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Resumo

A indistria de vestuario de moda evoluiu expressivamente nos ultimos 20 anos. O conceito
de Fast Fashion foi adquirindo cada vez mais importancia no comércio de moda mundial, que
se dispde a satisfazer as necessidades dos individuos da atualidade, cada vez mais avidos pelo
consumo e mais informados em termos de tendéncias de moda. Estas mudancas na indUstria da
moda forcaram os comerciantes a ansiarem o baixo custo, qualidade e a velocidade na
colocacdo de novos produtos no mercado, estratégias-chave para manter uma posicao rentavel

com frente a consumidores cada vez mais exigentes.

A percecao do Design e do Designer de moda no mundo da Fast Fashion, o consumidor e o
crescente dominio da Industria do Fast Fashion, sdo algumas das tematicas que serao alvo de

estudo, analise e confronto critico durante o estagio.

Palavras-chave

Fast Fashion; Design; Industria; Fashion Designer.

viii



O Design de Moda no mundo do Fast Fashion



O Design de Moda no mundo do Fast Fashion

Abstract

The fashion industry has significantly evolved in the last 20 years. The concept of Fast
Fashion was the changing dynamics of the fashion industry that has forced retailers to desire
low cost, quality, and speed to input new products in the market, key strategies to maintain a

profitable position in the increasingly demanding market.

The perception of Design and Fashion Designer in the world of the Fast Fashion, the
consumer and the growing field of Fast Fashion industry, are some of the topics that will be the

subject of study, analysis and critical confrontation during the stage.

Keywords
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1. Introducao

A indGstria Téxtil de Vestuario é das Indistrias com maior representatividade na
IndUstria Portuguesa e assume um papel de elevada relevancia na economia nacional.

Licenciada em Design de Moda, o funcionamento a nivel laboral desta industria sempre
foi alvo de curiosidade e interesse, mote impulsionador da decisdo da realizacdo de um estagio
curricular numa empresa ligada ao desenvolvimento e producdo de vestuario Fast Fashion.

Para tal, sera fundamental numa primeira fase deste relatério de estagio, compreender
conteldos fundamentais de interligacdo com a Industria de moda, como, desde logo, uma maior

reflexao para a compreensao mais ampla de conceitos como o Design e o Fast Fashion.

1.1. Objetivos

0 estagio desenvolvido na empresa Comdipunt - Agente Téxtil Unipessoal, LDA, teve
como objetivo a integracao da estudante em ambiente de trabalho tendo em vista a aplicacao
das competéncias adquiridas ao longo do seu percurso académico, fazendo uma analise critica
da relacdo entre a teoria e a pratica profissional, assim como desenvolver e adquirir novas

competéncias de trabalho na area do Design de moda.

1.1.2. Objetivo Final

A percecdo do Design de moda no mundo da Indistria do Fast Fashion e a relacdo do
consumidor com este segmento de vestuario serdo alvo de analise introspetiva e exposicio

final.

1.1.3. Objetivos Intermédios

De forma a atingir o objetivo final desta analise serdao necessarios alcancar objetivos
intermédios que conduzirdao a uma melhor compreensdo e analise do tema apresentado neste
relatorio, sendo eles:

A) Compreensao do conceito de Design, com recurso a varios autores;

B) A percecdo do Vestuario enquanto objeto de uso;

C) Entendimento do vestuario enquanto mediador de comunicacdo e edificador de

identidade;

D) Compreensao do conceito da indlstria de Fast Fashion, surgimento e os seus objetivos;

E) Analise da Indistria téxtil de vestuario e todos os subsectores ligados ao seu processo

produtivo;

F) Exposicao do estagio, interligando-o com as matérias apresentadas nas alineas

anteriores;

G) Exposicdo e analise conclusiva.
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2. Enquadramento Teérico

2.1. O Conceito de Design

O termo Design tem sido frequentemente usado pela sociedade contemporanea. Muitas
vezes tem sido alvo de apropriacdo em slogans e campanhas publicitarias para persuadir os
consumidores. Mas o que significa a palavra Design?

Etimologicamente, a origem para o termo Design, provém do latim - Designare, que
abrange simultaneamente uma ambiguidade com dois sentidos distintos, o sentido de designar,
numa perspetiva concreta, e o sentido de desenhar, numa perspetiva abstrata.

0 conceito Design é interpretado segundo varios autores, ao longo da historia do Design.
Sendo este uma atividade multidisciplinar, podem-lhe ser atribuidas varias interpretacoes e
assim assumir diversas formas, conforme a area em que se insere. Porém, a generalidade das
acecoes sobre o conceito, afluem sobre as relacoes do Homem com os objetos de uso.

Nos primordios o design era interligado somente a aparéncia estética de um produto,

como afirma Tomas Maldonado:

“Uma orientacdo formalistica pretendeu iludir estas dificuldades, oferecendo uma
definicGoquepée a ténicaapenas na formaexterior do produto. A tarefa do designer industrial
diria respeito a pretensa aparéncia estética, sem ter em conta a natureza do processo técnico-
produtivo.” (Tomas Malldonado, 2012)

Contudo o utilizador ndo adquire somente produtos sustentados na sua estética, existem
variados produtos que este adquire pelo sistema funcional que oferecem, cuja sua finalidade é

“a realizacao de especialidade técnica”. (Tomas Maldonado, 2012)

Maldonado afirma ainda que:
“(...) segundo esta definicdo, projectar a forma significa coordenar, integrar e
articular todos aqueles factores que, de uma maneira ou de outra, participam no processo

constitutivo da forma de um produto.”

Segundo a otica de Bonsiepe e em concordancia com as afirmacoes referidas do autor

acima:

"0 desenho industrial é uma atividade projetual, responsdvel pela determinacéo das
caracteristicas funcionais, estruturais e estético-formais de um produto, ou sistemas de
produtos, para fabricacdo em série. (...) Suamaior contribuicdo estd na melhoria da qualidade
de uso e da qualidade estética de um produto, compatibilizando exigéncias técnico-funciondis

com restri¢cées de ordem técnico-econémicas.” (Gui Bonsiepe, 1982)
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Reforcando a ideia de que o Design é uma atividade projetual, um bom design resulta
de um otimo conhecimento que o profissional tem sobre o seu projeto/objeto que esta a
desenvolver. O dominio que este tem sobre as técnicas adjacentes e a capacidade de expressar
as suas ideias perante os outros, de forma concisa e percetivel a todos, permitem que a
mensagem que este pretende criar através do seu produto seja compreendida pelo pUblico-alvo

a que se destina.

Esta atividade criativa consiste na materializacdo de uma ideia através da elaboracao
de um projeto, onde se coordenam e articulam todos os fatores construtivos que participam na
forma do produto, com o objetivo de satisfazer as caréncias dos consumidores através do uso
dos objetos resultantes. Contudo, atualmente o ambito da aplicacdo do Design ja ndo se cinge
somente a forma palpavel dos objetos, este pode ser aplicado em programas de computador,
em formas de apresentacdo de empresas através do design corporativo que transmite a
personalidade e identidade de uma empresa, em organizacdo de espacos e servicos, ou através

do design de sinalética.

2.2. Vestuario como objeto de uso

O ser humano depara-se durante o seu dia-a-dia com variados problemas. Depara-se com
diversas necessidades e caréncias que as procura resolver, para afastar um estado de
desapontamento em que se encontra para se envolver num estado de comprazimento. De
acordo com Lébach (1976) o Homem satisfaz as suas necessidades através de objetos, que sao
o resultado da materializacdo de uma ideia que teve como fundamento a resolucdo de um
problema. Essa satisfacdo advém do desempenho do objeto, de acordo com as funcoes
desempenhadas e o tipo de afinidades resultantes durante o processo de uso, entre utilizador

e produto.

O vestuario enquanto objeto de uso, é imposto por designers de moda no caminho dos

usuarios, de forma renovada em curtos espacos de tempo.

Segundo Vilém Flusser “Um ‘objeto de uso’ é um objeto que se usa e precisa para tirar
outros objetos do caminho”(1999). Esta contradicao de que os objetos possuem um carater
duplo de nos resolver um problema e em seguida se tornarem um problema, pode tomar o
vestuario novamente como exemplo. Este é adquirido para resolver uma necessidade do
utilizador e por conseguinte se torna um obstaculo por existirem novas pecas que substituem o
que foi adquirido anteriormente que passa a ser catalogado como “fora de moda”. O vestuario
de moda tras inscrita uma falsa necessidade de compra, que faz com que os utilizadores se

sintam necessitados a consumir a cada nova estacao.
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A indUstria da moda passou ”assim, de uma légica centrada na oferta, na criacdo e no
criador, a uma logica que integra a procura, a concorréncia, as necessidades do mercado e dos

consumidores.” (Lipovetsky, 2005).

2.3. Vestuario como mediador de comunicac¢ao

O vestuario para além das suas funcdes de protecdo, ocultacdo, distincdo de sexos
também apresenta a funcao de comunicacdo. Agindo como mediador de comunicacao entre o

usuario e o resto do mundo, através dele sdo transmitidos diversos significados.

De acordo com Peirce,

“Um signo, ou representamen, é aquilo que, sob certo aspecto ou modo, representa
algo para alguém. Dirige-se a alguém, isto é, criana mente dessa pessoa um signoequivalente,
ou talvez um signo mais desenvolvido. Ao signo assim criado denomino interpretante do

primeiro singo. O singo representa alguma coisa, seu objecto.” (1977, p.46)

Um signo é algo que substitui alguma coisa, por exemplo um objeto. Portanto o vestuario
pode ser considerado um signo, através dele podem ser deduzidas diversas significacoes. O
vestuario € um mediador de comunicacdao na medida em que quando usado fornece informacoes
sobre quem o usa, e cabe ao recetor ter a capacidade de saber decifrar essas informacoes,

consoante a cultura em que esta inserido.

O vestuario pode apresentar multiplas significacdbes de acordo com quem recebe a
imagem e a descodifica, dependendo do meio social e regiao em que este esteja inserido. Todos
estes fatores e outros causam implicacoes na descodificacdo da mensagem, e podem causar
variacoes nos sentidos que os significados tomam. Todas estas significacdes associadas ao
vestuario criam uma identidade do seu possuidor. Isto assenta no fundamento que Baudrillard

apresenta:

“Os objectos nuncase esgotam naquilopara que servem, e é neste excesso de presenca
que ganham a sua significacéo de prestigio, que ‘designam’ jd nGo o mundo, mas o ser e a

categoria social do seu possuidor”. (Baudrillard, 1991)
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2.4. Fast Fashion

O Fast Fashion surgiu como uma consequéncia dos costumes de consumo da sociedade,
que segundo Lipovetsky, se deveu a “elevacao do nivel de vida, abundancia das mercadorias e

dos servicos, culto dos objetos e dos lazeres, moral hedonista e materialista” (1989, p.159)

“A sociedade centrada na expansdo das necessidades é, antes de tudo, aquela que
reordena a producdo e o consumo de massa sob a lei da obsolescéncia, da seducdo e da
diversificacdo, aquela que faz passar o econémico para a orbita da forma da forma moda.”
(LIPOVETSKY, 1989, p.159)

Este fendmeno da aceleracdo do ciclo do consumo de moda em que o novo se torna em
desuso em questao de dias, procurando assim reduzir a incerteza da procura e ao mesmo tempo
incrementar as vendas, reflete-se na fabricacao acelerada de produtos a precos competitivos
e sobretudo acessiveis, além de um design atualizado de acordo com as novas tendéncias de
moda, em que a finalidade é satisfazer as exigéncias dos consumidores. Para tal, a IndUstria de
vestuario teve de se adaptar as estas mudancas constantes, conciliando o acompanhamento das
tendéncias em tdo curto espago de tempo, tendo em conta as exigéncias do mercado, arelacao

preco/qualidade, e a colocacao oportuna do produto no mercado.

Para tal é necessario que o Designer de moda tenha a capacidade de conceber novos
produtos e/ou reinterpretar produtos existentes. Precisa ter a habilidade de rastrear a
informacdo sobre as mais recentes tendéncias de moda a nivel nacional e internacional, de
encontro com a estratégia da marca em questdo, em concordancia na relacdo de
qualidade/preco pretendidos dos produtos a desenvolver, consoante o publico-alvo a que estes
se destinam. Enquanto, as empresas téxteis de vestuario tém de desenvolver a capacidade de
coordenar a cadeia produtiva para obter rapidamente novos tecidos, cores e estampas,
desenvolver e aprovar amostras, assim como produzir e distribuir os produtos num curto e

assertivo espaco de tempo.

“As marcas devem, portanto, permanecer vigilantes no que se refere a sensibilidade
dos consumidores ao preco, a inflacdo de lancamento de produtos novos, a duracdo de vida dos
produtos, aos efeitos perversos da promogdo, as novas maneiras de dar as cartas em matéria
de distribuicdo e, enfim, a qualidade de servico assim como a formacgéo do pessoal de vendas.”
(Lipovetsky, 2005).

No caso das marcas de Fast Fashion, estas s@ao sustentadas pela oferta e alteracao
constante dos artigos de vestuario que apresentam ao mercado, por isso o ritmo de criagao e
apresentacao de novos artigos em loja se mostra acelerado para responder as necessidades
intensificadas de consumo da atualidade. Também para promover as vendas, atualmente as
marcas investem na apresentacao e exibicao das mercadorias nos pontos de venda, criando
estratégias que estimulem os consumidores a dirigirem-se as lojas com frequéncia, como uma

reorganizacao constante da apresentacao e distribuicao dos produtos para simular e
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incrementar o fator novidade em cada visita ao ponto de venda.

A globalizacdo da informacao influenciou o fendomeno de aculturacdo mundial,
transformando os gostos dos consumidores mundiais. Este fendbmeno permitiu a estas cadeias
de moda, oferecer em todos os seus postos de venda distribuidos pelo mundo, a venda dos
mesmos produtos, o que lhes facilita na producao de maiores quantidades do mesmo artigo
conseguindo assim uma reducao de custos, que aliados a uma qualidade razoavel lhes permite
apresentar vestuario a baixo custo. O aspeto visual é o elemento principal aplicado nestas
colecoes de vestuario em detrimento da qualidade, pois devido a efemeridade das tendéncias,
o design atualizado que os novos objetos apresentam rapidamente cai em desuso, assim estes
tém de captar a atencdo do consumidor através do seu aspeto exterior, provocando assim a
compra por impulso alimentadora da constante renovacao do ciclo da moda do Fast Fashion.
Esta busca incessante por inovacao faz com que as marcas de moda procurem fatores de

diferenciacao e identidade inerentes aos seus produtos, como Lipovetsky afirma:

“E a era da publicidade criativa, da festa espetacular: os produtos devem tornar-se
estrelas, é preciso transformar os produtos em ‘seres vivos’, criar ‘marcas pessoa’ com um
estilo e um cardter. NGo mais enumerar performances anénimas e qualidade inspiradamente

objetivas, mas comunicar uma personalidade de marca. “ (LIPOVETSKY, 1989, p.187)

0 mercado da moda é altamente competitivo, o sucesso destas marcas sustenta-se na
constante apresentacao de novas modas e estilos inovadores, em tempo assertivo, com um

preco acessivel que atrai a populacdo em massa, de varias faixas etarias e de forma globalizada.

A indUstria da moda vive numa busca incessante por inovacdo. Algumas marcas de Fast
Fashion apostam em estratégias de cooperacdo, apresentando colecdes capsula com pecas
limitadas, em parceria com outras marcas ou Designers de renome mundial, criando assim uma
estratégia de diferenciacdo das demais concorrentes. Estas parcerias gerenciam a conquista de
novos mercados de clientes e impulsionam o desejo de compra dos consumidores atuais da
marca. Quanto mais eficaz for a transferéncia de imagem entre as marcas mais desejaveis serao
as pecas. Um exemplo de cadeia Fast Fashion que utiliza este tipo de estratégia é a H&M, que
contém uma vasta parceria com nomes relevantes na Industria da moda que normalmente sao
inacessiveis por a maioria da populacao, como Karl Lagerfeld (2004), Viktor &Rolf (2006), Jimmy
Choo (2009), Versace (2011), Margiela (2012), Alexander Wang(2014), entre outros.
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3. Caracterizacao da Industria Téxtil e de

Vestuario

A indistria téxtil e de vestuario é um setor transformador que engloba um conjunto de
processos de transformacdo, que permite obter produtos téxteis acabados, com base na
matéria-prima. Esta indUstria pode ser dividida em trés segmentos industriais que compéem o
processo produtivo da fileira téxtil. O sector fornecedor de fibras naturais, artificiais ou
sintéticas, responsavel por produzir matérias-primas basicas que permitem ao sector de
transformacao téxtil produzir fios e posteriormente malhas e tecidos indispensaveis para o
sector de confecao produzir artigos acabados.

A producdo téxtil compreende a fabricacdo de objetos de vestuario e acessérios, para
homem, mulher ou crianca. A sua producao pode ser realizada em série ou por medida, seja
para fins de lazer, trabalho ou desporto. Contudo, existe outra parte da producdo téxtil que se

destina a artigos de téxteis lar e téxteis industriais.

3.1. Processo Produtivo

O sector téxtil apresenta multiplos estagios durante o seu processo de producao que
compdem uma cadeia produtiva linear. Segundo o grafico 1 abaixo, o processo produtivo inicia-
se com a producao da matéria-prima, de seguida a fiacdo, a tecelagem, o beneficiamento como
a tinturaria e acabamentos, a confecao do produto, e por fim a disposicao do produto ao

mercado.

Matérios-primos Lavegem [_M_,
nofurais e penteac&o

P
[ Tecelogem]

pora

Enobrecimento

[l \
Vestuario

: confecgdo

|
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Motérios-primes Fibros ¢ fios — S ——
guimicos quimicos 5
— r Téxteis-lor ’IL Témis.lor_>
’ L Topetes l

— Téxteis indusiricis
t [ Aplicagdes industriais __J

Fiagdo

——— ey,

Fig.1 - Cadeia produtiva da ITV

Imagem retirada de: http://www.crcvirtual.org/vfs/old_crcv/biblioteca/estudo_vestuario/
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Conforme a cadeia produtiva, a montante encontram-se os produtores das matérias-
primas, que englobam as fibras naturais que podem ser de origem vegetal, animal ou mineral,
que sao fibras provenientes da natureza sendo o caso do algodao, linho, &, seda, etc. As fibras
ndo naturais sdo manufaturadas a partir de uma substancia que inicialmente ndo tém a forma
de fibra. Estas podem ser de origem artificial, em que sao produzidas a partir de matérias
existentes na natureza como a celulose, dando origem a fibras como por exemplo a viscose e o
modal, ou de origem sintética em que provém de polimeros sintetizados quimicamente, sendo
0 caso de entre outras a viscose e o poliéster.

Posteriormente segue-se o processo de fiacao que consiste na transformacao das fibras
téxteis em fio, através de processos mecanicos como o caso da torcao e estiragem.

A tecelagem é a seccdo intermédia da fileira téxtil que permite transformar os fios
fornecidos pela seccao anterior, em malhas e tecidos capazes de resistirem a processos de corte
e confecao a fim de se transformarem em produtos finais com o intuito de serem
comercializados.

Durante o processo de enobrecimento, os tecidos/malhas sofrem processos de
acabamento que lhes conferem um aspeto visual e/ou toque distintos, como sendo o caso da
tinturaria e estamparia a metro que confere uma estética variavel a malha. No caso de
processos como a cardacao nao sé concede um efeito visual distinto com a visualizacdo de pélo
na superficie, como também um toque mais macio e suave. Todavia, alguns dos processos de
enobrecimento podem ser realizados em peca confecionada, como o caso da tinturaria que
sendo realizada desta forma pode criar uns tons distintos de cor entre as areas planas do artigo
téxtil e as areas costuradas. Também o processo denominado como “fade-out” se efetua na sua
maioria em pecas confecionadas, e este tem o propdsito de conferir aos modelos de vestuario
um aspeto envelhecido, desgastado, muito usual nas Ultimas tendéncias de moda.

0 processo de confecdo é constituido por varias etapas. Numa primeira fase é necessario
o procedimento de corte dos materiais inerentes a confecdao do produto tendo em conta os
moldes pré-definidos pelo modelista. Os procedimentos fundamentais para a elaboracdo de um
corte contemplam a elaboracao e planeamento de um plano de corte, o estendimento do tecido
e o corte do mesmo.

Entende-se por Planeamento de Corte o processo da realizacao de um plano de corte
onde se encontram encaixados todos os moldes constituintes do modelo a cortar. Este processo
deve ser realizado tendo em conta que uma boa organizacao dos moldes no plano pode reduzir
o consumo de material téxtil, que se revertera em lucros, uma vez que parte significativa do
preco de uma peca de vestuario se deve ao grau de material que esta consome. Assim sendo,
neste plano podem constar todos os tamanhos em que este modelo sera confecionado para
permitir um maior aproveitamento do tecido.

No processo de estendimento, os materiais que irao ser cortados sao estendidos, folha
sobre folha até ter as folhas necessarias para a encomenda pretendida. Para este procedimento
sao relevantes as mesas e os sistemas de estender assim como os utensilios de corte e controlo

de tecido.



O Design de Moda no mundo do Fast Fashion

Segue-se a fase de preparagao para a confecdo, em que apos o corte de todas as partes
que constituem a encomenda, € necessario realizar o loteamento da encomenda em lotes
menores ou de aglomerar todas as partes que constituem o modelo quando ha a necessidade
de separar o corte por folhas de tecido pois apesar de terem a mesma cor tém uma tonalidade
diferente.

Antes de avancar para o processo de costura, procede-se a colocacao de constituintes
da peca de vestuario que tém de ser colocados antes do confecionamento da mesma, como o
caso de entretelas, necessarias para dar forma e estabilidade em certas partes da peca de
vestuario que precisam de reforco. Também a aplicacio de bordados ou estampados sao
realizados normalmente antes do processo de confecdo, a ndo ser que seja necessaria uma
semi-confecao do produto, tomemos por exemplo o caso de uma t’shirt com um corte central
na frente e sobre esse corte um estampado, neste caso primeiramente a confecao tera de unir
as duas partes que constituem a frente e em seguida é que seguira para o estampador a fim da
realizacao do estampado.

0 processo de producdo € dos Ultimos segmentos da cadeia produtiva deste setor, que
€ nada mais do que a unido de todas as partes que constituem o modelo, com o auxilio de
maquinas de costura industrias.

Por dltimo, procedesse a engomagem e embalamento de todos os produtos com a
finalidade da sua exportacao e posterior colocacao dos artigos em loja ao dispor do cliente,
concluindo assim o processo de producao e iniciando um novo processo no ciclo de vida destes

artigos.
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4, Estagio

4.1. Comdipunt - Agente Téxtil, Unipessoal, Lda

A empresa Comdipunt acolhedora deste estagio curricular, trata-se de um agente de
comeércio por grosso de artigos téxteis, vestuario e calcado, cujo circuito produtivo e comercial

consiste no design, producdo e entrega de encomendas de produtos téxteis acabados.

Atualmente, a empresa centraliza a sua atividade em regime de exclusividade com um
Unico cliente, a Comdifil, que se dedica 4a atividade de industria e comercializacdo por grosso
de artigos de vestuario, incluindo pecas, acessorios e complementares das marcas de vestuario

Shana, Double Agent e Friday’s Project.

4.1.2. Procedimento

O cliente emite ordens de encomenda de artigos téxteis a instituicdo, em que esta por sua vez,
realiza uma analise prévia de mercado, para posteriormente informar ao cliente sobre as empresas e
estabelecimentos capazes de executar os processos inerentes a encomenda pretendida, tais como,
producao da matéria-prima como malha/tecido, tingimento, estampagem, corte, confecao e embalagem,
nas melhores condicoes relativamente a relacao qualidade/preco e cumprimento dos prazos de entrega

pré-estabelecidos.

Apods a aprovacao do cliente a proposta apresentada pelo agente téxtil, cabe a este

proceder ao desenvolvimento da producao da encomenda pretendida.

COMDIPUNT

Fig. 2 - Logotipo da empresa Comdipunt - imagem de autor

4.1.3. Histoéria

A Comdipunt dirigida por Julidn Imaz iniciou a sua atividade como fornecedor exclusivo
do Grupo Inditex. O seu éxito conduziu Imaz a direcdo da marca Bershka, do grupo Inditex,
onde foi o impulsionador desta nova marca do grupo e responsavel pela sua expansao durante
alguns anos. Em 2000 Julian Imaz passou a ser o Unico detentor de Comdipunt comecando a
assim a sua carreira a solo. Contudo, a empresa continuou a trabalhar para o grupo, sobretudo
para a marca de moda low cost - Lefties, adquirindo assim conhecimentos neste segmento.

Paralelamente, surgiu Friday’s Project que consistia numa cadeida de lojas de venda
multimarca, e, mais tarde, lancaram a marca Shana para responder a um mercado que

comecava a ansiar por moda mais econémica. Com o desenvolvimento rapido da marca foram
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abrindo mais lojas com o intuito de se tornarem independentes do grupo de Amancio Ortega -
a Inditex, focalizando assim todos os seus recursos nas marcas proprias. Mais tarde surge ainda
a marca Double Agent também direcionada para um pulblico jovem, mas com uma estética
enfocada nos Estados Unidos, sobre o lema “selected and performed for the USA”.

Shana e Double Agent sao as marcas prodigio do grupo Comdifil, contando com mais de
200 lojas a marca Shana, e Double Agent contando com uma rede de distribuicao formada por
cerca de 50 estabelecimentos.

Recentemente, Friday’s Project sofreu uma reformulacao de conceito, deixando de ser
uma cadeia de lojas de venda multimarca, centralizando-se no seu préoprio produto de moda.
Passou assim a ser uma marca de vestuario dotada da sua prépria identidade, dirigida a um
publico feminino adulto. A marca afirma-se como um estilo de vida, livre, natural e confortavel

que procura oferecer moda mais sustentavel.

Shana FRIDAY'S PROJECT ”M&W

Fig. 3 - Logotipo Marca Shana, Friday’s Project e Double Agent - imagens online

4.1.4. Organizacao

A empresa encontra-se estruturada por marcas e estas subdivididas por departamentos
que as compoem. Cada marca é composta pelos seguintes departamentos: desenho, comercial,

malhas, acessorios, modelagem, corte e confecdo, producao.

Departamento de Desenho

Departamento no qual a estagiaria esteve integrada, tem como funcao receber e
analisar juntamente com o departamento de desenho do cliente, todos os novos modelos que
se pretendem desenvolver na empresa. Organiza toda a informacdo necessaria para a sua
producao, desde material téxtil, molde, cores, técnicas adjacentes, acessorios, tempo
pretendido para a entrega de producao e apresenta-a aos restantes departamentos.

Acompanha todo o processo de desenvolvimento do produto até este estar apto para a
producao industrial, desde o processo de aprovacao de preco do produto dentro do target
pretendido pelo cliente, e quando necessario indicando ao cliente possiveis alteracdoes na
confecdo, molde, acessorios, material téxtil ou cores que conduzam ao preco pretendido.

Este departamento também é composto por pessoas responsaveis pelo desenvolvimento

das fichas técnicas de todos os produtos, essenciais para a producdo em série dos mesmos.

11
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Departamento Comercial

Recolhe e analisa todos os elementos necessarios para a obtencao do preco do produto,
desde o preco do material téxtil, dos acessorios, da confecdo do produto, entre outros. Para
desenvolver este processo € essencial que o modelista forneca a comercial os consumos do

produto quer a nivel de matéria-prima como a nivel de acessorios.

Departamento de Malhas
Responsavel por analisar toda a matéria-prima necessaria para o desenvolvimento do
produto. Procurar fornecedores capazes da producao e entrega oportuna dos materiais téxteis

e consequentes acabamentos, como o tingimento.

Departamento de Acessorios
Responsavel pela busca de todos os acessérios que compdes o artigo téxtil, assim como

os fornecedores capazes da producao e entrega dos mesmos em tempo oportuno.

Departamento de Modelagem
Desenvolve a modelagem dos artigos téxteis com recurso a ferramentas digitais. E

responsavel pela realizacao dos planos de corte e pelos consumos materiais das pecas.

Departamento de Corte e Confecao
Este departamento é responsavel pela producdo dos prototipos que sdo enviados para
o cliente para a aprovacao assim como das pecas piloto que sao utilizadas para as sessoes

fotograficas.

Departamento de Producdo
Organiza e planeia todos os processos e empresas subcontratadas para a producao de
todas as etapas inerentes a encomenda em causa, desde as empresas contratadas para a

realizacao do corte, estampagem, confecao, embalamento e exportacao.

4.2. Shana

A marca Shana, com a qual a estagiaria manteve contacto durante o estagio, dirige-se a
um publico abrangente incluindo Homem, Mulher, adolescentes e Criancas, apresentando nas
suas colecoes vestuario e acessorios Fast Fashion. Aposta numa apresentacao semanal renovada
das Ultimas tendéncias de moda atuais, sobre a forma de vestuario low-cost. A marca apresenta
um negodcio focado na renovacdo e rotacdo constante de produtos, com uma relacdo

qualidade/preco altamente competitiva.
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Devido ao sistema de moda adotado pela marca, esta apresenta os seus produtos com
base em pesquisas de consumo, ou seja, a marca apresenta artigos baseados na observacao do
que as pessoas estdo a consumir no momento, € no que as outras marcas concorrentes estao a
oferecer, reduzindo assim o processo de pesquiza de tendéncias e consequente rastreio das
mais recentes. Apds este processo, os designers da marca iniciam entdo o seu processo de
desenvolvimento da colecao. Este sistema de desenvolvimento de moda, que prima pela
pesquisa de consumo e tendéncias em prejuizo da criatividade, nao é bem aceite pelos
designers/criadores de moda, pois ha maioria dos casos o processo de criacao existente nesses
“novos” produtos € quase inexistente ou até mesmo nulo, e os produtos apresentados sado

idénticos ou até mesmo iguais aos demais concorrentes.

A marca apresenta uma forte aposta nos basicos de vestuario, desde leggings e tops
basicos de alcas, que vendem todas as estacdes, ano apds ano, sempre com a melhor qualidade
possivel e ao mais baixo preco. Estes produtos basicos sdo disponibilizados numa vasta gama de
tamanhos e cores que a cada estacdo podem ser alteradas consoante as tendéncias da

atualidade, a fim de satisfazerem um maior nimero de clientes.

Fig. 4 - Tops basicos de alcas e legging de poliamida Shana - retirado do site Shana

4.3. Desenvolvimento e concec¢do do produto

O sistema de desenvolvimento de producdo industrial de pecas do vestuario reline
diversas etapas até ao final do produto e comercializacdo dos mesmos ao pUblico. Atualmente,
os conceitos de fabricacao dos produtos encontram-se centralizados no utilizador, estes sao

criados com o intuito de satisfazer as necessidades do Homem.

A Comdipunt, cabe a funcdo de procurar as qualidades téxteis inerentes aos produtos,
desenvolver e conceber a modelagem dos artigos téxteis, confecao e elaboracdo das amostras

desses mesmos artigos, producao e exportacao das encomendas.
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Para o desenvolvimento do produto é fundamental que o responsavel pela modelagem
tenha o devido conhecimento antropométrico do publico-alvo a que os produtos se destinam,
para uma elaboracdo assertiva das tabelas de medidas padronizadas, necessarias para a
producdo em série dos artigos téxteis. Na industria téxtil, estas tabelas de medidas séo
utilizadas durante o processo de modelagem para a elaboracao de um molde que serve o
proposito de ser o guia de corte do produto. As modelistas sao as responsaveis por aplicar
corretamente os dados antropométricos no projeto, logo devem saber quais os dados basicos

influenciam o dimensionamento do vestuario.
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Fig. 5 - Realizacao de Moldes Digitais - imagem de autor

Uma eficaz capacidade de observacao e compreensao da peca pretendida aliada a
aplicacao correta dos dados antropométricos proporcionam uma modelagem mais assertiva no
primeiro protoétipo, assim a aprovacdo do modelo sera mais breve, sofrendo menos alteracdes
e adaptacbes necessarias em termos de modelagem até chegar ao aspeto pretendido do artigo.
Durante este processo € recorrente também o uso da Ergonomia, que segundo o pensamento

de Sabra,

“Se partirmos dos pressupostos de que o vestudrio é intrinseco a vida humana e que
o objetivo principal da ergonomia é adaptar o que estd a volta dos seres humanos as suas
necessidades, é valido justificar também a adaptacédo das roupas, de forma que elas oferecam
conforto, mobilidade, bom caimento, seguranca, e ainda sejam confortdveis para o usudrio”.
(SABRA, 2009, p.43-44)
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Assim e segundo o autor, o vestuario deve ser projetado de forma a estabelecer uma
relacdo intrinseca com o usuario, em que, aquando do seu uso, este proporcione uma relagao
de conforto, seguranca e praticidade nao comprometendo assim a execucao de movimentos

e/ou tarefas.

0 vestuario ja ndo é apenas projetado para responder a necessidades basicas de protecdo
ao frio, chuva ou calor. Este tem a finalidade de responder as diversas necessidades que o ser
Humano enfrenta no seu dia-a-dia, sendo da responsabilidade do designer entender o
funcionamento do produto tendo em conta a relacao objeto/corpo, a fim de projetar e
materializar as suas ideias tendo em consideracao a resolucao dos problemas do utilizador.
Assim, o Homem satisfaz as suas necessidades através dos objetos, em que a sua satisfacao esta
dependente do desempenho do artigo e das afinidades resultantes entre o utilizador e o

produto, aquando do seu uso.

“Segundo o conhecimentogeral, o designer é responsdvel pela relacéo entre o produto
e o utilizador, complementando desta forma o trabalho do engenheiro que se centra nas

relacdes fisicas entre componentes que constituem um produto.” (Bonsiepe, 1975, p.327)

Contudo, lida considera que um produto deve comportar as seguintes qualidades:

“Qualidade Técnica - é a parte que faz funcionar os produtos, do ponto de vista
mecdnico, elétrico, eletrénico ou quimico, transformando uma forma de energia em outra, ou
realizando operacées como dobra, corte, solda e outras. Dentro da qualidade técnica deve-se
considerar a eficiéncia com que o produto executa a funcdo, o rendimento na conversédo de
energia, a auséncia de ruidos e vibracées, a facilidade de limpeza e manutencdo e assim por

diante.

Qualidade ergonémica - a qualidade ergonémica do produto é a que garante uma boa
interacdo do produto com o wusudrio. Inclui a facilidade de manuseio, adaptacéo
antropométrica, fornecimento claro de informacdes, facilidades de “navegacdo”,

compatibilidade de movimentos e demais itens de conforto e seguranca.

Qualidade estética - a qualidade estética é a que proporciona prazer ao consumidor.
Envolve a combinacdo de formas, cores, materiais, texturas, acabamentos e movimentos, para
que os produtos sejam considerados atraentes e desejdveis, aos olhos do consumidor.” lida
(2005, p. 316)

No vestuario, a qualidade técnica esta ligada ao funcionamento do produto e a sua
eficiéncia na realizacdo da funcdo para que foi projetado. Acessoérios como zipers, molas de
pressao ou botées devem funcionar corretamente sem apresentarem riscos que ponham em

causa o seu funcionamento, nao comprometendo assim o uso da peca de vestuario.

Segundo a qualidade ergondémica, também é necessario ter em conta que esses mesmos

sistemas de fechamento devem ser facilmente manuseados pelo usuario do produto, a fim de
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que a relacao entre objeto/utilizador nao fique comprometida. Uma boa adaptacao
antropométrica do produto é essencial para o seu desempenho, uma vez que se estes sao

produzidos para seres Humanos, devem ser projetados segundo as suas carateristicas fisicas.

A qualidade estética esta relacionada com a aparéncia externa do produto, cabendo
assim ao Designer saber conjugar cores, formas e materiais num s6objeto, numa simbiose capaz
de lancar estimulos sensoriais para captar a atencao dos clientes, e os envolver num estado de

“encantamento” que provoque a compra do produto.

A busca pelo menor custo para disponibilizar ao cliente um produto a baixo preco sem

prejudicar a sua funcionalidade e qualidade é um desafio e objetivo constante da empresa.

Em razao disso, durante o processo de desenvolvimento dos modelos propostos pelo
cliente, todas estas qualidades sao testadas com o intuito de conseguir apresentar o produto

final com a melhor qualidade possivel dentro do orcamento pressuposto.

O prototipo dos modelos é confecionado e testado por pessoas reais, a fim de observar
a adaptacao ergondomica do produto e realizar as alteracoes necessarias de retificacao a nivel
de modelacdo, sempre com o auxilio dos Designers que sao os responsaveis pela realizacao
destes testes e auxiliar as modelistas nas alteracdoes necessarias para que o modelo corresponda
ao que é pretendido. Posteriormente, o produto € submetido a testes ja no material em que
sera realizada a producao, a fim de verificar a sua estabilidade, solidez e qualidade a nivel
téxtil quando submetidos a operacdes domésticas de manutencdo como lavagem e secagem.
Estes testes sao de extrema importancia no sentido em que, se estes ndao forem realizados,
enfrenta-se o risco de se apresentar em loja uma producao em que o material téxtil nao esta
estavel e o utilizador ao realizar os processos normais de manutencao do vestuario em ambiente
domeéstico, este podera apresentar encolhimentos negativos ou até mesmo um elevado grau de
torcao, desformando o aspeto original da peca. Estes acontecimentos podem descredibilizar
uma marca e o nivel de qualidade que esta apresenta, tornando os clientes receosos na compra

dos seus artigos.

Os protétipos depois de confecionados e analisados pelos Designers da empresa podem
ser alvos de retificacGes ou se estiverem aptos sao enviados para o cliente para que este emita
0 seu parecer sobre o produto, se necessita de alguns ajustes ou se esta aprovado para a
producao. Como as modelistas trabalham sempre para as mesmas marcas, ja tém as tabelas de
medidas definidas desse mesmo cliente o que permite que nao seja necessaria a realizacdo de
“size sets” que consistem na realizacdo de uma peca por cada tamanho, permitindo assim uma

reducdo de tempo durante o processo de aprovacao do artigo.
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Fig. 6 - Exemplo de tabela de medidas desenvolvida na Comdipunt - imagem de autor

Apos o prototipo estar aprovado, assim como todos os componentes do modelo como a

modelagem,

o material téxtil, os acessorios, e as técnicas relativas ao modelo como

estampados/bordados ou outras técnicas, procede-se a realizacdo de uma ficha técnica do

artigo com todos os dados fundamentais que compdéem o mesmo.

Shana

COLEGCAO: INVIERNO 2016-17

|

REF: 72249 /1

PEDIDO: PLOSOS / 557

COLEGAO: INVIERNO 2016-17
Shana | s

REF: 72249 /1

PEDIDO: PLISOS / 5-607

MATERIA PRIMA
ForNecEnoR:

COMPOBIGAQ: - Y IS UIECOSA

COR: GG VIGORE MECO

REF; P10308
GRAMAGEM: 4507
LARGURA: * 1M |

TER EM ATENGAO AD TAMANHO DOS PONTOS
POR GADA CENTIMETRO, POR FAVOR RESPEITAR AMOSTRA,

CORPO;|

oes:
ACABAMENTO:
FF ESTAFRR 2ECA
OUTRA MATERIA PRIMA WO - LaORKTEY
FORNECEDOR: REF:PI03'C
GRAMAGEM: 145 GR

COMPOSIGAO: JERSEY 1OWMISCOSA

(S LARGURA: RCH
COR: SR VDO DO one:
ACABAMENTO: TUBCLAR

ETIOUETABORDADA 81 K\NA.
E5TAZ COLOCADA NO WEID DO DECITE COSTAS
£ CHAGADA Eh ARBIAS AS LATERAS KA VERTICA.

ESTAMPADO ey
A I . I

oasemAcOEs:

PIGUE A BORBACA SHAA HERANG 0%
REF; CSTANPADOS MODCLO 2243
TECNICA -
IGUAL AS ANOSTRAS APROVADAS OBBERVACOES:
ey CMGUCTA DT CARTAQ DC PRCOC

ACCESSORIOS
TAvANHCS:

REF: EM CETIM XAS /XS /SIM LI XY XXL
CONSUMO: 40 Tt ! b A
peivay COMPOSICAQ:
ol 1850 Jap 100%VISCOSA

XD DO TAA COS LI

TAPA COSTURAS DE 0.5GM A 1 AGULHA

DECOTE GOM VIVO DE 1CM.

MANGA COM BAINHA DE 15CM A 2
TAS.

FITADE PENDURC.

ESTA A 11CM DESOR O CENTRO DO
MAIS A

DECOTE ATE AQ PONTO LTO DO,
ESTAMPADO, ANTES DE PEGA
CONFECIONADA.

1 OUEAN T SOMPONICAT
LILTERIAS 0 D3 S LPOS
V.—mrvmm

DASE COM BAINHA DE 1.5CM A 2
AGULHAS ESTREITAS.

o 16 1 95 1 205

COMDIPUNT | _sssmuns sy
Agorto tds [ Zona k ~

| do Bréo Pavihao B8 Bito |

T D0AG1 255 479 150 b OIO1 283 472 M

COMDIPUNT | ssswnms s

Aqorte Texil Ungetsonl, Leis

o 16 1 95 1S

| Zona Industrial de Bréic Pavihio BE-Brto | Tr (401 255 479 150 bar L1 253 472 8
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Para minimizar erros na producdo, as fichas técnicas sdo entregues as empresas
subcontratadas que procederdo a execucdo da producdo do artigo téxtil. As confecdes é ainda
acrescida a entrega de um prototipo do modelo para que possam seguir mais fielmente a
confecdo do mesmo. No caso de os artigos téxteis conterem estampados ou bordados, também
as empresas subcontratadas para a execucao de estas técnicas tém juntamente com a ficha
técnica um molde com a técnica aprovada e posicionada para seguirem (ex. uma frente ja

cortada no material téxtil com a técnica de estampado aprovada, ja na posicao correta).

A producdo é também acompanhada por intervenientes capazes de controlar a
qualidade do artigo em todas fases do processo produtivo. Estes tém de ter um bom
conhecimento sobre o produto para poderem proceder ao seu controlo de qualidade assimcomo
auxiliar todos os intervenientes no processo criativo em todas as duvidas existenciais sobre a

producao do mesmo.
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5. O Design de moda na Industria de Fast Fashion

5.1. Analise expositiva

A moda surgiu como mediadora, utilizada pela sociedade a fim de criar e confirmar a
sua identidade pessoal perante o mundo, através de objetos como o caso do vestuario.

Com a globalizacao da informacao, os consumidores passaram a estar mais informados
sobre as novas tendéncias e isso os tornou mais exigentes e ansiosos por novos produtos de
moda. Para atender as estas exigéncias, e para saciar o publico avido pela novidade, esta
indUstria vive numa busca incessante por inovacao, acelerando assim a imposicdao de novos
produtos no mercado, criando assim a moda denominada como Fast Fashion.

Contudo, para permitir a aceleracao do processo de producao deste segmento, as
empresas de moda rapida focalizam o seu negdcio na renovacao e rotacao constante dos
produtos. A globalizacdo da informacdo influenciou o fenémeno da aculturacdo mundial
permitindo a estas cadeias de moda apresentar em todas as suas lojas distribuidas pelo mundo,
o mesmo produto, o que lhes permite uma producao em maior escala que contribui para uma
reducdo de custos relativos a producao, oferecendo assim uma relacdo qualidade e preco
altamente competitiva para suprimir as exigéncias da sociedade de consumo atual, que exige
qualidade ao menor preco possivel.

Posto isto, € essencial compreender o enquadramento do Design de moda dentro desta
Industria, qual o seu papel e em que dimensodes esta atividade atua.

0 Design de moda ¢ a arte de desenvolvimento criativo de produtos ligados a esta area,
assim como tecidos, pecas de vestuario, colecdes de moda e acessorios, tendo em consideracao
as pesquisas de tendéncias, a escolha e coordenacdo dos materiais, o desenvolvimento de
paletas de cores bem como o conhecimento de técnicas de modelagem e confecao dos artigos.

Nesta indlstria de moda Fast Fashion, o foco principal centraliza-se na oferta de novos
produtos tendo em consideracdo a concorréncia e as necessidades dos mercados atuais, em
detrimento da criacdo e do criador. Assimsendo, o profissional de Design de Moda vé neste
segmento de indUstria téxtil, o seu processo criativo limitado consoante as tendéncias de
consumo da sociedade e a oferta da concorréncia, em detrimento da sua criatividade.

O processo de criacdo e o fator inovacao destes novos produtos comercializados por
esta indUstria sdo quase inexistentes ou até mesmo nulos, sendo estes idénticos ou iguais a
produtos ja apresentados pela concorréncia, com a agravante de terem de ser impostos no
mercado a precos mais baixos que os demais, para assim incrementarem as vendas e
responderem as necessidades do consumidor em relacdo ao fator preco. Esta € uma das
estratégias impostas pelas marcas para captarem o consumo dos clientes deste tipo de moda,
que por norma nao sao fiéis a uma marca, optando por comprar o produto onde verificarem

que os fatores qualidade/preco serao uma mais-valia para o proprio.
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Fig. 8 - Exemplo de produtos esteticamente similares (marca Zara a esquerda e Shana a

direita) Imagens online disponiveis em: www.zara.com/pt/ e www.shana.com/pt

Também o processo da escolha dos materiais é limitado pelo preco imposto para o
artigo, tendo muitas vezes de serem alterados durante o processo de desenvolvimento para
reduzir o custo quanto a encargos com a matéria-prima, assim como a modelagem por vezes
sofre alteracbes com vista a reduzir o consumo de material téxtil do produto.

O fator tempo também atua como elemento prejudicial no processo criativo, de
desenvolvimento e producao desta tipologia de artigos, limitando todos os intervenientes desta
cadeia produtiva, a um curto espaco de tempo para a realizacdo dos seus objetivos.

O Designer de Moda enquanto profissional de um agente téxtil também tem o seu
processo de criacdo limitado ou nulo, realizando apenas um acompanhamento do
desenvolvimento do artigo téxtil do cliente da empresa, até este estar apto para seguir para a
producao industrial. Este pode no entanto contribuir com sugestoes e propostas de materiais
alternativos a escolha efetuada pelo cliente, e/ou alteracoes pertinentes relativamente a
forma do produto assimcomo de acessorios que o constituem, desde que sejam benéficas tanto

para o cliente como para os futuros consumidores.
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6. Conclusao

O presente relatorio teve como mote principal enquadrar o Design de Moda na Indistria
Téxtil de vestuario, tendo sido para tal, o estagio um projeto benéfico e uma mais-valia para a

resolucdo do mesmo, servindo este como elo de confronto entre a teoria e a pratica.

A Indlstria de Moda atual, corrompida pela sociedade de consumo, que com o seu
insaciavel consumo de objetos de moda, levou a que este setor altera-se o seu ciclo de
producao, apostando numa apresentacdo constante de novos produtos. Esta Industria de Fast
Fashion que passou a centralizar a sua oferta na estética do produto, em forma de seducao dos

consumidores para reduzir a incerteza da procura a fim de incrementar as vendas.

Com a analise teorica apresentada durante o relatério e com o confronto com a
realidade produtiva deste sector, a conclusdao aqui chegada cré que o Design de Moda tem a
sua atividade enquanto projeto criativo restringido por diversos fatores que este tipo de
IndUstria impde, com um Unico objetivo, incrementar lucros empresariais e alimentar cada vez

mais 0 consumo de novos artigos, apresentando-os sobre uma falsa necessidade de compra.

Contudo o Fast Fashion, pode também ser um desafio para quem colabora com este
setor, no sentido em que os profissionais de moda terao de ser mais habilidosos para
conseguirem realizar a sua atividade criativa tendo em conta todas as limitacoes e exigéncias
impostas por este setor de moda rapida e obsoleta. Em contrapartida, pode agir como mote
impulsionador de uma mudanca de rumos, um horizonte de novas estratégias capazes de
voltarem a revolucionar a Industria da Moda para um consumo mais consciente e uma sociedade
mais seletiva relativamente aos produtos que consome e a proveniéncia desses mesmos artigos

téxteis.

Quanto ao estagio curricular, permitiu assim fechar a lacuna existente sobre a falta de

contato profissional com a indistria téxtil de producdo em serie em Portugal, beneficiando

assim a execucdo deste presente relatorio
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5. Anexos

5.1. Imagens Vestuario Shana

5.1. Imagens de lojas Shana.
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5.1. Imagens Vestuario Shana

- Sobre o qual decorreu acompanhamento durante o estagio. Disponiveis em:
www.instagram.com/shanashops/
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5.1. Imagens de lojas Shana. Disponiveis em: www.instagram.com/shanashops/
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