecdo completa em minutos é uma caracteristica inerente deste software.
Com apenas alguns cliques é possivel passar de esbogos para amostras 3D e padroes,
resultando em designs originais. Neste software também é possivel personalizar o fit
do modelo, ou seja, tudo comeca pelas medidas de um corpo base, mas consoante a
necessidade pode modificar-se a altura, o formato de corpo e todas as medidas em
geral. Esta vantagem permite ao criador uma personalizacdo automatica de designs
ilimitados e padroes feitos sob medidas, com apenas segundos, mas com uma elevada

precisao (Tailornova, n.d.).
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Figura 15 - Software Tailornova (Tailornova, n.d.).
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e Virtuality Fashion

A Virtuality Fashion acredita que é possivel criar prototipagem virtual em 3D sem
esforco e de forma acessivel para todos. O modo como se propoe efetuar o processo do
esboco ao protdtipo realista resume-se em 3 etapas curtas: comegando por criar uma
visualizacao 3D realista do esboco, ou seja, adicionar a ideia no software e em seguida
aguardar por uma visualizacao 3D. Posteriormente, desenhar o protétipo 3D virtual,
isto é, verificar se esta tudo conforme e/ou ajustar o modelo com alteracoes diretas. Por
altimo, simular o produto final, com variadas combinacoes de cores, tecidos e
tamanhos. Devido a alta resolucao do software, consegue chegar-se mais rapidamente
ao produto pretendido pelo cliente, com uma vasta gama de artigos, sem necessidade

de producdo precipitada (C-Design, Virtuality Fashion, n.d.).
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Figura 16 - Virtuality Fashion Software (C-Design, n.d.).
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e 3D Modelist

A SDS-ONE APEX da SHIMA SEIKI, acredita que é possuidora do software mais
rapido, realista e criativo do mercado. E possivel realizar amostras virtuais com
resolucdo ultra-alta, enquanto a digitalizacio ajuda a melhorar a precisao e por
consequéncia a aceleracao do processo de desenvolvimento do produto. Este software
diferencia-se pela alta qualidade dos seus produtos, ou seja, produtos bastantes
realistas; pela introducdo de dados que sdo criados em tempo real, ou seja, é possivel
presenciar todo o projeto de criacdo (o mesmo se aplica no caso das malhas); é um
sistema dedicado, isto significa que as funcOes especializadas permitem maior
eficiéncia no projeto finalizado com menos etapas e possui uma funcio de
autossugestdo que estimula a inspiracdo. Em suma, defende que ao utilizar amostras
virtuais e digitalizar a comunicac¢do, o tempo de espera para o desenvolvimento do

produto é drasticamente reduzido (SEIKI, n.d.).

Figura 17- Software 3D Modelist (SEIKI, n.d.)
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3.5 Projeto de comparacao entre protétipos fisicos e
protétipos virtuais

Segundo Pires et al. (2016), o protétipo é a construcao de um produto que esta a passar
por um processo de estudo/teste para que, posteriormente, possa ser comercializado.
Através de uma pesquisa descritiva a autora elaborou duas possibilidades a producao

de um protétipo de uma saia gode, através da técnica virtual e da técnica manual.

Ambas as experiéncias sdo viaveis, mas logo a partida foi notério que a construcao de
protétipos virtuais passa por um numero de etapas inferior comparativamente a
construcao dos prototipos manuais. Para a visualizacdo dos prototipos nos softwares
de modelagem 3D nao existe a necessidade de realizar algumas etapas, nomeadamente
o corte, a costura, os acabamentos, entre outros, o que resulta numa diminuicao do
tempo do processo de construcao. Consideraram-se dois pontos de anélise, um relativo
aos seus processos, como o volume, e outro relativo a aspetos como, por exemplo, a

silhueta das pecas (Pires et al., 2016).

Independentemente do processo, de ambos resultam os moldes que mais tarde serao
impressos. Ja quando se testam os dois prototipos, as suas possibilidades divergem.
Pires et al. (2016) mencionam que para que seja possivel visualizar o prototipo
produzido manualmente é necessario que o modelo tenha as mesmas medidas que
foram implementadas para a criacao deste produto, o que para o software de
modelagem 3D nao é um problema, pois este procedimento é imediato. J4 quanto a
avaliacdo das caracteristicas do produto, como a anélise dos detalhes e o caimento do
tecido, é plausivel tanto no manequim como no avatar, ainda que a modelagem virtual
possa apresentar constrangimentos na etapa das costuras e nos acabamentos,

resultando na inviabiliza¢ao do produto.

Relativamente ao volume, os dois protoétipos utilizados apresentam disparidades. As
pecas desenvolvidas pela técnica manual resultam num volume ligeiramente maior,
mas tratando-se apenas de uma ligeira diferenca, os autores nao consideram que esta
disparidade tenha comprometido o entendimento da estrutura e dos caimentos das

pecas. Ja as silhuetas das duas experiéncias foram semelhantes (Pires et al., 2016).
Tal como referido no inicio desta comparacao, tanto a técnica manual como a virtual

sao eficientes e bastante importantes a realizacdo dos ajustes necessarios antes da

comercializacdo. No ano em que os autores realizaram este estudo, a técnica manual
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era a mais utilizada na ITV, ainda que a sua utilizacao levasse a um maior desperdicio
de tempo e a uma maior necessidade de mao-de-obra (Pires et al., 2016). Por sua vez, a
técnica virtual era considerada uma tecnologia recente e pouco utiliza na ITV, sendo

apenas apreciada por algumas empresas consideradas mais inovadoras.

Sumariamente, conclui-se, através desta comparacao, que ambas as técnicas trazem
beneficios para o processo de desenvolvimento dos produtos de vestuario. No entanto,
¢ evidente que a modelagem virtual, relativamente a modelagem manual, implica
poupancga de tempo, reduz o nimero de intervenientes necessarios para a construgao
do prototipo e descarta o desperdicio indesejado. Pode, entdo, concluir-se que o

processo virtual é mais eficiente que o processo manual.

3.6 Empresas que aplicam softwares de modelagem 3D

Em seguida sao apresentados exemplos de empresas e marcas que ja fazem uso destes
softwares. Pretende demostrar-se que existem beneficios para todos os intervenientes
que recorrem as inovacOes tecnolégicas. Na grande maioria, estas empresas
mencionam maiores beneficios no desenvolvimento dos seus produtos que limitacGes.
Apos a analise de varias empresas que aplicam softwares de modelagem 3D, verifica-se
que estas nao pretendem voltar aos procedimentos anteriores. Esta mudanca veio
revolucionar o processo de producdo de uma empresa e prevé-se que se mantenha

inalterada nos préximos tempos.

A Cordeiro Campos é um exemplo de uma empresa portuguesa da ITV que utiliza as
potencialidades atuais dos sistemas de CAD 3D no desenvolvimento dos seus produtos.
Recorrem ao software disponibilizado pela Lectra, mais precisamente a tecnologia
Modaris 3D. A empresa ressalva que este software possibilitou a eliminacdo das
incapacidades e, consequentemente, a reducao do tempo de lancamento no mercado.
Também refere a capacidade de visualizacao do fit e do cair do tecido durante o

processo de construcao do projeto (Case & Cordeiro, 2014).

Segundo Boldt (2020), a Petratex é uma empresa que recorre a programas de
simulacio CAD 3D, desde a conceptualizacdo, passando pela produciao até a
concretizacao do produto. A Petratex menciona que esta inovacao permite, num curto
espaco de tempo, visualizar diferentes modelos com diferentes padroes, antes de partir

a confecao do prototipo (Petratex, n.d.).
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Kazzo é uma industria especializada no desenvolvimento de jeans. Recorre a mais
recente versao do Modaris, — a V8R2 — com o intuito de ganhar velocidade e agilidade
no desenvolvimento dos seus produtos. Donizeth, lider da modelagem da empresa e
responsavel pela introducao do projeto, afirma que a ligacdo entre os moldes e as
tabelas de medidas facilitam na alteracao imediata das medidas necessarias, e desta
forma existe uma diminuicao significativa do tempo de producao, além da precisao do

produto pretendido (Assessoria de Imprensa Lectra, 2019).

Atualmente, o programa Chargeurs PCC Fashion Tecnologies permite apresentar
entretelas mais realistas e, por consequéncia, estruturar a peca pretendida. Estes
complementos digitalizados e disponibilizados em ferramentas de design incluem
propriedade fisicas, como o peso. Tém, normalmente, clientes mais exclusivos — marcas

de luxo como a Chanel, a Dior, a Gucci e a Balenciaga (McDowell, 2021).

A colecao Spring Summer 2022 da Balenciaga é apresentada através de um video, um
show de alta tecnologia, de efeitos especiais sobre os clones. Demna Guvasalia, diretora
artistica da Balenciaga afirma que estamos perante uma mudanca gerada pela
tecnologia, que cria realidades e identidades alternativas. Este video conta com

processos de pos-producao que culminam neste efeito hiper-realista (Runway, 2021).

Para marcas como a Adidas, Inditex, Hugo Boss, Levi’s e Macy’s, o software CLO é um
agente de mudanca, que impulsiona a transformacdo e um processo de design
sustentavel. A Equipa da Business of Fashion ressalva a capacidade de criacao de
designs ilimitados, cores e layouts de impressao projetados, com precisao nos tecidos
sensiveis. A equipa compara o tempo de producao quando recorrendo a este software
com o tempo de producdo tradicional: uma média de 27 horas de producao face a 37
dias, respetivamente. Também s3o mencionados os pontos de contacto digitais e
servicos que todo este novo processo de desenvolvimento de design de produtos

beneficia, como o exemplo da Benefit by CLO (Fashion, 2020).

A Jean Paul Gaultier e a Carolina Herrera uniram-se a marca de moda Tribute Brand,
com o intuito de compartilharem as suas experiéncias da moda, de modelagem 3D e de
design de forma a proporem novas maneiras de consumo. Este mercado, que é

destinado a geracao Z, consiste em criar colecoes somente para avatares. A inspiracao
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centra-se sobre o universo dos jogos virtuais. Desta forma, a marca desenvolve pecas
em quantidade ilimitada com proporcoes e modelagens fantasiosas. Coy (2021)
menciona que estes artigos jamais poderiam existir no mundo real devido a gravidade,
pois esta colecdo centra-se em saias que parecem balGes de ar quente, vestidos de metal
liquido com acabamentos holograficos e detalhes néon. Por fim, menciona que as
roupas fisicas tém de ser funcionais, o que acaba por limitar todo o processo criativo

(Coy, 2021).

O design de moda transitou por varias etapas ao passar da modelagem tradicional a
modelagem 3D. A ITV beneficiou com esta mudanca, pois a implementacao de sistemas
auxiliados por computadores elimina o demorado trabalho do desenho, apresentam
maior precisdo que os processo tradicionais, melhoram a alteracdo de padroes
demorados, ndo limitam a criagdo, entre outros beneficios. Devido a quantidade de
utilizadores que ja utilizam estes softwares, estima-se que, cada vez mais, aumente a
quantidade de marcas e empresas a adotarem softwares de modelagem 3D nos seus
processos de producao. Perante toda a procura, estes programas estdo cada vez mais

completos e adaptam-se as novas possibilidades do mercado.

3.7 O impacto da modelagem 3D

Qualquer industria procura maximizar o rendimento da sua empresa. Os sistemas CAD
conseguem dar resposta a esta problemaética. Neste subcapitulo sao apresentadas as
vantagens e as desvantagens mais mencionadas pelos autores referenciados neste

trabalho. De seguida enumeram-se as vantagens:
e Economia de tempo

Sem duavida alguma que qualquer empresa deseja poupar tempo no seu processo
produtivo. Mais uma vez, os sistemas CAD conseguem dar resposta a este problema,
comparativamente aos métodos de modelagem manual, a tradicional, pois economizam

tempo e, consequentemente, reduzem custos (Kaystha & Sharan, 2017).

e Alteragoes imediatas

Para Arribas e Alfaro (2018) uma das grandes vantagens esta relacionada com a
possibilidade de acompanhar todas as alteracoes realizadas e, quando necessario,

retroceder ou alterar o projeto com facilidade. Isto significa que, através destes
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softwares € possivel alterar, personalizar ou configurar todo um projeto num curto
espaco de tempo, sem aumentos de custo desnecessarios ou tempo de producao

indesejado.
e FEconomia de mao-de-obra

Ainda que todos estes pontos estejam interligados, é necessario destacar a economia
em termos de necessidade de mao de obra. Segundo Wambui (2012), a técnica do CAD
tem a vantagem de reduzir o tempo de trabalho comparativamente com o método
manual, que requer mais trabalho quando é necessario alterar tamanhos, classificar os

padrdes, fazer modificagdes ou arranjos antes do processo de confecao.
e Descarte de amostras indesejaveis

Outra vantagem significativa dos softwares CAD na industria téxtil é que nao é
necessaria a criacdo constante de amostras em que apenas difere a cor ou o material.
Este facto, por si sb, permite a reducdo do desperdicio. Existe a possibilidade de

guardar as amostras digitais em diferentes formatos (Ibrahim, 2021).

¢ Eliminacao dos envios de amostras fisicas

O envio de amostras indesejadas torna-se desnecessario. As amostras digitais podem
ser enviadas por email ou através de outra plataforma digital, originando um
transporte simples e direto (Ibrahim, 2021). Além de se economizar tempo, garante-se

a protecao dos produtos e a reducao do custo associado.
e Garantia de precisao e produtividade

A garantia da precisdo e da produtividade nao pode ser esquecida no CAD. Pegando no
exemplo dos padroes: é possivel desenvolvé-los com maior rapidez e com a minima
incidéncia de falha, comparativamente ao mesmo padrdo quando desenvolvido

manualmente (Habib, n.d.).
e C(Criacao de silhuetas ilimitadas

Ao trabalhar com softwares de modelagem 3D existe uma criacdo de silhuetas
ilimitada. Segundo a Business of Fashion (2020), fisicamente, por mais que existam
algumas variacoes de corpos, ndo costumam haver grandes oscilagbes e criam-se
produtos sempre no mesmo formato. A grande vantagem destes softwares € que, com

apenas alguns cliques, € possivel transformar toda uma silhueta.
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Assim como todas as inovagbes tecnologicas, a modelagem 3D também esti em
constante aperfeicoamento. Apresentam-se as desvantagens que atualmente os autores

mais identificam:
e O preco dos softwares

Qualquer inovacao tecnologica nao é propriamente acessivel, implicando avultado
investimento, e os programas de modelagem 3D seguem esta tendéncia. Ainda assim,
esta visao é relativa, pois o valor acrescentado na aquisicao dos softwares pode ser o
equilibrio dos gastos desnecessarios associados as empresas e marcas que nao oS

utilizam (Ibrahim, 2021).

¢ Constante atualizacao

Existe uma necessidade de melhoria constante, ou seja, é preciso que estes softwares
sejam atualizados com alguma regularidade. A obsolescéncia pode resultar em perdas
de tempo e dinheiro nao calculadas. S6 desta forma é que os profissionais se
conseguem manter familiarizados com as ultimas novidades do mercado (Ibrahim,

2021).

e Formacao dos profissionais

Segundo Arribas e Alfaro (2018), todos os designers precisam de formacdo para
conseguirem trabalhar adequadamente com estas ferramentas. Aprender por meios
proprios nao é impossivel, dadas as funcionalidades de cada programa, pensadas para
serem simples e diretas. No entanto, este procedimento levaria ao triplo do tempo para

que se atingisse um nivel similar de conhecimento.

e Aceitar a mudanca

Nem todas as empresas e marcas estao predispostas a mudar os seus processos de
producao. Para que exista sucesso na adocdo de uma nova tecnologia, todos os
intervenientes de uma equipa tém de seguir na mesma direcdo. Arribas e Alfaro (2018)
propdem que as empresas devem trabalhar numa “cultura de transformacao digital”, ou

seja, entusiasmar todos os designers criativos e membros da equipa.
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e Viabilizacdo dos padroes

A viabilizacdo de padrdes em softwares de modelagem 3D nao é um procedimento
simples — antes pelo contrario: os padrdoes 2D necessitam de englobar véarias
informacées para que possam ser recriados no 3D. Spelic (2020) estima que, cada vez
mais, estes programas fiquem aprimorados e superem esta limitacdo. As propriedades
dos materiais, os tipos de costura e algumas informacoes detalhadas ainda sdo um
desafio para a simulacao virtual de roupas com uma aparéncia realista. Ainda que ja
existam muitos softwares de modelagem 3D que conseguem desempenhar esta funcao
com alguma destreza, estes também apresentam dificuldade em reconstruir com
precisao as propriedades de drapeado de tecidos quando os avatares se movem com

estas roupas e se posicionam em diferentes posturas.

3.8 Barreiras na implementacao da modelagem 3D na ITV

Sao escassos os estudos e os dados relativos ao estado da Inovacao em Portugal. Ainda
assim, através de alguns estudos realizados por diversos autores, hoje sabemos mais

sobre a natureza da inovacao nas empresas e as suas fontes, bem como a sua evolucao.

“H4 fatores que funcionam como barreiras e inibem a dindmica da inovacao
empresarial. De forma geral, sdo internos e externos a organizacao, por vezes o seu grau
de visibilidade pode ser explicito ou implicito, mas o seu impacto sente-se, quer ao
impedir que o processo de inovacao se inicie, quer retardando-o, ou provocando nele
ineficiéncias.”

(Rodrigues, 2009, p. 71)

Através de um caso de estudo realizado por Rodrigues (2009), referente as barreiras a
inovacao em micro e pequenas empresas, identificaram-se duas categorias: as internas
e as externas. Estas foram subdivididas para agrupar as percecoes por tipos. A tabela 1,
apresentada em seguida, demostra as barreiras internas identificadas pelos requeridos,

no estudo de caso realizado pelo autor, acima referido.
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Tabela 1- Barreiras internas percecionadas pelos individuos (Rodrigues, 2009)

Barreiras Internas

Categorias

Barreiras

Estrutura Fisica

Estruturas organizacionais insuficientemente desenvolvidas
Estruturas orgéanica e funcional desarticuladas

Dimensao da empresa

Estruturas centralizadoras

Forte departamentalizagio

Falta de recursos humanos, materiais, financeiros

Comunicacao e
Informacao

Baixo nivel de informacao

Comunicacao pouco objetiva

Falta de comunicacao vertical dificulta incorporacéo de sugestoes operacionais
Falta de circulacdo de informacao

Centralizacio da informacio

Recursos Humanos

Chefias intermédias com idade avancada

Falta de empreendedorismo dos empresarios/diretores

Nivel etario

Qualidade e equilibrio dos RH para gerarem inovacao

Atitude passiva dos trabalhadores

Dificuldade em recrutar pessoas com perfil criativo e inovador

Formacao dos
recursos humanos e
geral

Falta de formacao

Falta de conhecimento

Falta de motivacdo e apeténcia dos recursos humanos

Recursos Humanos pouco empreendedores e autodidactas
Cultura/mentalidade dos recursos humanos

Formacao dos colaboradores pouco direcionada para a inovacao
Baixo nivel de escolaridade

Reducio de custos com pessoal pouco qualificado
Desconhecimento e ndo dominio das TIC

Formacao dos
quadros e gestores

Falta de decisores com formacao e preparagio adequadas

Qualidade deficiente dos gestoes

Falta de preparacao de quadros

Falta de conhecimentos técnicos

Desadequado nivel de conhecimentos técnicos e de gestdo nas PMEs

Clima de trabalho

Ambiente de trabalho conflituoso
Ambiente de trabalho pouco participativo e incentivador de criatividade e
inovacdo

Visao Estratégica

Nao ha apostas em produtos e marcas proprias

Falta de perspectiva de inovacao por parte das administracoes
Falta de definicao de estratégias e de objetos

Auséncia/baixo investiemento em inovacgio

Falta de visao estratégica

Deficiente cultura cientifica e tecnologica

Falta de ambicao e de cultura competitiva

Auséncia de cultura de inovacao

Enfoque excessivo na obtencao de resultados imediatos
Gestao de curto prazo e de tesouraria

Cultura de inovagao

Dificuldade na concretizagio da inovacao

Dificuldade de introdugido no mercado

Dificuldade de projecao no mercado

Naio saber vender as ideias

Naio encontrar os pareceiros adequados

Dificuldade em custear produtos e processos para avaliar vantagens da inovacao
Ideias ficam na gaveta por falta de feed back

Organizacdo e
métodos de trabalho

Indisciplina ou falta de metodologia

Falta de tempo, por ocupagio de rotinas

Excesso de carga burocratica

Reestruturacdo de processos administrativos e financeiros

Lideranca e gestdo de
pessoas

Falta de delegacao

Falta de responsabilidade e autonomia dos colaboradores
Falta de aposta nos reursos humanos pelos gestores
Pensamento imobilista e acomodacao dos gestores
Cultura da gestdo de topo

Falta de incentivos

Falta de prémios as melhores ideias
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Desadequacdo das pessoas aos cargos

Falta de caracter e atitude

Falta de espfrito critico

Ser reactivo e nao pro activo

Desconforto em considerar relevantes atividade que nao estejam diretamente
relacionadas com a produtividade
Desconhecimento técnico e técnologico
Falta de sensibilizacao e empenho
Mentalidade intra departamental
Auséncia e ideias

Confusao de conceitos Invengao/Inovagao
Conhecimento

Falta de cultura de risco

Subsidio dependéncia

Formalismo

Cultura da empresa

Penalizacdo do fracasso

Choque de mentalidades e atitudes

Cultura
organizacional

Resisténcia

Pouca flexibilidade das pessoas perante propostas/ideias menos convencionais
Falta de autonomia

Dificuldades na execug¢do das melhorias introduzidas num posto de trabalho
Conforto, acomodacdo, medos (mudar, arriscar e falhar)

Interrupcio de rotinas

Espirito taylorista do trabalhador

Mais experiéncias anteriores, com inovacoes

Resisténcia ou falta
de abertura a
mudanca e ao risco

Falta de disponibilidade de tesouraria
Desiquilibrio financeiro de curto prazo
Falta de recursos para divulga¢ao da inovagao
Custo da teconologia
Nao retorno do investiomento, ou seja, um risco
Custos e recursos Custos e riscos finaceiros
finaceiros Falta de capacidade e investiemnto em I&D
Investimento elevado
Elevados custos associados ao desenvolvimento de novos processos
Dificuldades financeiras
Custos da inovagao/tempo investido em I&D
Tempos de implementacdo extraordinariamente prolongados

De seguida, na tabela 2 apresentam-se as barreiras externas mencionadas pelos
individuos referente ao inquérito que o autor Rodrigues (2009) realizou no caso de

estudo empirico das barreiras a inova¢cao em micro e pequenas empresas.

Tabela 2 - Barreiras externas percecionadas pelos individuos (Rodrigues, 2009)

Barreiras externas

Categorias Barreiras

Confronto das PMEs com as multinacionais

Volatilidade do mercado

Falta de consciéncia da situac¢ao geral de mercado

Receptividade do mercado/clientes para o que é novo, diferente e
Mercado e concorréncia inovador

Concorréncia desleal que opera no mercado

Desconheciemento da concorréncia

Conhecimento do mercado/clientes

Falta de monitorizacio do feed back do mercado
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Envolvente econémica-
social

Fraca partilha empresarial/tecnologica

Falta de estimulo ao empreendedorismo

Deficiente aproveitamento de recursos humanos e materiais pela
sociedade

Falta de promogao e prémio o sucesso e a capacidade empreendedora por
parte da sociedade

Ambiente economico pouco favoravel

Efeitos da globalizacao nas PMEs

Baixo investimento estrangeiro no pais

Falta de presenca no mercado externo

Baixa qualificacdo e auséncia de pensamento relacional de fornecedores e
agentes envolvidos

Dificuldade de trabalho cooperativo

Sistema educativo e social pouco propicio ao desenvolvimento de
liderancas

Envolvente institucional e
legal

Alteracgdes constantes bas obrigacoes legais

Hipocrisia governativa

Organismos de apoio pouco adequados

Afastamento entre as PMEs e as institui¢des do ensino superior
Excesso de formalidade nas relag6es instituicionais

Barreiras legais/fiscais/burocraticas

Falta de resposta ou resposta demorada de entidades externas
Resisténcia instituicional e da comunidade

Apoio externo quase inexistente

Falta de incentivos do Estado

Devido a quantidade de subcategorias que incidem na percecao de barreiras internas e
pelas respostas dos inquiridos, Rodrigues (2009) afirma que, esta categoria apresenta
maiores entraves a implementacao de inovacoes tecnoldgicas. Este estudo também teve
em consideracdo as medidas corretivas necessarias a remocao das barreiras. Tendo em

conta as respostas dos inquiridos, na tabela 3 apresentam-se as medidas dirigidas ao

interior da empresa:

Tabela 3 - Medidas dirigidas a envolvente interna da empresa (Rodrigues, 2009)

Medidas dirigidas ao interior da empresa

Categorias Medidas
Tomar as estrutruras flexiveis
Flexibilizar horarios
Estruturais Flexibilizar contratos, para permitir prémios aos inovadores

Maior abertura a entidades externas, universidades
Substitui¢io de SI por outros mais produtivos e competitivos

Comunicacdo e informacio

Tornar a comunidade fluida, informal de portas abertas
Apostar em ac¢oes de comunicagdo — marketing
Apresentar produtos e ideias de forma facil e clara
Promover reuniodes e relacoes entre departamentos
Demostrar os beneficios da inovagdo - casos de sucesso
Criar canais de comunicacgio para apresentagio de ideias
Implementar boas praticas de tratamento
Implementacao e divulgagio de sugestoes de melhoria
Planear acdes e apresenté-las de forma clara

Fomentar o tratamento informal

Informac@o de dificuldades a enfrentar

Melhorar o conhecimento do mercado e das suas necessidade — feiras,
inqueritos e workshops

Proporcionar informacoes aos colaboradores
Desenvolver a capacidade de leitura do ambiente
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Formacao e qualificacao
das pessoas

Pensar na qualidade das pessoas e ndo apenas nos resultados
Proporcionar formacao aos trabalhadores

Desenvolver e qualificar os recursos humanos
Promover participacio em seminarios e col6quios
Consciencializagio para a formacio ao longo da vida
Formagao e responsabilizagdo com avaliagGes e acoes
Recrutar estagiarios licenciados

Promover formacao na area do sesenvolvimento pessoal
Melhorar a formacao dos técnicos e gestores
Desenvolver capac idade de decisao

Promover a formag¢do em informatica

Promover a auto formacio

Formacao em trabalho de equipa

Incorporar know-how pela via da contratragao
Sensibilizacdo para as venatgens da mudanca

Condicoes de trabalho

Valorizar e melhorar as condi¢oes de trabalho
Promover o envolvimento dos trabalhadores
Implementar o controlo dos processos
Informatizar tarefas e processos

Estratégia

Definir e desdobrar objetivos gerias e especificos
Ter visdo estratégica

Criar marca propria

Criar desafios e prémios

Criar bolsas de ideias

Estimular a iniciativa

Dar o enfoque estratégico a inovacao

Promover a organizacdo baseada no conhecimento
Fazer aliancas e redes estratégicas

Cooperar com outras empresas em projetos de I&D
Dar o enfoque as necessidades dos clientes

Criacao de parcerias estratégicas e focalizadas
Melhorar eficiéncia e eficacia

Implementar benchmarking

Sensibilizar e motivar os colaboradores para a inovacio
Monitorizar métricas e demonstrar melhorias
Promover a rotacao de chefias

Recorrer a programas de apoio

Obter estudos de mercado — analise SWOT
Melhorar recrutamento e selecdo de colaboradores
Realizar diagnoésticos e estabelecer acoes

Proover a mobilidade

Dirigir a inovacao para o mercado

Envolver a equipa

Recorrer a apoio técnico e servigos externos — consultores e especialistas
Dar o enfoque

Gestao

Alterar o modelo de governar

Apostar em recursos qualificados

Planear a aceitacio e a execucao da mudanca

Libertar gestores para atividade de estruturagio e acompanhamento
Ter um quadro de pessoal bem dimensionado

Consciencializac¢do, envolveimento e compromisso com a inovac¢ao
Melhorar a utilizacdo das ferramentas de gestio

Organizacao

Promover a melhor organizacao

Promover a descentralizacao , a delegacdo, autonomia, empowerment e a
participacdo dos trabalhadores na vida das empresas

Criar portais para partilha de informacao

Sistematizar as rotinas e atividades de inovacao

Acompanhar o processo de inovagao

Empenhamento de todos na implementacao da inovacao

Estruturacao de think tanks multidisciplinares

Procedimentos formais mais flexiveis

Distribuicao e funcdes no trabalho de equipa

Implementar normas de qualidade

Comunicar e promover internamente boas praticas

Criar um espaco para a criatividade

Distribuir responsabilidades

Dinamizar a inovacao a partir de um caso pratico simples

Dedicar tempo, recursos e equipamentos de trabalho para as atividade de
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inovacao

Criar equipas coerentes, motivadas e vocacionadas para os mesmos
objetivos

Promover a investigacao

Aumentar agressividade comercial

Promover a cultura pro inivacao

Fomentar a partilha de valores e culturas

Cultivar a diversidade e o pluralismo

Promover equipas com experiéncias, idades diversas, pensamentos
convergentes e divergentes

Promover a cultura do risco

Compreender e conviver com 0 insucesso

Incentivar e recompensar/premiar

Valorizar pelo mérito

Ter a no¢ao do que se pode conseguir

Novas atitudes e comportamentos

Integrar colaboradores estragueiros

Adoptar medidas de inversao das posturas de seguidismo, facilitismo,
acomodacdo e inércia de empresarios e colaboradores

Reformulacao de fungdes, atividades e postos de trabalho

Mudancga de mentalidade dos empresarios no sentido do associativismo
Contrariar, conflituar e por em causa o status estabelecido

Ritmo sustentado perante as mudangas

Promover o brainstormin

Estudar implicages de ndo inovar

Mudanca Cultural

Orcamentar despesas de I&D de novos produtos e servigos
Investir mais em formacao adequada

Criar metodologias de avaliacao do retorno da inovacao
Acrescentar capacidade financeira a industria

Economico financeiras

Além das medidas dirigidas ao interior da empresa, os requeridos também
mencionaram medidas corretivas dirigidas a envolvente externa da empresa, como é
visivel na tabela 4. Logo a partida, verificou-se uma minoria de medidas apontadas

comparativamente as internas.

Tabela 4 - Medidas dirigidas a envolvente externa da empresa (Rodrigues, 2009)

Medidas dirigidas a envolvente externa da empresa

Categorias Medidas

Envolver os clientes na inovacao

Criar e consolidar nichos de mercado rentaveis e que valorizem a
inovagao

Mercado Aprofundar integragdo dos mercados e o aumento da concorréncia
Procurar novos mercados

Melhorar a proximidade com clientes/mercados

Partilhar informacfo com clientes e fornecedores

Fometar o espirito empreendedor e a criatividade a partir do ensino
basico

Promover a aprendizagem ao longo da vida

Promover a formacgao profissional para a gestao de topo e funcionarios

Sistema de em geral
ensino/formacao Aumento dos inveis de exigéncia no ensino com maior responsabilizacido
do cidadao

Adaptar cursos de gestao de empresas
Apostar em formacgio com caracter cientifico e teconologico acentuado
Aproximacdo dos planos curriculares a realidade do trabalho
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Aproveitar novas ideias e apoios a programas de 1&D
Abertura de centros de I&D as empresas
Promover a intervencao de projetos universitarios tecnoldgicos nas
empresas
Organizagdo de eventos de divulgacio, promocao da inovagao
Valorizac¢do da riqueza e recursos do pais
Relacionamento Construir lobby de associagoes

Institucional Criar e dinamizar associagbes para protecao e apoio as PME
Renegociacdo da divida com a banca
Melhorar a cooperacido com empresas estrangeiras
Ligagbes ao SCTN
Instituicoes desburocratizadas e facilitadores de projetos
Tipologias de financiamento do risco mais amigaveis
Promover a transferéncia tecnoldgica

Aumentar incentivos ao desenvolvimento e a inovagao
Melhorar a divulgacao de programas de apoio

Maior presenca dos pais em convencdes internacionais
Facilitar acesso das PME a apoios financeiros

Promover a convergéncia de politicas cientifica, tecnologica e industrial
Criar infrasestruturas tecnologicas de apoio as empresas
Estado / UE Promogao de prémios de boas praticas em inovacao
Aposta efetiva na educacio e formacao de qualidade
Travar a entrda de operagbes sem critérios

Salvaguardar interesses das PME

Travar a concorréncia desleal

Fiscalizar camprimento de obrigatoriedades

Estimular business angels

Promover interfaces com setor das tecnologias

Procurar parecerias e redes publicas e privadas

Parcerias Incentivar o trabalho em rede

Cooperacao entre atores do sistema cientifico, empresas e outras
organizacoes

As tabelas evidenciadas em supra, demostram-se subdividias em categorias. Na analise
aos resultados obtidos, evidenciaram-se quatro subcategorias referentes as barreiras
internas: a resisténcia ou falta de abertura a mudanca e ao risco, a visao estratégica, a
cultura organizacional e os custos e escassez de recursos financeiros. Logo de seguida, o
autor ressalva, por ordem decrescente, outras quatro subcategorias adicionais: a
organizacao e modos de trabalho, a lideranca e gestdo de pessoas, a formacao e
qualificacao dos recursos humanos em geral e as caracteristicas da estrutura fisica.
Relativamente as medidas dirigidas a envolvente externa da empresa, estas
subdividem-se em apenas trés subcategorias: Estado/UE, sistema de ensino/formacao

e relacionamento institucional (Rodrigues, 2009).

Segundo Rodrigues (2009), é percetivel uma relacao entre as barreias mais citadas com
as medidas corretivas, ou seja, o exemplo da formacao e qualificacao das pessoas pode
ser um contributo para a implementacao da estratégia de inovacao, para a mudanca da
cultura organizacional e para a mudanca e aceitacao do risco. A diversidade das
inameras barreiras e medidas, divididas em subcategorias, facilita o processo de

remocao das mesmas barreiras.
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Conclui-se que os maiores entraves a inovagao podem ser encontrados no seio de cada
empresa. A intervencdo do homem tem consequéncias determinantes nas acoes.
Independentemente de se tratar de gestores de estratégia, colaboradores ou
responsaveis pela cultura organizacional, todos sdo portadores de resisténcia a
mudanca e da implementacdo da estratégia definida. Relativamente as medidas
corretivas a remocao das barreiras mencionadas, é percetivel que, por sua vez, também

a grande maioria é dirigida ao interior das empresas (Rodrigues, 2009).
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Capitulo 4

Caso de estudo na empresa Davion

O quarto capitulo pretende dar a conhecer o caso de estudo tratado nesta dissertacao. A
Davion é uma empresa familiar portuguesa com mais de 60 anos, especializada na
producao de pecas classicas sob medida para homens e, mais recentemente, também
para mulheres. Situada em Oliveira do Hospital, apresenta o principal atributo

desejado pelos clientes: a confianca.

4.1 Apresentacao da empresa

“As vezes, sao as pessoas de quem ninguém espera nada, que fazem as coisas que
ninguém consegue imaginar.”

Alan Turing

A Davion surgiu através da ideia de uma mente irreverente e independente, sempre
com impulsos de inovar e ousar em ser diferente. Iniciou o seu percurso com a
constituicdo da Eurofato, no fim do ano de 1972. A sua missao consistia em satisfazer
duas necessidades: primeiramente, atingir a independéncia econémica, ou seja, ter
lucro, uma base do sistema capitalista. Em segundo, poder retribuir a sociedade os

valores em que acreditava, ou seja, responsabilidade social.

A Eurofato tornou-se rapidamente lider no mercado téxtil portugués. Este nivel de
prestigio derivou da ousadia de importar tecidos italianos, que na época eram
considerados os mais prestigiados e qualificados, ao contratar técnicos estrangeiros de
formacdo italiana, considerada a mao de obra mais qualificada na indtstria téxtil
europeia e ao implementar e defender valores socias/laborais ousados para a época, no

setor das confe¢Oes em Portugal.
A segunda geracao de empreendedores surgia neste tempo, ora proveniente de familias

ja enraizadas no vestuario e téxteis, quer da experiéncia laboral adquirida noutras

fabricas do mesmo setor.
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Nestes tempos, persistia uma sociedade fechada, semianalfabeta, agricola, cheia de
preconceitos, onde a mulher era prisioneira e dependente das economias geradas pela
familia, em que predominava a resisténcia de trocar o trabalho agricola pelo mundo
industrial. Esta mudanca exigia que a mulher se afastasse da sua residéncia e gerasse a
sua independéncia. Nesta atura, a industria téxtil caracterizava-se como algo primaério,
com mercados pequenos, sem grande poder de compra, limitados a nivel tecnologico,
com pouco abastecimento de equipamento, insuficiéncia de matérias-primas,
transportes arcaicos, com estradas e caminhos-de-ferro pouco acessiveis. A empresa
localizava-se em Oliveira do Hospital, ou seja, encontrava-se nas fraldas baixas do oeste

da Serra da Estrela, no Interior Beirao.

A Eurofato iniciou a sua atividade produtiva nos inicios de 1973, através do fabrico de
fatos, casacos e calcas de homem. Num tempo e espaco que, como referido, eram algo
arcaicos, na sequéncia da Revolucdo do 25 de Abril de 1974, soube adaptar-se
facilmente e com sucesso aos novos tempos de profundas mudancas politicas,

econdmicas e de confrontos sociais, resultantes da Revolugao.

Este sucesso empresarial viu-se refletido na presenca da marca Charles Guy a venda
nas melhores lojas das capitais de distrito do pais. No entanto, veio a ser interrompido
pelo resultado de uma inspecao de financas da DGF (Departamento de Gestao
Financeira) de Coimbra que, em 1988, por presuncao, multou a empresa no montante
de 55.960.980$00 (escudos). Subitamente, a DGF reconheceu o exagero cometido e foi

baixando os valores, até que por fim propés um pagamento de 23.878.406$00.

A empresa, consubstanciada desde a sua origem num desempenho profissional e social
vincado por valores e principios de ética, legalidade e independéncia, recusou qualquer
acordo com a DGF de Coimbra e reclamou para o Tribunal Central Administrativo de
Lisboa que, pelo despacho 23/9/1997, declarou: “face ao exposto, acordaram os Juizes
deste tribunal em conceder provimento ao recurso, revogando a sentenca recorrida e

julgando a impugnacao procedente ordenar a anulacao da liquidacao impugnada”.

A luta por valores éticos, de direitos humanos e de pratica profissional independente
acarretavam, custos que, entre outros, demorariam cerca de 10 anos a serem
reconhecidos, o que nao evitou a declaracdo e a desonra da faléncia judicial da
Eurofato. Lamentavelmente, a mando da Direcao de Financas de Coimbra, foi imposta

a venda publica dos seus bens.
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Apoés esta fase de declinio, emerge a Davion, S.A., resultado do desfecho negativo da
Eurofato. Foi desta forma que os seus fundadores construiram uma nova empresa que

veio absorver os ativos da anterior, bem como todos os seus trabalhadores.

A Davion inicia a sua atividade em novembro de 1993. Rapidamente se apercebe que
estava a ultrapassar uma etapa interrompida abruptamente em 1972, dando
continuidade aos valores, principios e objetivos que até entao eram cultura da Eurofato,

ou seja, inovar e ousar ser diferente.

Os anos seguintes vieram confirmar a adequacdo dos objetivos primordiais
instaurados. Tornar a Davion numa empresa lider no fabrico de vestuario, com
responsabilidades sociais e comprometida num desenvolvimento adequado aos

tempos, isto €, inovar, formar e internacionalizar.

Atualmente a empresa tem a virtude de empregar 268 trabalhadores, de entre os quais,
cerca de 50% detém uma média de 40 anos de servico, outra parte representativa é
constituida pela descendéncia dos fundadores e trabalhadores em geral, sendo que os
trabalhadores remanescentes sdo emigrantes e jovens saidos de Universidades e

Institutos, contrastando com a quase totalidade dos trabalhadores iliteratos dos anos

70.

Nos fins dos anos 90, a Davion iniciou em Portugal o fabrico de vestuario em MTM
(Made To Measure), ou seja, “feito a medida”, que exigiu fortes e demorados
investimentos quer em novos equipamentos, quer em tecnologias informaticas, bem
como na necessidade de formacao de operarios com qualificacoes mais especificas para
o fabrico deste novo produto. Esta inova¢ao permitiu a empresa exportar 99% da sua

producao para 53 Paises, cobrindo os 5 continentes no ano de 2019.

O trabalho inovador que a Davion exerce é desejado por todas as fabricas de confecao
de vestuario. A sua oferta consiste no fabrico de fatos, casacos, calcas e sobretudos para

homem e, mais recentemente, para mulher, de forma personalizada.

Independentemente do lugar em que o cliente se encontre, perante o sistema
informatico desenvolvido pela Davion, pode escolher o tecido, os forros, os botoées, a
cor da linha, o estilo (modelo, desenho de ombros, golas, etc.) e o tamanho, ou seja,
descrever no sistema informatico como deseja o seu produto. Desta forma, pretende-se

que o sistema consiga transparecer ao cliente a sua ideia, da forma mais realista
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possivel, através do acesso a mil tecidos diferentes e centenas de modelos de
componentes e cores, tudo em “tempo online”. Apo6s o cliente inserir na plataforma
todos os dados necessirios ao processo de fabrico, estes sdo conferidos pelo
departamento comercial da empresa, para que o sistema consiga gerar bases para cada
parte do processo produtivo da empresa, ou seja, para modelagem, corte, confecao, etc.
Este sistema inovador, elimina toda a necessidade de mao de obra qualificada,
necessaria ao desenvolvimento desta parte inicial, e com uma taxa de erro minima, o
que se reflete numa poupanca de tempo imediata. Por fim, a entrega do produto é

garantida em 15 dias tteis.

A Davion, assim como todos as empresas da ITV portuguesa, precisa de continuar a
lutar pela inovacao. Afirma, no entanto, que, aos dias de hoje, a inovacao é reconhecida
de outro modo no mercado portugués, ou seja, € um exemplo de persisténcia, vontade,

qualidade e da constante valorizacao dos seus trabalhadores.

Internacionalmente, a Davion é vista como lider no saber, no fazer e em termos éticos,
como demonstra a fidelizacao de clientes com quem trava relacoes comerciais ha mais

de 25 anos.

Tanto a pandemia do Covid-19 como a atual guerra na Ucrania tém-se revelado
prejudiciais a atividade da Davion, mas o lema “ousar ser diferente” esta
profundamente enraizado na cultura organizacional, no ADN dos seus trabalhadores e
nas oportunidades vindouras, que darao a constatar que na vida nao existem
impossiveis desde que haja vontade, trabalho e inovacao, sem esquecer, porém, que

tudo tem um preco.

4.1.1 Missao, Visao e Valores

A Missao da Davion é: “A arte de confecionar roupas masculinas e femininas classicas
sob medida, com base na tradicao italiana, onde todo o produto depende mais das
habilidades dos trabalhadores do que das maquinas. Combinando o artesanato
tradicional com a tecnologia de informacao de ultima geracdo, através da sua base
solida e automatizada, consegue atender a producao de personalizacao” (Davion S.A.,
n.d.).
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A Davion tem como visao: “A confianca perante os seus clientes. Produz através do que
h4 de melhor no mercado, em roupas sob medida “qualidade-preco-personaliza¢ao”,
sempre com a mentalidade voltada para o cliente, visando apoiar e desenvolver o seu

proprio negocio” (Davion S.A., n.d.).

Os valores praticados pela empresa sao: “As operacoes flexiveis e de alta qualidade,
com a mentalidade orientada para o cliente, além dos anos de conexdes com redes no
setor do comercio de vestuario. Por outras palavras, buscam a exceléncia, pois
submetem as proprias pecas a um controlo rigoroso de qualidade que garante o seu
elevado valor. Fazem parcerias, ou seja, um cliente que trabalha com a empresa, fa-lo
h4 muito tempo, pois o objetivo é trabalhar em conjunto para criar valor acrescentado
ao negocio numa relagdo de confianca. E acreditam na flexibilidade, isto significa que,

se adaptam a novas situacgoes e fazem as alteracoes necessarias” (Davion S.A., n.d.).

4.1.2 Objetivos Estratégicos

Os objetivos estratégicos da empresa vém ao encontro da visdo estratégica definida. O
foco passa por fornecer solugdes para todo o ciclo de vida de uma pecga de roupa,

através do fornecimento de um servico personalizado e tnico para qualquer cliente.
e Producao nacional e na comunidade europeia

O fabrico de vestudrio portugués tem uma grande reputacdo no mundo, como
exportador de produtos de alta qualidade. Na Davion, todos os fatos por medida sdo
produzidos em Portugal, ainda assim, a sua fabricacao terceirizada é toda baseada na
Tunisia. As producdes em paises da Unido Europeia atendem as leis trabalhistas, socias

e ambientais. Este fator é um requisito para os clientes (Davion S.A., n.d.).
e Experiéncia

A empresa possui um forte conhecimento no processo de producao, adquirido ao longo
de mais de 50 anos. Detém uma larga experiéncia nos produtos e mercados na area da
indastria de moda masculina, com longos relacionamentos aos principais fornecedores

de tecidos e acessorios (Davion S.A., n.d.).
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e Inovagao

O processo de producao sob medida é baseado em sistemas de informacao da dltima
geracdo, desde a comunicaciao dos pedidos de clientes, a gestio dos mesmos ou até
mesmo ao corte dos tecidos. Estas inovacoes sao vantajosas tanto para o cliente como

para a empresa (Davion S.A., n.d.).
e Alta personalizacio e versatilidade

O sistema utilizado pela Davion — o MTM - fornece de forma automatica dados de
operagoes versateis, eficazes e faceis. Conta com mais de 125 opg¢oes de personalizacao
de jaquetas e mais de 60 op¢oes de personalizagao de calgas, o que torna a Davion na
maior empresa de MTM no mercado, em termos de opcoes de personalizacao (Davion
S.A., n.d.).

e Atendimento ao cliente e alta produtividade

Além da Davion contar com uma equipa experiente, motivada e apaixonada pelo
negocio, também conta com clientes preparados para ultrapassar todos os desafios.
Cada cliente é tratado com exclusividade. Independentemente do local do mundo em
que se encontre, o sistema utilizado pela empresa permite entregar um produto em

tempo recorde, seja o consumidor estrangeiro ou nao (Davion S.A., n.d.).
e Sem risco de stock

Se os produtos forem pedidos pelo modelo de negbocio MTM, os clientes tém a
oportunidade de desenvolver modelos de negécios de vendas que nao acarretem risco
ou investimento em stock excessivo, gerando maior valor agregado e lucros. Neste
processo, os produtos s6 sdo produzidos apos todos os acertos necessarios (Davion
S.A., n.d.).

e Valorizacdo da marca

A linha de produtos da Davion MTM é baseada nos melhores tecidos mundiais, como é
o caso dos tecidos italianos, como a Loro Piana, a Vitale Barberis, a Canonico, a
Guabello, entre outros. Estes padroes de producao de alta qualidade, com espaco para a
personalizacao, encaminham os clientes para um novo servigo, para novos segmentos,

que amplificam valor aos produtos, ou seja, alta qualidade (Davion S.A., n.d.).
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4.2 Caracterizacao do processo produtivo

Nesta secgdo é apresentada, cronologicamente, uma caracterizacdo do processo
produtivo da empresa (tabela 16). Recorrendo a uma tabela dividida por duas colunas,
onde é possivel observar que, na parte esquerda da mesma, se enumeram as etapas do
processo produtivo que acrescentam valor ao produto e, por sua vez, na parte direita da
tabela, se descrevem as suas defini¢oes. A recolha desta informacdo ocorre de forma
direta, visto que provém de contactos estabelecidos no chdo de fabrica com

colaboradores da empresa, pertencentes aos diferentes departamentos.
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|+ As matérias-primas sdo rececionadas e registadas. Quando sdo
necessarios tecidos especificos, estes aguardam ordem da parte
comercial, para evitar adquirir quantidades desnecessarias.

s

Y
*Os tecidos e aviamentos sédo separados de acordo com os objetivosa
que se destinam. Sdo arrumados nas prateleiras e identificados,
conforme as suas especificidades.

Y
* Apos os clientes comunicarem o seu produto, através do sistema
inovador da Davion, a parte comercial procede ao tratamento de
dados, para que se inicie toda a cadeia de fabricacio do produto.

Py

Y
|s Também é na parte comercial que se conferem as medidas pedidas
pelo cliente, ou seja, através da ficha técnica gerada automaticamente
verificam-se, se as medidas sdo exequiveis.

>y

|»Com a informacao das bases que o sistema gera, o0 modelista apenas
tem de realizar as alteraces necessarias, seguidas das graduacées e
marcadas.

-

-
|» Antes de se iniciar o corte, os tecidos sao separados de acordo com as
especificacoes, isto é, nimero de moldes a cortar em forro, nimero
de moldes a cortar para os restantes tecidos, etc.

s

Y
«Na maioria das vezes os tecidos sdo cortados de forma automaética,
ainda assim, quando se fala de padroes complexos estes, por norma,
sao cortados manualmente.

Y
*Todos os componentes que precisam de ser entretelados, como os
exemplos dos punhos, das carcelas, dos colarinhos, dos bolsos,
previamente identificados, passam por este processo.

A

|sInicia-se a fase da fabricacdo, com as identificacées prévias dos
tecidos. Recorre-se as varias maquinas e a varias costuras para se
construir a peca, que passa de um modelo 2D para um modelo 3D.

-
=~

»Todos os acabamentos sao realizados ao fim da peca. Além desta ser
limpa, ou seja, cortam-se todos os excedentes e se houver
necessidade, retiram-se manchas com os produtos adequados.

~

.
|+»Recorrendo a ferros, removem-se ou introduzem-se vincos, para dar
"forma" as pecas, além da passagem comum na totalidade da peca,
com a finalidade de evidenciar o toque e o aspecto.

s

=,
+E das fases mais determinantes para a Davion, sendo que o foco
principal é "feito a medida", todas as pecas sao conferidas até ao
minimo detalhe.

J

.
*Todas as pecas sao etiquetadas internamente, para o cliente
(identificacao da marca, tamanho, composicao, etc). Além das
etiquetas com c6édigos para a empresa.

ARMAZEM

“
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CONCEPCAO

"

TRATAMENTO DE DADOS

COMERCIAL
MODELAGEM

b
PREPARACAO

S

p

CORTE
"
TERMOCOLAGEM
COSTURA
b
p
ACABAMENTOS/LIMPEZA
b
PASSAGENS E PRENSAGENS
“
CONTROLO
A~
)
ETIQUETAGEM
"
EMBALAMENTO

Y
|» Por iltimo as pecas, sao embaladas de acordo com as suas
caracteristicas e requisitos do cliente. Sem esquecer, o local a que se
destina.

>y

Figura 18 - Processo produtivo
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4.3 Caracterizacao do processo de modelagem

Devido as tecnologias que atualmente estao a disposicao no mercado, a Induastria Téxtil
e do Vestuario, sofreu uma transformacao significativa relativamente ao processo de
modelagem industrial, transpondo-o para um processo rapido e simplificado. Outrora,
a modelagem era executada a mao com o auxilio de réguas. Felizmente, no presente, a
ITV recorre a maquinas computorizadas sofisticadas, a programas com sistemas CAD
(computer aided design) e CAM (computer aided manufacturing), que otimizam todo

o processo produtivo (Cruz, 2016). Existem 3 diferentes técnicas de modelagem:
e Modelagem Plana Manual:

Recorrendo ao auxilio de materiais e instrumentos de modelar, como réguas, traca-se
no papel de forma bidimensional. Atualmente, esta técnica é mais utilizada na alta-

costura (Cruz, 2016).
e Modelagem Tridimensional:

Este método permite a construcdo dos moldes em trés dimensoes, ou seja, altura,
largura e profundidade. Considerada uma técnica com bastante qualidade, em que os

moldes sao construidos diretamente sobre um manequim ou modelo (Cruz, 2016).
e Modelagem Plana Digital

Esta é a técnica mais utiliza pelas grandes empresas, sendo classificada como a
ferramenta sofisticada de elevado valor para o modelista. Os softwares digitais
possibilitam desenhar, modelar, graduar, alterar, encaixar e visualizar rapidamente e
com precisdo, gerando um aumento significativo na produtividade dos modelistas

(Cruz, 2016).

A Davion recorre a uma modelagem Plana Informatizada (tabela 17). Na tabela
seguinte, apresentam-se, por ordem cronolégica, todas as etapas que um produto

atravessa, desde que entra na etapa da modelagem, até que parte para o corte.
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REINTERPRETACAO DA IDEIA

RECURSO A MOLDES BASES

CRIACAO E DESENVOLVIMENTO

TRANSFORMACOES

AMOSTRAS

GRADUACAO

CONTROLO

MARCADAS

cODIGOS

Figura 19- Processo de modelagem

4.4 Entrevista

>,

|» Apos as indicacoes entrarem na fase da modelagem, sdo analisadase
reinterpretadas.

.j.

=~

« O modelista recorre a moldes bases para facilitar o seu trabalho,
resultando na reducéo de tempo.

-,

« Nesta fase, os moldes sao desenvolvidos de acordo com os requisitos
do cliente.

S

ey

|*Realizam-se todas as transformacoes necessarias para obter o
produto desejado.

~

=,

|+ Através das amostras, identificam-se os erros e procede-se aos
ajustes.

_/'

=,

« Nesta fase realizam-se as graduacées dos moldes.

=,

|*Recorre-se a uma ultima revista das medidas requeridas pelo cliente.

vy

>,

|+ Adicionam-se marcas nos moldes para a sua identificacio.

J

>,

« Por fim, todos os moldes tém de ser identificados com codigos, para
prosseguirem a préxima fase, o corte.

Neste trabalho optou-se por realizar uma entrevista a 3 elementos da Davion. Logo a

partida emerge uma questao: quais sdo os beneficios para a empresa em comunicar as

suas barreiras perante as inovacOes? A resposta é simples e clara, e ndo é possivel

minimiza-las sem as poder identificar. E pertinente percorrer um caminho logico, ou

seja, em primeiro lugar é preciso identificar as barreiras mais comuns, recolhidas

através da pesquisa. Em segundo, é necessario identificar as barreiras percecionadas

pelos elementos da empresa. Posteriormente, validar a existéncia das mesmas, ou seja,

justificar a suas causas, para que seja possivel a comparacao com a pesquisa realizada.

Em quarto, propor medidas para a remocao dessas barreiras, de modo a incrementar

cada vez mais a inovacao. Por fim, apresentar um conjunto de recomendacoes para a

ac¢ao dos agentes de mudanca com responsabilidade na inovagao.
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4.4.1 Metodologia

Segundo Bogdan (2013), uma entrevista € uma conversa intencional, realizada por dois
elementos, na qual um desses agentes estd no comando e visa recolher dados sobre a

outra.

As entrevistas podem ser utilizadas de forma isolada ou como complemento a outras
técnicas de investigacdo. No entanto, independentemente do método, o objetivo é
comum. Consiste na recolha de informagao descritiva, permitindo ao investigador
determinar a forma como os entrevistados encaram determinadas situagdes (Robert

Bogdan, 2013; pag.134).

Quando comparando uma entrevista e um questionario, as entrevistas sdo mais
flexiveis, na medida em que o entrevistador pode explicar as perguntas e o proposito
das mesmas; as entrevistas também permitem anotar outros aspetos como a posicao
corporal, voz e/ou atitude; controlar o nimero de respostas, na medida em que, nos
questionarios muitas perguntas ficam por responder, entre outras questoes (Gill et al.,

2008).

Apos esta andlise optou-se por complementar a investigacdo com entrevistas, o que
representa uma maior liberdade para o entrevistado na hora de responder,
conseguindo, consequentemente, um entendimento mais aprofundado dos diferentes
pontos de vista e experiéncias. Assim, perante o método adotado, constata-se que
estamos perante uma metodologia de investigacao qualitativa, pois da-se em primazia
ao conteddo das repostas descritas, em detrimento de aspetos mais quantitativos (Gill

et al., 2008).

Segue-se uma tipologia de entrevista semiestruturada. Ainda que tenha sido
previamente realizada uma estrutura de entrevista que contemplava os assuntos que
eram necessarios abordar, permitiu-se obter outro tipo de informacées de forma menos
estruturada, facultando a possibilidade de o entrevistado falar e desenvolver as suas

ideias (Esteves & Azevedo, 1996).
Pretende-se, através das entrevistas, obter informacdes que permitam ao leitor
entender quais sdo as barreiras mais comuns na implementacdo de inovacoOes

tecnolégicas na Davion, afunilando as questdes para o topico da modelagem
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tridimensional. Desta forma, procura-se abordar a problemética, com o intuito de
perceber e minimizar os impedimentos que as empresas enfrentam na implementacao
de inovacbes. Caminhamos para um futuro cada vez mais tecnolégico, em que a
inovacao é a palavra de ordem. As empresas, assim como todos os seus intervenientes
tém de estar recetivos a mudanca, para que se possam destacar em mercados cada vez

mais competitivos.

4.4.2 Descricao da entrevista realizada

Cada colaborador entrevistado desempenha diferentes fungbes na empresa. Um
trabalha na modelagem, outro na vertente comercial e, por seguimento, o ultimo
elemento entrevistado é responsavel por orientar varias fases do processo produtivo — a
diretora técnica. A escolha dos entrevistados teve como critério o nivel de envolvimento
direto na acdo produtiva, ou seja, foram abordados elementos determinantes no
processo produtivo de empresa, elementos que lidam diretamente com os produtos,

optando por nao se abordarem dirigentes da empresa.

Inicialmente, pensou-se que o anonimato dos entrevistados deveria prevalecer, com o
intuito de proteger os seus dados e identidade perante a propria empresa, por forma a
minimizar eventuais interferéncias na hora de responder. No entanto, apos a realizacao
da entrevista (Anexo I), conclui-se que as respostas dadas por cada entrevistado se
relacionam com a funcido desempenhada, ou seja, o cargo representa uma variavel que
determina as suas objecoes. Importa ainda referir que foi dada a primazia a realizacao
de uma entrevista curta, concisa e direta. Ap6s a pesquisa anteriormente exposta,
sobrevaloriza-se a qualidade da informacao recolhida perante a quantidade, visto que o

objetivo principal consiste em reter informacao adequada.

4.5 Analise dos resultados obtidos

O objetivo, nesta fase, passa por efetuar uma analise comparativa com o caso de estudo
exposto por Rodrigues (2009). As causas sao qualificadas entre externas e internas. As
figuras seguintes constituem uma importante ferramenta visual, na qual se podem
observar as barreiras e as medidas mais mencionadas pelos entrevistados. Foi
necessario apresentar em detalhe as justificacoes mencionadas para as respostas
recolhidas. S6 desta forma é possivel perceciona-las, apresentando contributos a

implementacao das inovacoes. O estudo das barreiras apresentadas permite concluir
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qual a raiz do problema levantado, ou quais as que representam maior significado em

termos de contribuicdo para a analise.

A determinacao das causas resulta diretamente da entrevista realizada aos
colaboradores selecionados, que possuem um papel decisivo no processo produtivo da
Davion, além da observacao direta do processo produtivo e da troca de informacoes

com colaboradores da empresa.

Barreiras na implementacao da inovacao

Financas

Burocracia
Organizacao

Gestao e lideranca
Cultura da empresa
Falta de conhecimento

Competéncias dos Recursos Humanos

Resisténcia ou falta de abertura
a mudanca

m Diretor Comercial ® Responséavel Modelagem ® Diretora Empresa

Figura 20 - Barreiras na implementacao da inovagao

Medidas para derrubar as barreiras na implementacao da
inovacao

Gestao

Estratégia

Estruturais

Mudanca Cultural
Econoémico-financeiras

Formacao e qualificacao

Sistema de ensino/formacao

® Diretor Comercial ™ Responsavel Modelagem ¥ Diretora Empresa

Figura 21 - Medidas para derrubar as barreiras na implementacio da inovacao
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Barreiras na implementacao da modelagem 3D

Estrutura Fisica

Falta de conhecimento
Comunicacao e informacao
Envolvente econémico social
Organizagio e métodos de trabalho

Formacao dos recursos humanos em geral

Formacao Especifica dos recursos humanos
® Diretor Comercial ™ Responsavel Modelagem ® Diretora Empresa

Figura 22 - Barreiras na implementacgido da modelagem 3D

Medidas para derrubar as barreiras na implementacao da
modelagem 3D

Conhecimento

Estrutura Fisica

Comunicacao e informacao
Envolvente econémico social
Organizacgdo e métodos de trabalho

Formacao dos recursos humanos em geral

Formacao Especifica dos recursos humanos

® Diretor Comercial ™ Responsavel Modelagem ™ Diretora Empresa

Figura 23 - Medidas para derrubar as barreiras na implementa¢io da modelagem 3D

Primeiramente, é essencial verificar a forte incidéncia na percecao de barreiras internas
a empresa. Esta prevaléncia permite deduzir que, para os trés membros entrevistados,
a maior barreira a inovagao é sobretudo interna. Por sua vez, as medidas sugeridas
pelos individuos seguem a mesma tendéncia. Logo a partida, este fator revela-se
inesperado, sobretudo quando reconhecido pela diretora da Davion, bem como por
outros membros que desempenham cargos diretivos, visto que, a partida, dispdem de

poder e legitimidade para mitigar este entrave a inovacao.



As subdivisoes das categorias apresentadas demostram diversidade e especificidade das
barreiras identificadas. No entanto, a barreira mais mencionada perante a inovacgao é
mesmo a baixa qualificacio dos recursos humanos, ou seja, a falta de pessoal
qualificado, a reducdo de custos com pessoal qualificado e a dificuldade em gerir o
processo de inovacdo. Em seguida, identificam-se, de forma abrangente, vérias
tipologias de barreiras, tais como: a burocracia, associada a legislacao, a normas e a
regulamentacdo restritiva. A gestdo e lideranca, na medida em que os jovens com
formacdo académica superior ndo encontram as mesmas condi¢cées em empresas do
interior que encontrariam em centros urbanos maiores, acabando, desta forma por se
deslocar para as grandes cidades. A resisténcia ou falta de abertura a mudanga, isto é, a
pouca flexibilidade por parte dos colaboradores e da propria administracdo perante
propostas e ideias menos convencionais, na maioria das vezes devido ao conforto, a
acomodacao e aos medos. Este facto esta interligado com a cultura organizacional da
empresa que, por sua vez, leva ao choque de mentalidades, atitudes e a confusdo de
conceitos inovadores. Outra barreira mencionada advém da componente financeira, ou
seja, os custos elevados inerentes a inovacao. Por tltimo, a organizacao, ja mencionada

indiretamente, pois nela reside a dificuldade de institucionalizar a mudanca.

Relativamente as medidas apresentadas para combater estas mesmas barreiras
destacam-se duas categorias: a formacdo e qualificacdo das pessoas, ou seja,
proporcionar formacao aos trabalhadores, recrutar estagiarios com formacao superior,
promover e melhorar a formacdo continua dos técnicos e gestores, promover a
formacdo informatica e sensibilizar para as vantagens da mudanca. A segunda categoria
mais mencionada relaciona-se com a gestdo, isto é, apostar e delegar em recursos
qualificados, libertando gestores para tarefas de desenvolvimento, estruturacdo e
acompanhamento. Além das categorias mais evidenciadas, também foram indicadas
outras, tais como: as condicoes de trabalho, existe a necessidade de valorizar e
melhorar as condi¢oes de trabalhos. A comunicaciao e informacido, passando pela
apresentacdo de produtos e ideias de forma eficiente e direta, planear acbes e
proporcionar informagdes aos colaboradores. A estratégia, passando pelo estimulo da
iniciativa através da delegacdo e do empowerment dos colaboradores, a melhoria da
eficiéncia e da eficacia do processo produtivo, a obtencao de estudos de mercado
recorrendo a analise SWOT, etc. Outra medida referida enquadra-se na envolvente
externa a empresa, na categoria do estado e das parcerias, através do aumento de

incentivos ao desenvolvimento e a inovacao, ao incentivo de trabalho em equipa e a

67



promocao de interacOes e parcerias com o setor tecnolégico. Por fim, a categoria
econdmico-financeira, através do investimento na inovagao, em orcamentar despesas
de I&D, de novos produtos e servicos, com a finalidade de acrescentar capacidade

financeira a industria.

Para um melhor enquadramento ao tema, a segunda parte da entrevista direcionou-se
as barreiras e medidas a implementacao dos softwares de modelagem 3D. Através das
respostas recolhidas, mais uma vez se conclui que a sua maioria é dirigida ao interior
da organizacdo. As subdivisoes das categorias apresentadas demostram diversidade e
especificidade das barreiras identificadas. No entanto, para os trés membros
entrevistados, ha uma barreira a implementacao dos softwares de modelagem 3D que
predomina: as qualificacoes dos recursos humanos, ou seja, a falta de pessoal com um
grau académico acima do basico, a reducao de custos com pessoal qualificado e a
dificuldade em gerir o processo de inovacdao. Em segundo, deparamo-nos com outra
barreira interna, o desconhecimento, ou seja, a falta de abordagem metodolégica a
inovacdo em si, ou até mesmo a falta de conhecimento por parte do cliente e a
predisposicdo a mudanga. Enumeram-se, ainda, outras categorias, sendo elas: a
financeira, os custos elevados inerentes aos softwares. A estrutura fisica, relacionada,
neste caso, com a elevada dimensao da empresa. A envolvente econémico-social, ou
seja, a falta de estimulo ao empreendedorismo, a dificuldade de trabalho cooperativo,
seja por parte dos elementos que constituem a empresa ou dos préprios consumidores.
Outra barreira também ja referida sdo as falhas na comunicacao e informacao, isto é, a
falta de comunicacao vertical que dificulta a incorporacdo de sugestdes operacionais. E
por fim, a organizacdo e os métodos de trabalho, na medida em que é necessario
comprometimento e despender tempo para a implementacdo desta inovacdo, o que

nem sempre é possivel, segundo a diretora da empresa.

Por ultimo, sdo referidas as medidas para combater estas barreiras perante a
implementacdo dos softwares de modelagem 3D. Entre as mencionadas, destacam-se
trés categorias: a gestao, mais especificamente, o apostar em recursos qualificados. Em
segundo lugar surge a formacdo e qualificacdo de pessoas, isto é, proporcionar
formacao continua aos trabalhadores, recrutar e fixar quadros com formacao superior,
melhorar a formacdo dos técnicos e gestores, promover a formacdo informatica e
sensibilizar para as vantagens da mudanca. Em terceiro, destaca-se a mudanca cultural,
na medida em que é necessario promover e enraizar na empresa uma cultura

inovadora, fomentar a partilha de valores e culturas, compreender e viver com o

68



insucesso e sempre que possivel, valorizar o mérito, etc. Foram ainda sugeridas
algumas medidas menos mencionadas, entre as quais: econémico-financeiras, através
de um maior investimento na inovacao e orcamentando despesas de I&D de novos
produtos e servicos; estruturais, como seja a flexibilizacao de horarios e a predisposi¢ao
para uma maior abertura perante as entidades externas, como sejam as universidades.
Por ultimo, a categoria estratégica, com vista a melhoria da eficiéncia e eficicia de
todos os processos da empresa (que nao sé o produtivo), promovendo uma organizacao

baseada no conhecimento.

Conclui-se, entao, quando comparando os dados recolhidos com os apresentados na
literatura (Rodrigues, 2009), que as barreiras e as medidas mais identificadas
continuam a ser as mesmas que as descritas hi 13 anos atras. Além de também ser
percetivel que existe uma ligacdo direta entre as barreiras mencionadas com as
medidas para as minimizar, como, por exemplo, o caso da barreira que advém da
qualificacdo dos recursos humanos em que a medida corretiva proposta incide sobre a
formacao e qualificacao das pessoas, ou seja, proporcionar formacao aos trabalhadores,
recrutar mao de obra qualificada, melhorar a formacdo dos técnicos e gestores,

promover a formacao informatica e sensibilizar para as vantagens da mudanca.

Do estudo realizado verifica-se que predominam sobretudo barreiras e medidas
dirigidas ao interior da empresa. Por vez, é no interior da empresa que o elemento
humano detém maior nivel de decisdo, independentemente do seu cargo, sendo os
responsaveis pela estratégia que a empresa segue. Deste modo, confirmamos e

reforcamos o estudo realizado por Rodrigues (2009).

4.6 Proposta de melhoria da minimizacao das barreiras

Apo6s a anélise as barreiras encontradas, segue-se a proposta de melhoria. Constitui o
sexto passo do processo de seis etapas desenvolvidas nesta investigacao. Em primeiro,
foi necessario identificar as barreiras a inovacao nas PME’s, através da pesquisa
bibliografica e contextualizacao do tema. Em seguida, foi realizada a entrevista de
modo a identificar as barreiras percecionadas por elementos-chave no processo
produtivo da empresa. Em terceiro, identificadas as medidas para derrubar as barreiras
mencionadas. Posteriormente, validar a existéncia das mesmas, ou seja, levantar
questoes aos individuos entrevistados de forma a justificar o veredito das repostas

recolhidas. E, em quinto, analisaram-se os dados apresentados e prosseguiu-se a uma
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comparacdo com o estudo realizado por Rodrigues (2009). O objetivo desta dltima
etapa passou por apresentar um conjunto de recomendacoes fomentadoras da acao aos

agentes de mudanca.

Durante o curso desta investigacdo, foram identificados os principais agentes da
inovacao: os gestores das empresas, as proprias empresas e as instituicoes que, por sua

vez, interagem COIm as mesmas.

Para as empresas, toda e qualquer inovacdo é complexa, gera mudancas a todos os
niveis — organizacional, tecnoldgico ou até mesmo economicamente. Mesmo que o
risco de insucesso seja minimo, nunca é nulo. Existem ameacas e fraquezas, que
inicialmente sdo dificeis de identificar. Oportunidades e forgas dificeis de definir,
objetivos e estratégias de inovacao arduas de elaborar, ou até mesmo resultados
incertos de prever. Mas nao existem manuais de gestdo, nem ferramentas que

garantam o sucesso total de uma empresa.

A maior fonte de aprendizagem incide sobre a andlise e sobre a experiéncia. Assim
como menciona Rodrigues (2009; pag. 121), existem trés principios fundamentais
ligados a inovacao: “a inovagao nunca tem origem na instituicao”, “a inovacao vem de
encontros improvaveis” e “ha pouca relacao entre a ideia inicial e a inovacao”. Seguir
em frente, lidar com as adversidades e saber enfrenta-las, contribui para levar a

inovacao a bom porto.

Todos os elementos da empresa sao determinantes para o sucesso da inovacgao. Sugere-
se uma boa comunicacdo empresarial, com o auxilio de elementos formados nas areas
incidentes. A mudanca cultural é um fator determinante, ou seja, fomentar a partilha
de valores e culturas, compreender e conviver com o insucesso é determinante para
atingir o objetivo. E fundamental guiar as mentalidades para a inovacio, através de

incentivos e recompensas.

Segundo Rodrigues (2009), o trabalho em rede podera ser outro fator determinante. As
novas inovacoes nem sempre sao bem-sucedidas. Muitas das vezes, sio demoradas e
levantam questoes como a falta de estabilidade. Seguindo o principio de que a inovacao
¢ a Unica vantagem competitiva sustentavel, uma boa organizacao é aquela que se
consegue adaptar as dificuldades perante a pressao competitiva que o mercado exerce,

ou seja, determinar se a empresa permanece em destaque ou se € ultrapassada.
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A organizacao empresarial é a chave do sucesso, através de equipas multidisciplinares,
que sabem trabalhar em grupo, que abracam a ideia da novidade, criam-na,
reconhecem-na e alcancam-na. Equipas que acompanham todo o processo de inovacao,
que promovem a comunicacao de boas praticas, que clarificam e dinamizam a inovacao

através de casos reais.

Rodrigues (2009) também afirma que as orientacOes estratégicas voltadas para o
cliente — como os exemplos da proximidade, aprendizagem e flexibilidade — podem
resultar em desfechos positivos para as PME’s. Tal como a orientacao para o mercado,
referenciada como um fator com extrema capacidade inovadora, quando
compreendendo as necessidades do mercado, a situacdo da concorréncia e quando
detendo um melhor posicionamento para antecipar as necessidades dos clientes. Sem
esquecer a aprendizagem organizacional, responsavel por potenciar a criatividade e a

capacidade de identificar as oportunidades de inovacao.

Através do estudo empirico conclui-se que é fundamental uma atuacao ao nivel interno
nas empresas, protagonizadas pela gestao de topo. As barreiras a inovacao identificadas
e mais vezes citadas estdo sobretudo ligadas as insuficiéncias de natureza

organizacional, cultural e de formacao.

De seguida sugerem-se algumas recomendacoes fomentadoras de mudanga interna:
flexibilizar contratos, para permitir prémios aos responsaveis pela implementacao da
inovacao; promover reunioes entre departamentos com o objetivo de trocar informacao
assertiva; planear acoes e apresenta-las de forma clara; melhorar o conhecimento do
mercado e das suas necessidades, ou seja, procurar saber mais e promover o interesse
pela novidade; transmitir informacdo aos colaboradores, para que todos os
intervenientes de acdo de mudanca saibam o caminho a seguir; Promover formacao
adequada, sendo que muitas vezes existe a necessidade de uma formacao especifica e
mais qualificada; recrutar colaboradores com formacao técnica superior, com novas
perspetivas, abordagens e dispostos a novos desafios; fomentar o trabalho em equipa
saudavel, por vezes criam-se relacOes pessoais que afetam o posicionamento dos
elementos da gestao de topo; sensibilizar para as vantagens da mudanca; valorizar e
melhorar as condicoes de trabalho; definir e desdobrar objetivos gerais e especificos;
estimular a iniciativa, promovendo a organizacao baseada no conhecimento; melhorar
a eficiéncia e a eficacia dos varios processos; melhorar o recrutamento e a selecao de
colaboradores, dar espaco as novas oportunidades; afetar gestores ao desenvolvimento

de estratégias de inovacao; sistematizar as rotinas e as atividades de inovacao, como as
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palestras, workshops, entre outros; incentivar ao empenho de todos na implementacao
das inovacoes; distribuir assertivamente funcoes a cada elemento, para uma melhor
organizacdo; trabalho de equipa entre faixas etarias diversas conduzem a diferentes
experiéncias; demostrar e dar a conhecer os patamares possiveis de alcancar; nao
permitir cair no erro da acomodacao e da inércia; debater os problemas de forma a
encontrar novos métodos para os minimizar; permitir financiamentos para todas as

envolventes que todas as mudancas acartam.

Ainda que menos mencionadas, também sio apresentadas algumas sugestdes para a
melhoria das mudancas externas as PME’s: Melhorar a relacao de proximidade entre os
clientes e os mercados. Atualmente, estamos perante um tipico consumidor informado
que procura estar ligado aos processos das empresas. Por outras palavras, a partilha de
informacao é fulcral; novas estratégias de comunicacdo, com a visao orientada para o
novo mercado; aumentar os niveis de exigéncia no ensino, com mais oportunidades de
formacoes adequadas; adotar disciplinas de gestdo em todos os cursos cientificos;
abranger novas ideias e apoios a programas de I&D; aumentar as interacoes e parcerias
com empresas do setor tecnoldgico; capacitar as empresas com novos projetos
universitarios tecnologicos; aumentar e melhorar a cooperacao com outras empresas,
estrangeiras ou nao; financiar acbes de promocao a inovacao dentro das PME’s;
centralizar no objetivo, para que o caminho a percorrer, jA de si longo, ndo seja
dificultado; sempre que seja oportuno, recorrer a parcerias e a redes publicas e

privadas.
As propostas de melhoria apresentadas resultam de um cruzamento de informacao

proveniente da revisao bibliografica elaborada no ambito desta dissertacdo com as

informacoes retiradas da anélise do caso de estudo.
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Capitulo 5

Conclusoes

No ultimo capitulo desta dissertacdo, apresenta-se um exercicio de reflexao sobre todo
o trabalho desenvolvido, desde a revisao bibliografica em torno da analise relacionada
com as barreiras que a ITV enfrenta na implementacdo de inovacoes tecnologicas no

processo produtivo de uma empresa, até a proposta de melhoria ao caso em estudo.

Os objetivos desta dissertacdo foram alcangados. O principal objetivo consistia na
identificacdo das barreiras que a Davion S.A., atravessa atualmente na adoc¢do de
inovacOes tecnoldgicas. Através da troca de informacao realizada com os recursos
humanos da empresa o objetivo foi bem-sucedido e, posteriormente, enumeraram-se
medidas corretivas para a mitigacao das barreiras encontradas. Referir, também, que as
questoes da investigacao foram alcancadas. Apoés a realizagao deste trabalho, percebeu-
se o impacto que a modelagem 3D podera deter no processo produtivo de uma empresa

de forma a conduzi-la a praticas mais sustentaveis.

E fundamental que a ITV inove e determine novos métodos que permitam aos
designers adotar medidas quem evitem a producao de artigos indesejaveis. O terceiro
capitulo apresenta um projeto de comparacido entre prototipos fisicos e prototipos
virtuais, com a finalidade de evidenciar os beneficios destes tltimos. Neste capitulo sdo
enumeradas varias empresas e marcas que ja recorrem aos softwares de modelagem 3D
nos seus processos produtivos. Desta forma, demostram-se casos reais que enunciam
os beneficios inerentes a utilizacao destas ferramentas, para todos os intervenientes no
desenvolvimento dos seus produtos. Nesta fase, concluiu-se que as empresas que agora
trabalham com este tipo de softwares de modelagem 3D ndo pretendem voltar aos
procedimentos utilizados anteriormente. Assim sendo, esta mudanca veio revolucionar
o processo de producido de uma empresa e estima-se que assim continue. Nao obstante,
foi levantada a problematica inerente as vantagens e as desvantagens associadas a
utilizacdo desta inovagdo, no entanto, verifica-se uma minoria dos deméritos

comparativamente aos méritos.
Em suma, o reconhecimento das barreiras que a Davion enfrenta na implementacao de

inovacOes tecnologicas capacita a organizacdo e encaminha para a resolucao dos

problemas identificados no seu processo produtivo, a0 mesmo tempo que permite
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instaurar no seio da empresa uma cultura de melhoria continua. Através da
metodologia aplicada, procedeu-se a um processo com seis etapas desenvolvidas. Em
primeiro, identificaram-se as barreiras a inovacao na ITV, através da contextualizacdo
bibliogréafica do tema. De seguida, identificaram-se as barreiras percecionadas pelos
membros da empresa. Em terceiro, a identificacio das medidas para as derrubar,
também estas sugeridas pelos entrevistados da empresa. Posteriormente, a validacao
das respostas recolhidas. Em quinto, a analise dos dados recolhidos. E, por altimo, a

apresentacao de um conjunto de recomendacoes a acao dos agentes de mudanca.

O estudo apresentado ostenta algumas limitacoes, nomeadamente a reduzida dimensao
da amostra em estudo, que nao representa a realidade de todas as PME’s portuguesas.
Por outro lado, as respostas sdao oriundas da regiao centro do pais, o que representa
uma amostra da realidade do setor vivida nesta zona. Devido a pouca disponibilidade
demonstrada por parte de outras empresas, justifica-se o caso de estudo orientado a
apenas a Davion. Outro fator a ter em consideracao recai sobre o facto de as entrevistas
que foram dirigidas somente aos gestores da empresa nao terem em consideracao as
opinides dos colaboradores de chao de fabrica, arriscando o condicionar dos resultados,
devido a um eventual conflito de interesses resultante da funcdo despenhada pelos

individuos.

A falta de informacao bibliografica disponibilizada sobre o tema desafia a realizacdo de
mais estudos da tematica, pelo qual se sugere o prosseguimento do presente trabalho e
o seu aprofundamento. Sugere-se ampliar o estudo de caso a mais empresas da ITV,
com ascendéncias a diferentes regides geograficas do pais, considerando até a
localizacao geografica como uma variavel, e apurando o peso que essa variavel podera
desempenhar na implementagdo de inovacoes tecnoldgicas, proporcionado, por sua
vez, a comparacdo com empresas consideradas inovadoras e nao inovadoras. Uma
outra sugestdo passa pela inclusido das percecoes de todos os responséaveis pelas acoes
da mudanca, independentemente do cargo desempenhado, desde o chao de fabrica até

a gestao de topo, ou seja, operadores, gestores e dirigentes.
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Apéndice I

Entrevista:

Data: __ /[
Funcio dentro da empresa:

A presente entrevista insere-se no ambito do desenvolvimento de uma Dissertagio de
Mestrado de Design de Moda, na Faculdade de Artes e Letras na Universidade da Beira
Interior. Tem como intuito abordar as barreiras na implementacao da Modelagem 3D,
na ITV. Os dados recolhidos através desta entrevista serdo anénimos e tém um fim
qualitativo. Apelemos que responda de forma individual e clara as questdes
apresentadas. Obrigado pela sua Participacao.

1. Identifique 3 barreias a inovacao.

2. Identifique 3 medidas para derrubar as 3 barreiras mencionadas anteriormente.

3. Relativamente aos softwares de modelagem 3D, quais sao as 3 barreiras que
enumera na implementacao desta inovagao?

4. Quais serao as 3 medidas mais adequadas, para derrubar as barreiras na
implementacao desta tecnologia?

81



