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RESUMO 

 
No atual contexto produtivo da indústria de vestuário, é evidente o desenvolvimento 
acelerado de produtos de moda. No entanto, as práticas empresariais nesse setor tendem a 
priorizar a construção social, enfatizando os aspectos visuais e emocionais, em detrimento da 
pesquisa e desenvolvimento dos produtos. No entanto, ao criar, desenvolver e produzir 
produtos de vestuário que não consideram as reais necessidades dos usuários, estes tendem 
a ser descartados ou rejeitados, por não se adequar as expectativas de seus usuários. Dessa 
forma, o processo de desenvolvimento de produto de vestuário, pode ser projetado por meio 
de uma abordagem centrada no usuário, a fim de considerar os parâmetros que atendam aos 
requisitos de Ergonomia e Usabilidade. Neste sentido, o Design de Moda, ao utilizar os 
atributos da Gestão de Design, pode atuar na melhoria dos processos de projetos, 
desenvolvendo métodos e ferramentas com abordagens centradas nas necessidades dos 
usuários, com vistas a minimizar os problemas relacionados a falta de qualidade, conforto, 
função, saúde e segurança dos produtos de vestuário. Diante disso, esta tese teve como 
objetivo geral desenvolver uma ferramenta didática de auxílio à etapa de criação, na prática 
projetual do produto de vestuário, com foco na Ergonomia e na Usabilidade. Trata-se de uma 
pesquisa aplicada, com abordagem qualitativa, e objetivos propositivo e explicativo, 
conduzida em quatro fases: Fundamentação Teórica (Fase 1), Diagnóstico (Fase 2), 
Desenvolvimento da Ferramenta (Fase 3) e Apresentação da Ferramenta (Fase 4). Utilizou-se 
como procedimentos técnicos, pesquisas bibliográficas e levantamentos por meio de 
questionários, grupo focal e observação qualitativa. O resultado principal da pesquisa é a 
ferramenta denominada ERGOM, que sistematiza, organiza e orienta a fase de criação de 
produtos de vestuário, com foco em Ergonomia e Usabilidade. A ERGOM permite que os 
projetistas compreendam as problemáticas da relação entre usuário e produto, otimizando o 
processo de desenvolvimento, e resultando em soluções mais confortáveis e funcionais. Essa 
eficácia é atribuída à estrutura clara e sequencial da ERGOM, que fornece orientações, 
exemplos práticos e recursos didáticos para facilitar a assimilação e aplicação dos conceitos. 
Nas discussões foi verificado que a ferramenta ERGOM orienta e sistematiza o processo 
criativo do produto de vestuário, proporcionando análises e definições de requisitos para 
projetos centrados no usuário. Além disso, a ERGOM integra e organiza dados sobre o usuário, 
contexto e produto, estimulando discussões em equipes de projeto e favorecendo a 
participação e o engajamento. Ainda, a ERGOM auxilia na tomada de decisões consensuais e 
fundamentadas. Com a aplicação da ERGOM, espera-se melhorar os processos de 
desenvolvimento de produtos, impulsionando a aprendizagem e a implementação efetiva e 
consciente dos princípios de Ergonomia e Usabilidade no contexto do desenvolvimento de 
produtos de vestuários, garantindo soluções com maior qualidade em termos de conforto, 
função, saúde, segurança e estética. Ao adotar uma abordagem centrada no usuário e 
considerar aspectos de Ergonomia e Usabilidade, na fase de criação do produto de vestuário, 
os designers de moda, em suas práticas de projeto, poderão desenvolver produtos que 
atendam de forma mais eficiente às necessidades e expectativas dos usuários.  
 
Palavras-chave: Moda; Desenvolvimento de Produtos de Vestuário; Ferramentas e Métodos 
Projetuais; ERGOM; Ergonomia.   



 

 

ABSTRACT 

 

In the current productive context of the fashion industry, the accelerated development of 
fashion products is evident. However, business practices in this sector tend to prioritize social 
construction, emphasizing visual and emotional aspects, at the expense of research and 
product development. However, by creating, developing, and producing clothing products 
that do not consider the real needs of users, they tend to be discarded or rejected for not 
meeting their users' expectations.Therefore, the clothing product development process can 
be designed through a user-centered approach to consider parameters that meet Ergonomics 
and Usability requirements. In this regard, Fashion Design, by utilizing attributes of Design 
Management, can improve design processes by developing methods and tools with user-
centered approaches, aiming to minimize issues related to lack of quality, comfort, function, 
health, and safety of clothing products. Thus, the main objective of this thesis was to develop 
a didactic tool to assist the creation stage in the design practice of clothing products, with a 
focus on Ergonomics and Usability. It is an applied research with a qualitative approach and 
both propositional and explanatory objectives, conducted in four phases: Theoretical 
Foundation (Phase 1), Diagnosis (Phase 2), Tool Development (Phase 3), and Tool Presentation 
(Phase 4). The technical procedures employed included literature research and surveys 
through questionnaires, focus groups, and qualitative observation. The main outcome of the 
research is the tool called ERGOM, which systematizes, organizes, and guides the clothing 
product creation phase with a focus on Ergonomics and Usability. ERGOM enables designers 
to understand the issues related to the user-product relationship, optimizing the development 
process, and resulting in more comfortable and functional solutions. This effectiveness is 
attributed to the clear and sequential structure of ERGOM, which provides guidance, practical 
examples, and didactic resources to facilitate the assimilation and application of concepts. 
Discussions revealed that the ERGOM tool guides and systematizes the creative process of 
clothing product design, providing analyses and requirement definitions for user-centered 
projects. Additionally, ERGOM integrates and organizes data about the user, context, and 
product, stimulating discussions within design teams and fostering participation and 
engagement. Furthermore, ERGOM assists in making consensus-based and informed 
decisions. By applying ERGOM, it is expected to improve product development processes, 
driving learning and effective and conscious implementation of Ergonomics and Usability 
principles in the context of clothing product development, ensuring solutions with higher 
quality in terms of comfort, function, health, safety, and aesthetics. By adopting a user-
centered approach and considering Ergonomics and Usability aspects in the clothing product 
creation phase, fashion designers in their design practices will be able to develop products 
that more efficiently meet the needs and expectations of users. 
 
 
Keywords: Fashion; Clothing Product Development; Design Tools and Methods; ERGOM; 
Ergonomics. 
  



 

 

RESUMEN 

 

En el actual contexto productivo de la industria de la vestimenta, es evidente el desarrollo 
acelerado de productos de moda. Sin embargo, las prácticas empresariales en este sector 
tienden a priorizar la construcción social, enfatizando los aspectos visuales y emocionales, en 
detrimento de la investigación y desarrollo de los productos. No obstante, al crear, desarrollar 
y producir productos de vestuario que no consideran las verdaderas necesidades de los 
usuarios, tienden a ser descartados o rechazados por no cumplir con las expectativas de sus 
usuarios. Por lo tanto, el proceso de desarrollo de productos de vestuario puede diseñarse 
mediante un enfoque centrado en el usuario para considerar parámetros que cumplan con los 
requisitos de Ergonomía y Usabilidad. En este sentido, el Diseño de Moda, al utilizar atributos 
de la Gestión del Diseño, puede mejorar los procesos de diseño desarrollando métodos y 
herramientas con enfoques centrados en las necesidades de los usuarios, con el objetivo de 
minimizar los problemas relacionados con la falta de calidad, comodidad, función, salud y 
seguridad de los productos de vestuario. Por lo tanto, el objetivo principal de esta tesis fue 
desarrollar una herramienta didáctica para ayudar en la etapa de creación en la práctica del 
diseño de productos de vestuario, con un enfoque en Ergonomía y Usabilidad. Se trata de una 
investigación aplicada con un enfoque cualitativo y objetivos propositivos y explicativos, 
llevada a cabo en cuatro fases: Fundamentación Teórica (Fase 1), Diagnóstico (Fase 2), 
Desarrollo de la Herramienta (Fase 3) y Presentación de la Herramienta (Fase 4). Los 
procedimientos técnicos utilizados incluyeron investigación bibliográfica y encuestas a través 
de cuestionarios, grupos focales y observación cualitativa. El resultado principal de la 
investigación es la herramienta llamada ERGOM, que sistematiza, organiza y guía la fase de 
creación de productos de vestuario con un enfoque en Ergonomía y Usabilidad. ERGOM 
permite que los diseñadores comprendan los problemas relacionados con la relación usuario-
producto, optimizando el proceso de desarrollo y dando como resultado soluciones más 
cómodas y funcionales. Esta eficacia se atribuye a la estructura clara y secuencial de ERGOM, 
que proporciona orientación, ejemplos prácticos y recursos didácticos para facilitar la 
asimilación y aplicación de conceptos. Las discusiones revelaron que la herramienta ERGOM 
guía y sistematiza el proceso creativo del diseño de productos de vestuario, proporcionando 
análisis y definiciones de requisitos para proyectos centrados en el usuario. Además, ERGOM 
integra y organiza datos sobre el usuario, el contexto y el producto, estimulando discusiones 
dentro de los equipos de diseño y fomentando la participación y el compromiso. Además, 
ERGOM ayuda en la toma de decisiones consensuadas e informadas. Al aplicar ERGOM, se 
espera mejorar los procesos de desarrollo de productos, impulsando el aprendizaje y la 
implementación efectiva y consciente de los principios de Ergonomía y Usabilidad en el 
contexto del desarrollo de productos de vestuario, garantizando soluciones de mayor calidad 
en términos de comodidad, función, salud, seguridad y estética. Al adoptar un enfoque 
centrado en el usuario y considerar aspectos de Ergonomía y Usabilidad en la fase de creación 
de productos de vestuario, los diseñadores de moda en sus prácticas de diseño podrán 
desarrollar productos que satisfagan de manera más eficiente las necesidades y expectativas 
de los usuários 
 
Palabras clave: Moda; Desarrollo de Productos de Vestuario; Herramientas y Métodos de 
Diseño; ERGOM; Ergonomía.  
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1  INTRODUÇÃO 

 

Neste capítulo contextualiza-se o tema de pesquisa, sua problemática, os objetivos 

(geral e específicos), seus pressupostos, a justificativa e motivação, a originalidade e o 

ineditismo da pesquisa e sua relevância para o Programa de Pós-Graduação em Design da 

Universidade Federal de Santa Catarina, bem como para sua linha de pesquisa – Gestão de 

Design com ênfase em Tecnologia. Além disso, é apresentado a caracterização geral da 

pesquisa, a delimitação do tema, e a estrutura da tese.    

  

1.1 CONTEXTUALIZAÇÃO 

 

No atual contexto produtivo da indústria de vestuário, é evidente o desenvolvimento 

acelerado de produtos de moda (REMY; SPEELMAN; SWARTZ, 2016; TSE; CHAN, 2016; 

MORETTI; BRAGHINI, 2017). No entanto, as práticas empresariais nesse setor tendem a 

priorizar a construção social, enfatizando os aspectos visuais e emocionais, em detrimento da 

pesquisa e desenvolvimento dos produtos (ALENCAR, 2014; FERREIRA, 2016). No entanto, a 

competitividade do mercado exige que os produtos de moda atendam a uma multiplicidade 

de demandas que surgiram nos últimos anos (CLASSEN, 2018). Diante desse panorama 

econômico, é fundamental que as peças de vestuário sejam projetadas levando em 

consideração não apenas os aspectos estéticos, mas também sua função e adequação 

fisiológica ao corpo humano dos usuários (THOREN, 1996; ALENCAR, 2014; CLASSEN, 2018). 

Conforme observado por Grave (2004), o vestuário desempenha um papel de comunicação e 

conforto, devendo respeitar as características individuais de cada indivíduo. 

Nesse contexto, o desenvolvimento de produtos de vestuário deve priorizar a 

funcionalidade (YANG, 2016). O conceito de moda funcional pressupõe uma compreensão do 

contexto de uso, levando em consideração os aspectos práticos e as interações do vestuário 

com o sistema no qual será inserido (BOLDT; CARVALHO, 2018). Para Martins (2005), o 

vestuário não se limita apenas a cobrir, proteger e embelezar o corpo, mas também 

desempenha o papel de embalagem para preservar a saúde, segurança e bem-estar do 

indivíduo (MARTINS; MARTINS, 2012).  
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Por sua vez, as empresas do setor de vestuário têm buscado aumentar sua 

competitividade no mercado, intensificando seus esforços em direção à excelência no 

desempenho. Para atingir esse objetivo, têm implementado planos estratégicos e otimizado 

os recursos disponíveis, além de gerenciar os custos operacionais, visando garantir a 

qualidade do produto final (MORETTI; BRAGHINI, 2017). Nesse contexto, Fornasieiro e 

Zangiacomi (2013) destacam a importância de adotar metodologias, ferramentas e 

tecnologias de produção como estratégias essenciais para as organizações. Essas abordagens 

permitem que as organizações possam responder de forma proativa à alta variabilidade das 

demandas e expectativas dos usuários, ao mesmo tempo em que aprimoram seus processos 

de desenvolvimento de produtos. 

No que diz respeito ao Processo de Desenvolvimento de Produtos PDP, Silva e 

Rupansingue (2018, p. 279) definem como “uma série de atividades, desde a geração de ideias 

até a comercialização do produto, que são interligadas para fornecer novos resultados aos 

produtos”. De forma complementar, o PDP também pode ser compreendido como uma 

sequência de tarefas que uma organização emprega para conceber, projetar e comercializar 

um produto (AYAĞ, 2005). No entanto, na indústria da Moda, o desenvolvimento de produtos 

é um processo crítico e desafiador (GUNESOGLU; MERIC, 2007). Isso ocorre devido ao fato de 

que os produtos de moda são desenvolvidos em linhas sazonais (coleções), em vez de 

produtos individuais, o que aumenta a necessidade de gerenciá-los simultaneamente, 

tornando o processo produtivo ainda mais complexo (MAY-PLUMLEE; LITTLE, 1998). Além 

disso, este processo passa por várias etapas em um curto espaço de tempo, que vão desde a 

identificação do problema, criação, materialização até a sua disponibilização no mercado 

(TREPTOW, 2013).   

Back et al. (2008) abordam que para coordenar o desenvolvimento desses produtos 

em todas as etapas, torna-se importante adotar uma forma de trabalho que confira vantagens 

em relação ao tempo despendido no desenvolvimento do produto de vestuário. Atualmente, 

o setor de vestuário está passando por aprimoramentos, e diferentes empresas estão 

utilizando metodologias inspiradas nos processos de design para desenvolver novos produtos 

(SILVA; RUPASINGHE, 2018). No entanto, ainda é limitada a literatura específica sobre a 

abordagem do PDP de Vestuário (MORETTI; BRAGHINI, 2017). Sanches (2008) corrobora que 

o uso de metodologias de design ainda é pouco explorado por gestores empresariais e até 
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mesmo no meio acadêmico e científico da área de Moda. A criação de uma metodologia 

específica para a indústria do vestuário, adaptada às suas características, é uma forma de 

estruturar seu PDP, aumentando a performance do processo de desenvolvimento do 

vestuário e, consequentemente, o mercado organizacional (MORETTI; BRAGHINI, 2017). 

O Design, por possuir uma abordagem multidisciplinar, está cada vez mais atraindo a 

atenção dos usuários e da indústria, mostrando sua crescente gama de ações e sendo capaz 

de entender os problemas da sociedade (MONTAGNA, 2015). Para Montagna (2015), o Design 

vem propondo novas ideias e trabalhando dentro dos círculos de produção para identificar e 

alcançar soluções que melhor atendam às necessidades dos usuários e, ao mesmo tempo, 

maximizem as necessidades organizacionais. 

Cabe ressaltar, que a área de Moda, como linha de formação específica do Design, 

entrou em vigor em 2004, quando o Conselho Nacional da Educação (CNE) aprovou as 

Diretrizes Curriculares Nacionais (DCN) do Curso de Graduação em Design. Assim, a partir 

desse momento, a atividade de criação e desenvolvimento de peças do vestuário passou a ser 

entendida como pertencente ao campo do Design. Neste sentido, este profissional, designer 

de moda, passa a estar ciente da realidade da indústria, dos fatores relacionados à produção 

em série de um produto que estará inserido no contexto de um mercado, a fim de suprir as 

necessidades e desejos dos usuários (CHRISTO, 2008). 

O designer de moda é responsável pela parte criativa de uma coleção, e, além de 

desenhar as peças, conhecer materiais e processos, precisa se preocupar com a sua 

adequação ao corpo do usuário (CAPELASSI, 2010). Dessa forma, entende-se que esses 

profissionais podem desenvolver suas ferramentas para se comunicar com seus consumidores 

de maneira mais eficiente e consolidada, oferecendo produtos aprimorados (MONTAGNA, 

2015). O produto de vestuário funciona como agente facilitador, protetor, confortador e ao 

somar no corpo deve respeitar a anatomia do usuário, afinal, quanto mais o considerar, mais 

qualidades são agregadas aos produtos (GRAVE, 2004).  Dessa forma, a adaptação deve 

acontecer com base nas necessidades funcionais dos usuários (THOREN, 1996). 

Neste contexto, entende-se que o projeto do produto de vestuário deve estar 

centrado no usuário, considerando suas reais necessidades, capacidades e limitações em 

relação a mobilidade, faixa etária e atividade realizada, bem como o contexto e as relações de 

uso (MARTINS, MARTINS, 2012). Além disso, Capelassi (2010) apresenta que os Designers de 
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Moda precisam estar atentos aos conhecimentos dos princípios da Ergonomia, pois auxiliam 

na compreensão de como ocorre a interação humano- produto, ao identificar o problema 

(VAN DER LINDEN, 2007). A este respeito, Alencar (2014) apresenta que a aplicação da 

Ergonomia à metodologia projetual é fundamental, pois auxilia no conhecimento sobre as 

capacidades, limitações e necessidades do desempenho humano, permitindo condições para 

maior mobilidade, alcance, facilidade de vestir e despir, conforto térmico e uso para o prazer 

(MARTINS; MARTINS, 2012). Martins (2006) ressalta, que não se deve desvincular os requisitos 

técnicos e estéticos, nem desconsiderar as inovações tecnológicas, como aspectos fisiológicos, 

medição de conforto, aplicação de materiais têxteis e, principalmente, a Usabilidade 

contemplando assim, produtos mais adequados aos usuários (MARTINS; MARTINS, 2012; 

MARTINS, 2012; ALENCAR, 2014; YANG, 2016; FERREIRA, 2016; MARTINS, 2019).  

Para Yang (2016) Ergonomia no vestuário, é a ciência que melhora a função das 

vestimentas, e está relacionada às características da forma do corpo humano, bem como, da 

função motora, considerando a harmonia e o conforto do corpo com as peças de vestuário. 

Martins (2009) salienta que aplicar conceitos da Ergonomia e da Usabilidade em projetos de 

vestuário significa atribuir aos produtos facilidade de uso sem esquecer o valor estético, 

tornando o produto agradável, inovador, funcional, e economicamente viável.  Vianna (2016) 

salienta que se o produto cumpre sua função, como proteção e aquecimento, possibilita os 

movimentos nas tarefas realizadas, agregando Usabilidade, conforto e estética, 

consequentemente proporcionarão a sensação de satisfação aos usuários. O produto de 

vestuário deve atender às necessidades criadas pelo uso pretendido (CLASSEN, 2018).  

No entanto, segundo Martins (2012) os bens de consumo nem sempre atendem à 

demanda por conforto. Para a autora, o desejo de estar na moda e usar as últimas tendências 

impostas pelo sistema de moda acaba afetando o corpo, ou seja, a ausência da funcionalidade 

pode causar disfunção ou deformidade física moderada ou irreversível. Portanto, a 

Ergonomia, nos campos de vestuário e Moda, é uma especialização pouco conhecida (ROSA, 

2011; ALENCAR; 2014; NEVES; 2015; MARTINS; 2019) constitui uma contribuição importante 

para a área do Design de Moda, pois impulsiona o desenvolvimento do setor de vestuário, 

como etapa definidora do projeto do produto e não apenas como atividade acessória no 

desenvolvimento de um projeto de produto de vestuário (MARTINS, 2012). 
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1.2 PROBLEMÁTICA 

 

Para Ferreira (2016), a produção em massa na indústria da moda teve um impacto 

significativo ao tornar as roupas mais acessíveis para a maioria da população. No entanto, a 

autora ressalta que, devido à demanda acelerada do cenário atual, muitas empresas passaram 

a se concentrar na produção rápida, negligenciando as necessidades ergonômicas de 

Usabilidade, conforto, mobilidade e prazer no uso. Sanches (2017) destaca a importância da 

competitividade para as organizações, o que determina que os produtos de vestuário sejam 

melhor adaptados às necessidades e desejos dos consumidores. A conscientização das 

necessidades humanas e das questões sociais envolvidas no projeto de produtos de vestuário 

é uma questão emergente, impulsionando o desenvolvimento de produtos adequados, 

eficientes, seguros, funcionais e agradáveis, que proporcionem conforto em situações de 

trabalho ou não (MENEGUCCI, 2012; MARTINS, 2012). 

No entanto, ao criar, desenvolver e produzir produtos de vestuário que não 

consideram as necessidades dos usuários, estes tendem a ser descartados e ou rejeitados 

(MARTINS, 2008; MARTINS, 2012). Gupta (2011) salienta que itens de vestuário, mesmo 

perfeitos em conforto e função, podem ser completamente rejeitados pelo usuário, se não 

parecerem adequados, ou seja, precisam atender às expectativas de seus usuários. Afinal, a 

vestimenta em contato direto com o corpo humano, é um indicativo de conforto, mas nem 

sempre os produtos de vestuário atendem a esse requisito (MARTINS, 2006; MARTINS, 2012; 

ALENCAR, 2014; MARTINS; 2019; BROEGA; CUNHA; SILVA, 2019). Neste sentido, Renfrew e 

Renfrew (2010) apontam que a criatividade e a Usabilidade são interdependentes para o 

sucesso dos produtos de moda.   

Assim, compreende-se que o vestuário deve ser adequado ao usuário e, portanto, 

deve considerar atributos de design que se concentram nos requisitos ergonômicos, levando 

em conta os aspectos de conforto psicológico e sensorial (CALDAS, CARVALHO, LOPES, 2017). 

Classen (2018) observa que o conforto no vestuário não é alcançado automaticamente, mas 

sim o resultado de um processo de desenvolvimento de produtos bem projetado, que 

considera os parâmetros de funcionalidade, Usabilidade e satisfação (VIANNA, 2016; 

CLASSEN, 2018). Nesse sentido, Van Der Linden (2007) destaca que a falta de funcionalidade 

resulta em um produto não utilizável, o que pode levar à insatisfação e rejeição por parte dos 
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usuários. Além disso, os usuários desejam que os produtos sejam usáveis - ou seja, fáceis de 

usar - e que também apresentem um apelo estético, o que proporciona maior satisfação e 

aceitação (VAN DER LINDEN, 2007). Assim, pode-se concluir que o uso da abordagem 

ergonômica e de Usabilidade deve estar presente desde o início do processo de design 

(MARTINS, 2006; ROSA, 2011; MARTINS, 2019). 

Diante dessa realidade, os designers de moda enfrentam uma escassez de referências 

teóricas sobre metodologias de desenvolvimento de projetos de produtos de vestuário 

(CAPELASSI, 2010). Martins (2019) destaca a necessidade de sistematizar metodologias de 

projeto de produto para o setor de vestuário e moda, levando em consideração os critérios 

ergonômicos, de Usabilidade e de conforto. Nesse contexto, Alencar (2014) e Neves (2015) 

ressaltam a falta de materiais didáticos que abordem metodologias adequadas que 

considerem os aspectos de Usabilidade e conforto nos produtos de vestuário, e apontam a 

oportunidade de explorar e desenvolver ferramentas que possam orientar o 

dimensionamento e o desenvolvimento adequado desses produtos. Além disso, é evidente a 

ausência de parâmetros que atendam às demandas do mercado da moda e do vestuário em 

relação aos requisitos de Usabilidade e conforto (MARTINS, 2012; MARTINS; MARTINS, 2012; 

CLASSEN, 2018; MONTAGNA; SOUSA; MORAIS, 2018; CABRAL; FIGUEIREDO, 2019). 

Apesar de reconhecerem a importância de seguir um método sistêmico, os designers 

de moda possuem um conhecimento limitado sobre a teoria (CAPELASSI, 2010). Portanto, é 

válido embasar o processo de projeto de produtos de vestuário, permitindo que diferentes 

conhecimentos façam parte do processo de criação e desenvolvimento (MARTINS, 2019). 

Montagna, Sousa e Morais (2018) destacam que o vestuário deve atender a todas as 

necessidades humanas, indo além das questões fisiológicas, o que ressalta a necessidade de 

utilizar métodos e ferramentas objetivas que fundamentem o desenvolvimento de vestuário 

mais adaptado e personalizado. Compreender o usuário em uma perspectiva ampla é 

essencial em qualquer projeto, mas o design de moda requer uma consideração mais 

aprofundada (NAKAYAMA; MARTINS, 2018). Nesse sentido, a Ergonomia deve ser o ponto 

central no processo criativo (CABRAL; FIGUEIREDO, 2019). No entanto, no setor de vestuário, 

essa aplicação não faz parte do processo de criação e tampouco dos processos operacionais 

(CAPELASSI, 2010; MONTAGNA, 2015; MARTINS, 2019; VARNIER; FETTERMANN; MERINO, 

2021). 
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Segundo Martins (2019), a incorporação das propriedades ergonômicas e dos 

princípios de Usabilidade no setor de vestuário ainda é pouco explorada, tanto no processo 

de concepção dos produtos quanto na sua produção. Além disso, conforme destacado por 

Rosa (2011), a maioria dos estudos relacionados à aplicação da Ergonomia no vestuário, assim 

como as bibliografias e artigos publicados na área de Moda e Design, têm se concentrado 

principalmente na antropometria, segurança e conforto durante a fase de modelagem. 

Embora a Ergonomia no contexto da Moda seja ainda pouco discutida, é amplamente 

reconhecida como uma disciplina científica de extrema importância na fase de design e 

desenvolvimento de projetos de vestuário, visando atender às diversas demandas dos 

usuários (MARTINS, MARTINS, 2012). Puls et al. (2010) reforçam a importância dos conceitos 

ergonômicos em todas as etapas, desde a criação até o acabamento do vestuário, a fim de 

garantir facilidade de manuseio, uso, conforto, segurança e vestibilidade. No entanto, apesar 

do amplo repertório de informações ergonômicas disponíveis, a aplicação desses 

conhecimentos para uma adequada adaptação entre usuário e produto ainda apresenta 

lacunas significativas (CAPELASSI, 2010). 

De acordo com Yang (2016), a Ergonomia aplicada ao vestuário envolve a adequação 

do usuário ao vestuário em termos de estética (beleza na forma) e eficiência do vestuário em 

relação ao contexto. Essa harmonia depende do processo de criação, no qual os princípios 

ergonômicos devem ser incorporados. O vestuário deve se adaptar ao corpo do usuário, 

evitando que o corpo precise se ajustar às formas do vestuário, o que pode resultar em 

desconforto (MARTINS, 2008). Além disso, a autora ressalta que o uso contínuo de produtos 

inadequados ao corpo, sem considerar a Ergonomia, pode acarretar problemas de saúde, 

como má circulação, deformidades corporais, dificuldade de transpiração, doenças de pele, 

entre outros danos.  

Conforme apontado por Martins (2012), a satisfação do usuário em relação ao 

vestuário requer a consideração não apenas de suas necessidades, habilidades e limitações, 

mas também das relações entre novas tecnologias, aspectos fisiológicos, medição de conforto, 

aplicação de materiais têxteis e, principalmente, Usabilidade e Ergonomia. Nakayama (2016) 

destaca a responsabilidade dos designers de moda em compreender e aplicar questões de 

Usabilidade e conforto no desenvolvimento de produtos de vestuário. No entanto, Martins 

(2008) ressalta a dificuldade dos designers de moda em equacionar a relação entre 
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Ergonomia, materiais têxteis, processos criativos e modelagem em produtos de vestuário. 

Nesse sentido, Yang (2016) destaca a necessidade de uma nova geração de designers de moda 

que considerem os conceitos modernos de design de vestuário, como segurança, saúde, 

conforto, função, estética e estilo, ao desenvolverem projetos de produtos de vestuário. É 

importante destacar que a satisfação dos usuários com os produtos de vestuário está 

diretamente relacionada à Usabilidade, conforto e estética da vestimenta. A Figura 1 

apresenta o diagrama da problemática. 

 

Figura 1 – Diagrama da Problemática de Pesquisa 

 
Fonte: elaborado pelo autor 

 

Conforme pode ser observado na Figura 1, as problemáticas envolvendo o 

desenvolvimento do produto de vestuário são: insuficiência de métodos ou ferramentas 

objetivas com foco centrado no usuário (CAPELASSI, 2010; ALENCAR, 2014; NEVES, 2015; 

MARTINS, 2019) que considerem a Ergonomia na prática projetual, que consiste na etapa de 

criação (MARTINS, 2012; MARTINS, MARTINS, 2012; ALENCAR, 2014; NEVES, 2015; 

MONTAGNA; SOUSA; MORAIS, 2018; CABRAL; FIGUEIREDO, 2019); falta de parâmetros que 

atendam aos requisitos de Usabilidade e conforto (MARTINS, 2012; MARTINS, MARTINS, 2012; 

CLASSEN, 2018; MONTAGNA; SOUSA; MORAIS, 2018; NAKAYAMA; MARTINS, 2018),  por 

consequência a não adequação do vestuário, pela falta de conhecimento das necessidades 

dos usuários (THOREN , 1996; MARTINS, 2012; YANG, 2016; CLASSEN, 2018; CALDAS; 

CARVALHO; LOPES, 2017; LIMA; 2019); e a rejeição ou descarte dos produtos (VAN DER 
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LINDEN, 2007; MARTINS, 2008; GUPTA, 2011; MARTINS, 2012), pela falta de qualidade dos 

produtos, ou seja, não atende aos critérios de segurança, saúde, conforto, função, estética e 

estilo (YANG, 2016). 

Dessa forma, compreende-se que a eficiência de um processo está diretamente 

ligada à comunicação eficaz entre suas partes, resultando em um objetivo desejado. No 

entanto, identifica-se a existência de desafios em relação à consideração da Ergonomia e da 

Usabilidade no processo de desenvolvimento do produto de vestuário, o que pode 

comprometer sua eficácia. Conforme apontado pelos autores citados, essa dificuldade 

decorre da falta de compreensão aprofundada da aplicação desses conceitos na prática 

projetual do desenvolvimento de produtos de vestuário, especialmente na etapa de criação, 

além da ausência de parâmetros que atendam aos requisitos de Usabilidade e conforto, 

levando em conta as demandas do produto, as capacidades do usuário e o contexto de uso. 

Essa falta de adequação pode resultar na rejeição ou descarte dos produtos. Portanto, 

destaca-se a necessidade de tornar o vestuário compatível com as necessidades, 

potencialidades e limitações de desempenho de todos os usuários. 

 

1.3 OBJETIVOS 

 

1.3.1 Objetivo Geral 

 

Desenvolver uma ferramenta1 didática2 de auxílio à etapa de criação, na prática 

projetual do produto de vestuário, com foco na Ergonomia e na Usabilidade. 

 

1.3.2 Objetivos Específicos 

 

• Identificar na literatura científica elementos necessários, ao desenvolvimento de 

projetos de vestuário centrados no usuário; 

 
1 Adotamos nesta tese o conceito de ferramenta como um instrumento apropriado, que medeia as ações 

humanas em direção a uma finalidade (MACHADO; LOUSADA, 2010). 
2 Refere-se a teoria do ensino, ou seja, campo que aplica os meios e as condições do processo de ensino e 

aprendizagem (LIBÂNEO, 2006). 



34 

 

• Sistematizar e organizar os elementos em uma ferramenta, relacionando às 

necessidades e capacidades do usuário, às demandas do produto e do seu contexto 

de uso, considerando a Ergonomia e a Usabilidade; 

• Aplicar a ferramenta em projetos de desenvolvimento de produtos de vestuário, e 

coletar dados referentes aos resultados obtidos; 

• Avaliar o uso da ferramenta, a fim de verificar sua adequação em projetos de 

desenvolvimento de produtos de vestuário. 

 

1.4 PRESSUPOSTOS 

 

Esta pesquisa parte do pressuposto de que a utilização da Ergonomia e da Usabilidade 

na etapa de criação de projetos de vestuário pode resultar em melhores soluções de produtos. 

A consideração desses aspectos direciona o pensamento do designer de moda para a geração 

de alternativas que atendam às necessidades reais dos usuários, levando em conta suas 

capacidades e necessidades, as demandas do produto (vestuário) e o contexto de uso. 

Desse modo, entende-se que a aplicação da Ergonomia, no processo criativo, orienta 

o design das vestimentas e sua interface com o usuário, ampliando o estudo reflexivo e 

pensamento crítico, auxiliando os designers de moda na análise das problemáticas da relação 

usuário-produto, assim como, possíveis meios para resolvê-las, favorecendo, por 

consequência, a eficiência (Usabilidade) e a eficácia (Funcionalidade) do vestuário, atribuindo 

maior satisfação (conforto e bem-estar) aos usuários. Além disso, pode oportunizar uma 

contribuição operacional para o setor do vestuário, facilitando o trabalho dos designers de 

moda e ampliando seu espectro social, pois o projeto de produto de vestuário, com um olhar 

atento à Ergonomia, viabilizará produtos projetados e elaborados de modo a proporcionar 

melhor qualidade de vida e conforto para os usuários. 

 

1.5 JUSTIFICATIVA E MOTIVAÇÃO 

 

De acordo com Bonsiepe (2012, p. 20) o Design de Moda ainda pode estar 

relacionado a conceitos iniciais de design, “apenas aos aspectos estético-formais, ao efêmero, 

caro, ao pouco prático e até mesmo supérfluo”. Cabe salientar que a formação do designer de 
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moda é recente. Em 2004, o Ministério da Educação (MEC) aprovou as Diretrizes Curriculares 

Nacionais do Curso de Graduação em Design e inseriu a Moda como uma linha de formação 

específica do Design, onde desde então as instituições de ensino foram orientadas a adequar 

os projetos dos cursos às Diretrizes Curriculares do Design e a denominação comum a maioria 

dos cursos passou para Design de Moda, ou seja, a partir deste momento a atividade de 

criação e desenvolvimento de produtos do vestuário passa a ser entendida como pertencente 

ao campo do Design (PIRES, 2007). 

Dessa forma, as Diretrizes Curriculares Nacionais orientam que o Projeto Pedagógico 

de Curso (PPC) contemple o desenvolvimento de competências, conhecimentos e habilidades 

que oportunize a formação integral do estudante, com ênfase no pensamento reflexivo, na 

criatividade, na comunicação, na visão sistêmica do projeto, na Gestão de Design GD, no 

conhecimento do setor produtivo de Moda, no desenvolvimento socioeconômico e no âmbito 

cultural, na produção científica e na sua disseminação (BRASIL, 2004). A partir disso, a 

produção científica, na área de Design de Moda, tem apresentado potencial junto aos 

conceitos de Gestão de Design e práticas projetuais, que impulsionam o desenvolvimento de 

peças de vestuário, bem como oportuniza aprimorar os processos criativos voltados ao 

desenvolvimento dos produtos de vestuário (SILVA, 2019). 

Conforme Best (2012) um dos fatores determinantes para o sucesso de projetos de 

design é o modo com que as equipes, os processos e os procedimentos de um projeto são 

organizados, coordenados e executados. Assim, o uso de ferramentas que possam auxiliar na 

organização e execução de processos, como o processo criativo do vestuário, caracteriza-se 

como um importante meio para o desenvolvimento eficaz de um produto de vestuário. 

Neste particular Baxter (2011) aponta que a descoberta e aplicação de novas 

ferramentas geralmente são feitas pelas universidades e centros de pesquisas, que cada vez 

mais, oferecem serviços para indústria. Ou seja, além de gerar conhecimentos científicos, 

pode vislumbrar aplicação práticas além do ambiente acadêmico.  

De acordo com Alencar (2014), a insatisfação dos usuários com o desempenho dos 

produtos de vestuário demanda uma intervenção do fabricante no projeto e na modificação 

dos elementos que causam o problema. Nesse sentido, Lima (2019) destaca a importância do 

Design de Moda e, por consequência, do projeto e do desenvolvimento de produtos de 

vestuário em dialogar com os campos da Ergonomia, Usabilidade e conforto, os quais estão 
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intrinsecamente relacionados ao conceito de adequação. Segundo a autora “é importante que 

o diálogo ocorra tanto na esfera acadêmica- na prática projetual no ambiente de ensino- 

quanto na profissional- na prática projetual no ambiente industrial” (LIMA, 2019, p. 143). 

No entanto, apesar de existir um repertório das informações ergonômicas, a 

aplicação desses conhecimentos na busca de uma correta adequação entre usuário e produto 

deveria ser mais prospectiva na atividade projetual (CAPELASSI, 2010; MARTINS, 2012; 

FERREIRA, 2016; MARTINS, 2019) afinal, as pessoas exercem uma multiplicidade de funções 

em um único dia, por isso o vestuário deve adaptar-se (MARTINS, 2008; MARTINS, 2012; 

ALENCAR, 2014). Os produtos de vestuário, enquanto interface primária e, portanto, em 

contato constante e contínuo com o corpo, necessitam ser adequadamente configurados e 

dimensionados para que atendam às necessidades e expectativas dos usuários (MARTINS, 

2008; MARTINS, 2012; YANG, 2016; LIMA, 2019; BROEGA; CUNHA; SILVA, 2019).  

Nakayama (2016) indica que compreender e aplicar efetivamente as questões de 

Usabilidade e conforto para o desenvolvimento de produtos de vestuário, deve ser uma 

responsabilidade dos designers de moda, delimitando maior relevância para prática projetual. 

Isso porque, há um aumento da procura por qualidade nos produtos de vestuário, que está 

intimamente ligada ao prazer e ao conforto (ALENCAR, 2014). 

Considerando as afirmações mencionadas, torna-se evidente a necessidade de 

incorporar os princípios ergonômicos, de Usabilidade e de conforto no processo de ensino e 

aprendizagem, visando a formação dos estudantes dos cursos de graduação em Design de 

Moda, que se tornarão futuros profissionais atuantes no ambiente industrial (LIMA, 2019). 

Rosa (2011) ressalta a importância de ampliar a percepção dos estudantes e educadores para 

aprimorar os métodos e a aplicação adequada dos conceitos ergonômicos, levando em 

consideração as características físicas e psicológicas do usuário, visando a otimização do bem-

estar e a promoção da qualidade dos produtos. Além disso, Vicentini (2010, p. 71) 

complementa que o desenvolvimento de produtos de vestuário carece de uma sistematização 

e fundamentação adequadas, tornando “pertinente o estudo detalhado de seu processo e de 

ferramentas que possam ajudar na sua concretização”. 

Diante dessa realidade, esta pesquisa apresenta relevância tanto no âmbito 

acadêmico quanto científico, ao estabelecer a relação entre os conceitos de Ergonomia e 

Usabilidade no processo de desenvolvimento de projetos de vestuário, com ênfase no design 
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centrado no usuário. Ao considerar as propriedades ergonômicas e os princípios de 

Usabilidade como variáveis orientadoras para o processo criativo do designer de moda, as 

equipes de criação estarão alinhadas com um dos principais objetivos do vestuário: alcançar 

o conforto e, consequentemente, elevar a qualidade dos produtos. Dessa forma, a pesquisa 

contribui para a inovação nos processos de ensino-aprendizagem dos fatores humanos 

aplicados ao desenvolvimento do produto de vestuário, especialmente na etapa de criação. 

Do ponto de vista operacional (prático) e social, fica evidente, segundo Martins 

(2019), que no setor de vestuário a Ergonomia ainda não desempenha um papel significativo 

no processo de criação e nos processos operacionais, o que aponta para a necessidade de 

investigação nessa direção. Nesse contexto, surge uma oportunidade para a proposição de 

novas ferramentas, instrumentos e metodologias que possam auxiliar na compreensão e 

gestão dessas lacunas existentes. Compreende-se que ao utilizar ferramentas que permitam 

a consideração da Ergonomia e dos princípios de Usabilidade durante o processo de criação, 

colocando o foco nas necessidades dos usuários e nas condições de uso, o processo se torna 

mais eficaz, satisfazendo de forma adequada as expectativas e demandas dos usuários. 

Sob o ponto de vista econômico, é possível observar que facilitar a gestão do 

processo criativo, aprimorando os fluxos de informação por meio da simplificação de 

conceitos, visualização e interação, contribui para a tomada de decisões no desenvolvimento 

de projetos, resultando em direcionamento criativo e agilização do Processo de 

Desenvolvimento de Produtos PDP de vestuário. Nesse sentido, a utilização da Gestão de 

Design GD como abordagem no âmbito do Design de Moda pode trazer benefícios para o PDP 

de vestuário, ao considerar o usuário como ponto de partida. Isso amplia a produtividade das 

empresas ao oferecer produtos de vestuário com maior qualidade e inovação no mercado, 

além de contribuir para o aumento das vendas ao proporcionar maior conforto aos usuários. 

Além da justificativa apresentada, a presente pesquisa é motivada pelo contexto no 

qual o pesquisador está inserido. O pesquisador é formado em Design de Moda e sempre se 

interessou em compreender a relação entre o ser humano e os produtos artificialmente 

produzidos. Durante o curso de graduação, o pesquisador realizou projetos envolvendo 

pessoas com deficiências e necessidades específicas, como cegos, cadeirantes e idosos, 

sempre com um olhar empático e à valorização de uma moda com propósito. Seu trabalho de 

conclusão de curso, intitulado "Moda Inclusiva para Idosos” (VARNIER, 2016), oportunizou o 
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início dos estudos sobre a Ergonomia aplicada ao projeto de vestuário, a fim de compreender 

esta corrente teórica e metodológica de projetar com foco no usuário, reconhecendo suas 

reais necessidades e propondo soluções práticas, funcionais e estéticas para os usuários. 

Com base nesses estudos, o pesquisador ingressou no mestrado acadêmico em 

Design da UFSC, tornando-se membro do Núcleo de Gestão de Design e Laboratório de Design 

e Usabilidade (NGD-LDU), que tem como missão investigar, aplicar e disseminar o Design e a 

Ergonomia como ferramentas estratégicas para o desenvolvimento de produtos e serviços 

centrados no usuário. Durante essa experiência, o pesquisador pôde aprimorar seus 

conhecimentos na Ergonomia aplicada ao desenvolvimento de projetos de Design, 

culminando com o desenvolvimento da presente pesquisa de doutorado, que busca apontar 

percepções e direcionamentos dos conceitos referentes à Ergonomia que podem suscitar 

novas interpretações no que tange ao vestuário e ao processo de projeto desses produtos, 

área de interesse do pesquisador. 

É importante destacar a experiência do pesquisador como docente substituto no 

Instituto Federal de Educação, Ciência e Tecnologia de Santa Catarina (IFSC) câmpus Jaraguá 

do Sul em 2019. O pesquisador ministrou aulas no Curso Superior de Tecnologia em Design de 

Moda e no Curso Técnico em Produção e Design de Moda, o que permitiu a realização de uma 

investigação exploratória baseada em observações assistemáticas do pesquisador na área de 

Desenvolvimento de Produto de Vestuário e Processos Criativos. Também foi possível realizar 

um levantamento preliminar das fragilidades e desafios no desenvolvimento de projetos de 

vestuário com os estudantes (APÊNDICE A). 

A experiência docente contribuiu para identificar as dificuldades dos estudantes em 

incorporar a Ergonomia no desenvolvimento de projetos de produto de vestuário, bem como 

considerar os princípios de Usabilidade. Foi observada uma discrepância entre o 

desenvolvimento do produto e a vestibilidade das peças desenvolvidas nas unidades 

curriculares ministradas. Além disso, foram identificadas inadequações nas formas propostas 

em relação à escolha dos materiais, que eram incompatíveis com as necessidades dos usuários 

e o contexto de uso. Os estudantes também relataram dificuldades em inserir o usuário no 

processo de desenvolvimento do produto, considerar a Ergonomia, a Usabilidade e criar um 

produto que atendesse às necessidades dos usuários. 
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A experiência docente e a trajetória de pesquisa do pesquisador contribuíram 

diretamente ou indiretamente para a idealização da presente pesquisa. Durante este 

percurso, foi aplicado o GODP – Guia de Orientação para o Desenvolvimento de Projeto, 

desenvolvido por Merino (2014, 2016), na prática projetual do Design de Moda, com o intuito 

de auxiliar os designers de moda na organização e sistematização do projeto, coordenando 

todas as informações (MERINO; VARNIER; MAKARA, 2020). Segundo os autores, esta proposta 

metodológica para o processo de desenvolvimento de projeto de vestuário, considera o 

usuário como ponto de partida. A partir dessa experiência, o pesquisador identificou a 

oportunidade de desenvolver uma ferramenta que auxiliasse no desenvolvimento de 

produtos de vestuário levando em consideração as demandas do produto, as capacidades do 

usuário e o contexto de uso, com foco na Ergonomia e Usabilidade. Essa ferramenta pode ser 

incorporada às etapas do GODP e facilitar a prática projetual, além de atender às necessidades 

dos usuários. 

Por fim, é fundamental ressaltar a motivação pessoal do pesquisador em oferecer 

uma contribuição significativa para o avanço social no campo do desenvolvimento de 

produtos de vestuário. Além disso, busca-se contribuir para a teoria do ensino e 

aprendizagem, por meio de uma abordagem didática que visa facilitar a compreensão e 

aplicação dos conceitos relacionados à Ergonomia e Usabilidade no processo de criação. Dessa 

forma, almeja-se promover uma aprendizagem efetiva e prática, permitindo que os projetistas 

assimilem os princípios essenciais e os apliquem de maneira adequada em suas práticas de 

projeto. 

 

1.6 ORIGINALIDADE E INEDITISMO  

 

A pesquisa de tese doutoral deve apresentar um estudo original que traga 

contribuições para a sociedade científica (FACHIN, 2006).  Assim, com relação a originalidade3 

e o ineditismo4 foram realizados levantamentos bibliográficos com o objetivo de buscar 

 
3 Originalidade refere-se à expectativa de que todo o discurso científico corresponda a alguma inovação, pelo 

menos, no sentido reconstrutivo (PRODANOV; FREITAS, 2013, p.18). 
4 Ineditismo, refere-se à qualidade daquilo que nunca foi visto ou publicado em nenhum veículo de 

comunicação científica (MIGLIOLI, 2012). Para Prodanov e Freitas (2013) encontrar o ineditismo é observar, 
em relação ao que já foi escrito, aquilo ou algo que não foi dito ainda.  
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pesquisas que utilizaram a Ergonomia no processo de projetos de produtos de vestuário e 

moda, e, principalmente, mapear as ferramentas, métodos, metodologias ou processos 

auxiliares as etapas de desenvolvimento do produto de vestuário, que tenham como foco o 

usuário. 

Para tanto, foram realizadas duas (2) Revisões Bibliográficas Sistemáticas (RBS) 

conforme é apresentado na Figura 2. As revisões foram realizadas, com base em Costa e 

Zoltowiski (2014), e contemplou estudos nacionais e internacionais. A primeira foi realizada 

nos bancos de Teses e Dissertações Nacionais (Repositório da UFSC, Catálogo de Teses e 

Dissertações da Capes, Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertações – BDTD) e 

Internacionais (Dissertations & Theses – ProQuest)- detalhada no Apêndice B. A segunda foi 

realizada nas seguintes bases de periódicos: Scopus, Web of Science, ProQuest, EBSCOhost e 

Scielo, detalhada no Apêndice C. 

 

Figura 2 – RBS: Originalidade e Ineditismo do tema de Tese 

 
Fonte: elaborado pelo autor 

 

Com base no levantamento realizado, foram encontradas 1452 pesquisas, e após a 

mineração (documentos duplicados e/ou sem relação com o tema de pesquisa, a partir da 

aplicação dos critérios de elegibilidade), restaram 32 estudos, a citar: 02 teses de doutorado, 

09 dissertações de mestrado e 21 artigos, sendo 12 publicados em periódicos científicos e 09 

em eventos e/ou congressos científicos. Todos os trabalhos consultados podem ser conferidos 

https://catalogodeteses.capes.gov.br/catalogo-teses/
https://catalogodeteses.capes.gov.br/catalogo-teses/
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no Quadro 5 do Apêndice B (Teses e Dissertações) e no Quadro 7 do Apêndice C (Artigos 

Científicos).  

Analisando especificamente os estudos levantados, não foi identificada uma 

proposta que se enquadre nos objetivos definidos para esta pesquisa. Dessa forma, os 

estudos, modelos e ferramentas que apresentaram semelhanças foram: 

• Metodologia OIKOS - Metodologia para avaliação de produtos de vestuário e Moda, 

com a integração dos princípios ergonômicos, de Usabilidade e de conforto 

(MARTINS, 2005). É apresentada em formato de Checklist (ANEXO A);  

• Modelo Proposto: Uso da Ergonomia na concepção de produto do vestuário - 

modelo que sistematiza a utilização da Ergonomia nas fases de gerência de produto, 

criação, modelagem e prototipagem (ROSA, 2011). Apresenta um quadro com 

Checklist em 8 categorias (ANEXO B);  

• Ferramenta Metodológica Pautada na Ergonomia - Ferramenta direcionada ao 

ensino e ao projeto de produtos de vestuário, para pessoas com mobilidade 

reduzida (NAKAYAMA, 2016; NAKAYAMA, MARTINS; 2018). Apresenta diretrizes 

táticas e operacionais visando uma Moda Inclusiva (ANEXO C); 

• Aplicabilidade do Grupo Focal para avaliar conforto e Usabilidade - inserção da 

metodologia de grupo focal na conduta projetual do Designer (ALENCAR, 2014). 

• Ferramenta QFD (Quality Function Deployment) - relato do uso da ferramenta QFD 

para estabelecer critérios ergonômicos para vestuário funcional (crianças com 

câncer) (POWER; LEAPER; HARRIS, 2017); e relato do uso da ferramenta QFD para 

traduzir as necessidades dos usuários, para calçados de segurança, em 

características do produto (BERGQUIST; ABEYSEKERA, 1996) (ANEXO D);  

• Método UPD (Método para o desenvolvimento de produtos orientado ao usuário) - 

Apresenta os valores funcionais (proteção, conforto, facilidade de vestir e despir, e 

cuidados) e os valores simbólicos (autoestima, participação em grupos, decoração 

e Moda) (ROSENBLAD-WALLIN, 1985; THOREN, 1996) (ANEXO E); 

• Princípios da Ergonomia no processo de criação de vestimentas de alta costura – 

apresenta a metodologia para o desenvolvimento de vestimentas de alta costura, 
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como forma de aproximação para o desenvolvimento do produto de Moda, mais 

adaptado e personalizado (MONTAGNA; SOUSA; MORAIS, 2018); 

• Requisitos ergonômicos para desenvolvimento de vestimentas esportivas - 

apresenta como requisitos gerais (aerodinâmica, biomecânica, segurança, 

temperatura, umidade, percepção tátil, estética e desempenho muscular) 

(MONTOYA, et al.,2019); 

• Modelo de design para o desenvolvimento de vestimentas de proteção (socorristas 

de terremotos) - apresenta um método de design de hierarquia (princípios 

necessários, princípios recomendados, e princípios opcionais) para refinar os 

princípios de design e selecionar as abordagens (ZHAI, et al., 2016) (ANEXO F); 

Além desses levantamentos, realizou-se uma terceira (RBS) nas bases de periódicos 

da Scopus, Web of Science, Science Direct; ProQuest, e Scielo, com o objetivo de investigar os 

principais modelos utilizados para auxiliar no processo de desenvolvimento de produtos de 

vestuário, a qual está detalhada no Apêndice D. Os resultados dessa pesquisa estão 

apresentados na Fundamentação Teórica (Capítulo 2) no item 2.3 que apresenta o Design de 

Moda e o Processo de Desenvolvimento de Produtos do Vestuário, bem como na publicação 

de Varnier, Fettermann e Merino (2021)5. No entanto, cabe ressaltar, que durante a pesquisa, 

identificou-se como lacunas de conhecimento e oportunidades de estudos: (1) Modelos de 

desenvolvimento do produto de vestuário que considere o usuário em todo o processo; (2) 

Utilização de propriedades ergonômicas e princípios de Usabilidade para o desenvolvimento 

do produto de vestuário, principalmente na etapa de criação; (3) Identificação de demandas 

do produto e compreensão das capacidades do usuário e contexto de uso; (4) Geração de 

planos de trabalho e gestão visual de projetos, que auxiliem as etapas de desenvolvimento do 

produto, abordando as questões técnicas, ergonômicas e estéticas, e (5) na etapa de pós-

desenvolvimento, avaliação do produto. 

Diante do exposto e em conformidade com o conceito de originalidade, esta pesquisa 

visa ser uma produção inventiva, buscando trazer inovações para o conhecimento em vez de 

 
5 VARNIER, Thiago; FETTERMANN, Diego; MERINO, Giselle Schmidt Alves Díaz. Processo de desenvolvimento de 
produtos no vestuário: uma revisão sistemática de modelos de auxílio à prática projetual de produtos de moda. 
Gestão & Tecnologia De Projetos. [S.I], v. 16, n. 2, p. 41-58, 2021. 
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ser repetitiva. Nesse sentido, pretende-se desenvolver uma ferramenta de auxílio para a etapa 

de criação no processo de design do produto de vestuário, levando em consideração as 

demandas do produto, as capacidades do usuário e o contexto de uso, com ênfase na 

Ergonomia e na Usabilidade. Essa abordagem pode ser considerada uma pesquisa original no 

contexto da prática projetual do produto de vestuário. 

Além disso, o ineditismo desta pesquisa está relacionado à falta de publicações que 

abordem a mesma temática central. Embora existam estudos publicados que discutem a 

importância da incorporação da Ergonomia e da Usabilidade no processo criativo do produto 

de vestuário, não foram encontrados trabalhos que especifiquem como inserir de maneira 

objetiva, didática, prática e visual os requisitos ergonômicos na etapa de criação, a fim de 

auxiliar no desenvolvimento do vestuário e na sua adequação ao usuário, resultando em maior 

satisfação dos usuários. 

 

1.7 ADERÊNCIA AO PÓSDESIGN/UFSC 

 

Esta pesquisa está em conformidade com a linha de pesquisa em Gestão de Design com 

ênfase em Tecnologia, do Programa de Pós-Graduação em Design da Universidade Federal de 

Santa Catarina. Essa linha de pesquisa concentra-se em investigações relacionadas à Gestão 

de Design aplicada à organizações e setores de alto avanço tecnológico, abordando tanto os 

aspectos operacionais, táticos e estratégicos, quanto sua relação com o desempenho dos 

processos e o desempenho organizacional. A ênfase em Tecnologia enfatiza a aplicação de 

técnicas de prototipagem, simulação e experimentação nos métodos, processos e serviços 

(PÓSDESIGN, 2020). 

Dessa forma, esta tese busca atender aos objetivos da linha de pesquisa, abordando 

tanto os aspectos da Gestão de Design em um nível tático (Designer como Coordenador), que 

se refere à gestão do processo de design (BEST, 2015). Para atingir esse objetivo, foi 

desenvolvida uma ferramenta que sistematiza o processo de criação de produtos de vestuário, 

guiando os designers de moda por meio de evidências práticas e visuais durante a etapa de 

criação do produto de vestuário, a qual tem um impacto no nível operacional, ou seja, na 

gestão do projeto de design (MOZOTA; KLOPSCH; COSTA, 2011). Essa ferramenta simplifica o 

desenvolvimento de produtos de vestuário ao considerar as demandas do produto, as 
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necessidades do usuário e o contexto de uso. Isso resulta na otimização de recursos e garante 

que o produto final atenda às demandas dos usuários, melhorando sua experiência. 

Além disso, esta pesquisa enfatiza a ênfase em Tecnologia, incorporando o uso de novas 

abordagens para considerar a Ergonomia e a Usabilidade na prática projetual do produto de 

vestuário. Dessa forma, contribui para melhorar a eficiência, a produtividade, a comunicação 

e a personalização dos produtos. 

 

1.8 CARACTERIZAÇÃO GERAL DA PESQUISA 

 

Esta pesquisa é caracterizada, em termos de sua natureza, como aplicada, uma vez 

que utiliza conhecimentos provenientes da literatura científica para abordar questões práticas 

(LAKATOS; MARCONI, 2011; PRODANOV; FREITAS, 2013). Além disso, busca resolver 

problemas identificados dentro das sociedades em que os pesquisadores estão inseridos (GIL, 

2017). Portanto, o desafio dessa pesquisa consistiu em contribuir de forma prática para os 

designers de moda e aspirantes, no que diz respeito ao desenvolvimento de produtos de 

vestuário que atendam melhor às necessidades dos usuários. 

Esta pesquisa é classificada, no que tange aos seus objetivos, como uma pesquisa 

explicativa e propositiva. Conforme proposto por Sampieri, Collado e Lucio (2013), isso implica 

na realização prévia de uma pesquisa exploratória, descritiva e correlacional. A pesquisa 

exploratória permite uma maior familiarização com o problema em questão (GIL, 2008), 

enquanto a pesquisa descritiva visa identificar e especificar as informações de cada tema de 

estudo, analisando-os a partir de diferentes perspectivas (SAMPIERI; COLLADO; LUCIO, 2013), 

sem interferência do pesquisador (PRODANOV; FREITAS, 2013). A pesquisa correlacional, por 

sua vez, busca classificar e associar as informações, estabelecendo o grau de relação entre 

elas e sua importância para a pesquisa (SAMPIERI; COLLADO; LUCIO, 2013). Por fim, o objetivo 

propositivo e explicativo da pesquisa compreende a aplicação e avaliação do entendimento 

das causas do fenômeno e das condições em que ele se manifesta (GIL, 2008; SAMPIERI; 

COLLADO; LUCIO, 2013), esclarecendo assim as características e o funcionamento da 

ferramenta. 

No que se refere à abordagem do problema, esta pesquisa adota uma abordagem 

qualitativa, fundamentada na coleta de dados em um ambiente real, com o objetivo de 
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descrever os processos e seus significados, bem como a relação dinâmica entre o sujeito e o 

contexto (SILVA; MENEZES, 2005). A pesquisa qualitativa é considerada interpretativa, sendo 

comum a coleta de dados ocorrer no campo em que a questão estudada é vivenciada, com o 

pesquisador imergindo no contexto para coletar os dados (CRESWELL; CRESWELL, 2021). De 

acordo com Sampieri, Collado e Lucio (2013), as pesquisas exploratórias, descritivas e 

correlacionais são predominantemente qualitativas, uma vez que os dados são analisados, 

relacionados e hierarquizados com base na percepção do pesquisador, utilizando o material 

coletado. Assim, o enfoque qualitativo busca obter dados que serão transformados em 

informações e, posteriormente, analisados e compreendidos para responder à problemática 

e gerar conhecimento (SAMPIERI; COLLADO; LUCIO, 2013). Portanto, esta pesquisa adota uma 

abordagem qualitativa, compreendendo a descrição das informações, a aplicação e a 

avaliação da ferramenta por meio de questionários, grupos focais e observações qualitativas 

Quanto aos procedimentos técnicos, esta pesquisa é classificada como bibliográfica 

e de levantamento. A pesquisa bibliográfica permite um aprofundamento nos aspectos 

relacionados ao fenômeno estudado, ao buscar conhecimentos em fontes já publicadas, 

contribuindo para a construção da fundamentação teórica (LAKATOS; MARCONI, 2011). Por 

outro lado, a pesquisa de levantamento possibilita uma aproximação e um conhecimento 

direto da realidade do estudo, envolvendo a obtenção de informações por meio de 

questionários ou entrevistas com um grupo de pessoas, permitindo análises qualitativas para 

chegar a conclusões (PRODANOV; FREITAS, 2013; CRESWELL, 2014). A Figura 3 apresenta uma 

síntese da caracterização geral da pesquisa. 

 
Figura 3 – Síntese da Caracterização Geral da Pesquisa 

 
Fonte: Elaborado pelo autor. 
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1.9 DELIMITAÇÃO DA PESQUISA 

 

Esta pesquisa de doutorado apresenta recortes e delimitações temáticas, espaciais, 

temporais e populacionais. O escopo da pesquisa concentra-se no estudo da prática projetual 

do Design de Moda, com foco no projeto de coleções de moda, envolvendo o 

desenvolvimento de um conjunto de produtos (vestuário, sapatos, bolsas, acessórios) com 

harmonia estética ou comercial e relações entre si. Especificamente, o produto de moda 

abordado nesta pesquisa é delimitado para o vestuário. 

Os temas centrais abordados nesta pesquisa são: Moda, Design e Vestuário, 

explorando as relações entre Moda, corpo e vestuário; Design de Moda e o Processo de 

Desenvolvimento de produtos de vestuário, com ênfase em abordagens de Projetos 

Centrados no Usuário; Ergonomia, abordando conceitos, características e aplicações no 

contexto do vestuário; e Gestão de Design, orientando os processos por meio de uma 

abordagem integradora. 

No aspecto espacial, a pesquisa se limita ao contexto brasileiro de desenvolvimento 

de produtos de vestuário, com foco nas instituições de ensino: Universidade Comunitária da 

Região de Chapecó – UNOCHAPECÓ; Instituto Federal de Educação, Ciência e Tecnologia de 

Santa Catarina - IFSC, câmpus Jaraguá do Sul; e Centro Universitário de Brusque - UNIFEBE. A 

escolha justifica-se pela proximidade do pesquisador, e pela facilidade de acesso para a 

aplicação dos procedimentos de pesquisa, nos cursos de graduação em Design de Moda. 

No que se refere à delimitação temporal, a pesquisa abrange o período de 2019 a 

2023. A Fase 1, denominada Fundamentação Teórica, ocorreu entre os anos de 2019 e 2020, 

considerando-se publicações relacionadas à temática sem restrições temporais. A Fase 2, 

chamada Diagnóstico, ocorreu no ano de 2019/02. Já a Fase 3, intitulada Desenvolvimento da 

Ferramenta, compreendeu o período entre 2021/01 e 2022/02. E por fim a Fase 4, 

denominada de Apresentação da Ferramenta, ocorreu no ano de 2023/01. 

Quanto à população, serão considerados os estudantes envolvidos nas equipes de 

projeto de desenvolvimento de produtos de vestuário. Essas delimitações temáticas, 

espaciais, temporais e populacionais fornecem um contexto específico para a pesquisa, 

permitindo uma investigação precisa e direcionada dentro do campo do Design de Moda e do 

desenvolvimento de produtos de vestuário. 
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1.10 ESTRUTURA DA TESE 

 

Este documento de tese está organizado em 7 (sete) capítulos: 

• Capítulo 1: Introdução – apresenta a contextualização, problemática, objetivos 

(geral e específicos), pressupostos, justificativa e motivação, originalidade e o 

ineditismo, aderência ao programa de Pós-graduação em Design, caracterização 

geral da pesquisa e suas delimitações, e pôr fim a estrutura da tese; 

• Capítulo 2: Fundamentação Teórica – compreende os principais preceitos teóricos 

que fundamentam a tese: Moda, Design e Vestuário; O Design de Moda e o 

Processo de Desenvolvimento de Produtos de Vestuário; Ergonomia; Usabilidade; e 

os Materiais Têxteis. Ao final, é apresentada a Síntese da Fundamentação Teórica 

pela abordagem da Gestão de Design. 

• Capítulo 3: Procedimentos Metodológicos – compreende a organização das fases 

e etapas da pesquisa e os respectivos procedimentos técnicos utilizados. 

• Capítulo 4: Desenvolvimento da Ferramenta – descreve todo o processo de 

desenvolvimento da ferramenta. Além disso, é apresentado sua aplicação em 

situações de projeto (Workshop), bem como sua avaliação quanto a percepção de 

uso. 

• Capítulo 5: Apresentação da Ferramenta – compreende a apresentação da versão 

final da ferramenta abrangendo as partes que a compõem, o seu funcionamento e 

sua integração com a metodologia GODP. 

• Capítulo 6: Discussão – estabelece um diálogo entre os resultados obtidos na 

pesquisa e os preceitos teóricos que fundamentaram as escolhas metodológicas. 

• Capítulo 7: Conclusões – apresenta as conclusões da tese, quanto aos seus 

objetivos, pressupostos, procedimentos, resultados, limitações e futuros estudos.  

 

Ao final do documento de tese, são apresentados os elementos pós-textuais: 

referências, apêndices e anexos informados ao longo do texto.  
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2  FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA 

 

Neste capítulo, são apresentados os fundamentos teóricos que sustentam a presente 

pesquisa, por meio de três Revisões Bibliográficas Sistemáticas, com autores das áreas 

específicas (Design, Design de Moda e Gestão de Design). A fundamentação teórica é 

estruturada em torno de temas centrais, abrangendo Moda, Design e Vestuário. Isso inclui a 

exploração das relações entre Moda, Corpo e Vestuário, o Design de Moda e o Processo de 

Desenvolvimento de Produtos de Vestuário com ênfase em abordagens de Projetos Centrados 

no Usuário, bem como a Ergonomia com foco em conceitos, características e aplicações no 

vestuário, abordando questões de Biomecânica, Antropometria, Usabilidade, Conforto, além 

de conhecimento sobre materiais têxteis e tecnologias aplicadas ao Design de Moda. Por fim, 

é apresentada uma síntese das informações coletadas, demonstrando a correlação dos temas 

e delineando os passos para o desenvolvimento da ferramenta, utilizando a abordagem da 

Gestão de Design. 

 

2.1 PANORAMA DE PESQUISA - ERGOMONIA, MODA E VESTUÁRIO 

 

No tocante as razões teóricas, esta pesquisa identificou oportunidades de estudos e 

lacunas de conhecimentos, devido a carência de constructos teóricos que demostram a 

aplicação da Ergonomia e Usabilidade na etapa de criação para o desenvolvimento do projeto 

de produto de vestuário. Assim, foi realizado um panorama geral das pesquisas identificadas 

nas RBSs realizadas (APÊNDICES B e C). Esse levantamento buscou identificar pesquisas que 

utilizaram a Ergonomia no processo de projetos de produtos de vestuário e Moda, e, 

principalmente mapear ferramentas, métodos, metodologias ou processos auxiliares a etapa 

de desenvolvimento do produto de vestuário, com uma abordagem centrada no usuário. 

Com base nas revisões realizadas, foram selecionados trinta e duas (32) pesquisas, 

com as quais, foi realizado as análises de dados. Inicialmente foi realizado uma análise 

quantitativa para evidenciar os países de ocorrência das publicações; ano de publicações; 

quantidade de publicações; e nível do trabalho publicado. Posteriormente, foi realizado uma 

análise qualitativa dos assuntos abordados nas pesquisas: seus objetivos de atuação; 

identificação de modelos, ferramentas, métodos, metodologias, quadro ou diretrizes que 
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auxiliem no processo de desenvolvimento de produtos de vestuário; e fase(s) do projeto que 

pretendem auxiliar, conforme podem ser observados na Figura 4. 

 

Figura 4 – Panorama de Pesquisa - Ergonomia, Moda e Vestuário 

 
Fonte: elaborado pelo autor 
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De acordo com a Figura 4, no que se refere as análises quantitativas, o país com maior 

número de publicação é o Brasil (14), seguido de Portugal (5), Suécia (3), China (3) e Reino 

Unido (2). Os países como Canadá, Estados Unidos, Colômbia, Polônia e Alemanha, foi 

encontrado apenas uma (01) publicação. No que tange a distribuição dos trabalhos pelas 

regiões brasileiras e Instituições de Ensino Superior (IES), percebeu-se que a maior 

concentração de trabalhos se encontra nas regiões Sudeste e Sul seguido do Nordeste. No 

Sudeste tem-se São Paulo com seis (06) trabalhos, que inclui a Universidade de São Paulo 

(USP); Universidade Estadual Paulista- Campus Bauru (UNESP-Bauru); Serviço Nacional de 

Aprendizagem Comercial (SENAC- São Paulo); e a Universidade Anhembi Morumbi (UAM); já 

no Rio de Janeiro identificou-se dois (02) trabalhos da Pontifícia Universidade Católica do Rio 

de Janeiro (PUC-RIO). Na região Sul, tem-se Paraná com dois (02) trabalhos da Universidade 

Estadual de Londrina (UEL); e Santa Catarina também com dois (02) trabalhos, sendo da 

Universidade do Vale do Itajaí (UNIVALLI) e da Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC). 

Por fim, na região Nordeste identificou-se dois (02) trabalhos, referente a Universidade 

Federal de Pernambuco (UFPE).  

 Em relação a distribuição das pesquisas nos anos de publicação, percebe-se um 

aumento no número e frequência nos últimos anos. Mediante a análise, foi possível verificar 

que o primeiro trabalho abordando o tema foi publicado em 1985 (ROSENBLAD-WALLIN, 

1985), o qual está relacionado a um método para desenvolvimento de produto orientado ao 

usuário, aplicado ao design de vestimentas funcionais. Onze anos depois, em 1996 verificou-

se a publicação de dois (02) artigos, sendo um relacionado ao emprego da ferramenta QFD 

(Quality Function Deployment) para traduzir as necessidades dos usuários em projeto de 

calçados de segurança (BERGQUIST; ABEYSEKERA, 1996); e outro a abordagem sistêmica do 

vestuário para usuários com deficiência (THORÉN, 1996). Percebeu-se que até 2011 houve a 

ocorrência de apenas nove (09) pesquisas, não excedendo duas publicações por ano. Nos anos 

de 2008, 2009, 2010 e 2013, não foi identificado nenhuma publicação. A partir de 2014, o 

assunto apresenta crescimento no que tange a regularidade de publicações, com ocorrência 

anual, variando de um (01) a sete (07) artigos por ano. Os anos de 2012, 2016, e 2018, foram 

os anos que apresentaram maior relevância de publicações, respectivamente (04, 07, e 05 em 

cada ano). Por fim, quanto ao nível dos trabalhos apresentados, a Figura 4 demonstra a 

predominância de publicações referente a artigos científicos (65,62%) correspondendo a doze 
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(12) artigos de periódicos e nove (09) artigos de eventos científicos. As dissertações de 

mestrado corresponderam a nove (09) trabalhos (28,12%), enquanto as teses de doutorado 

totalizaram dois (02) trabalhos (6,26%). 

Quanto ao tipo de pesquisa, observou-se que o número de pesquisas empíricas é 

maior que o número de pesquisas teóricas, sendo dezenove (19) e treze (13) respectivamente. 

Em relação ao tipo de modelo, sete (07) são abordados pelos autores como método 

(ROSENBLAD-WALLIN, 1985; BERGQUIST; ABEYSEKERA, 1996; THORÉN, 1996; BOSSI; TACK, 

2001; GRAVE, 2007; ALENCAR, 2014; CAO, et al. 2016); seis (06) como ferramentas (MALIK, et 

al., 2006; MONTAGNA, 2015; NAKAYAMA, 2016; POWER; LEAPER; HARRIS, 2017; BOLDT; 

CARVALHO, 2018; NAKAYAMA; MARTINS, 2018); quatro (04) como metodologia (MARTINS, 

2005; MARTINS, 2012; CALDAS; CARVALHO; LOPES, 2017; MONTAGNA; SOUSA; MORAIS, 

2018); três (03) como quadros (VIANNA, 2016; HOFFMANN, 2018; MONTOYA et al., 2019); 

três (03) como modelo (ROSA, 2011; VINK; HALLBECK, 2012; ZHAI et al., 2016); e um (01) como 

guia (BORGES, 2007). Cabe salientar que oito (08) trabalhos não desenvolveram nenhum tipo 

de recurso, ficando apenas em discussões teóricas sobre a Ergonomia aplicada ao 

desenvolvimento do produto de vestuário. 

No que tange as fases de uso, doze (12) são aplicados no processo inteiro 

(ROSENBLAD-WALLIN, 1985; BERGQUIST; ABEYSEKERA, 1996; THORÉN, 1996; BOSSI; TACK, 

2001; MARTINS, 2005; ROSA, 2011; MARTINS, 2012; ALENCAR, 2014; MONTAGNA, 2015; ZHAI 

et al., 2016; CALDAS; CARVALHO; LOPES, 2017; MONTAGNA; SOUSA; MORAIS, 2018), 

contemplando as fases de pré-desenvolvimento, desenvolvimento e pós-desenvolvimento; 

quatro (04) modelos na fase de pré-desenvolvimento (BORGES, 2007; VIANNA, 2016; POWER; 

LEAPER; HARRIS, 2017; MONTOYA et al., 2019); quatro (04) modelos na fase de 

desenvolvimento (GRAVE, 2007; NAKAYAMA, 2016; BOLDT; CARVALHO, 2018; NAKAYAMA; 

MARTINS, 2018); dois (02) modelos na fase de pós-desenvolvimento (MALIK, et al., 2006; CAO, 

et al. 2016); um (01) modelo na fase de pré-desenvolvimento e desenvolvimento 

(HOFFMANN, 2018); e um (01) modelo na fase de desenvolvimento e pós-desenvolvimento 

(VINK; HALLBECK, 2012). 

Em relação aos objetivos de atuação dos modelos para o processo de 

desenvolvimento de produtos, identificou-se sete (07) modelos que buscam melhorar o 

desenvolvimento de produtos de vestuário funcional (ROSENBLAD-WALLIN, 1985; 
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BERGQUIST; ABEYSEKERA, 1996; MONTAGNA, 2015; VIANNA, 2016; POWER; LEAPER; HARRIS, 

2017; CALDAS; CARVALHO; LOPES, 2017; BOLDT; CARVALHO, 2018); seis (06) propõem avaliar 

o conforto e/ou a Usabilidade dos produtos (MARTINS, 2005; MALIK, et al., 2006; ROSA, 2011; 

VINK; HALLBECK, 2012; MARTINS, 2012; ALENCAR, 2014); dois (02) buscam aprimorar o 

desenvolvimento de vestuário de proteção (BOSSI; TACK, 2001; ZHAI et al., 2016) e quatro 

(04) o desenvolvimento do vestuário inclusivo (THORÉN, 1996; GRAVE, 2007; NAKAYAMA, 

2016; NAKAYAMA; MARTINS, 2018); dois (02) melhorar o vestuário esportivo (CAO, et al. 

2016; MONTOYA et al., 2019); um (01) prioriza o desenvolvimento de figurinos (HOFFMANN, 

2018); um (01) o desenvolvimento do vestuário profissional (BORGES, 2007); e um (01) foca 

no desenvolvimento do vestuário de alta costura (MONTAGNA; SOUSA; MORAIS, 2018). Já no 

que tange aos oito (08) trabalhos que versam sobre as discussões teóricas, identificou-se: 

Conforto e materiais têxteis para vestuário de proteção (MENEGUCCI, 2012); Variações do 

corpo feminino de mulheres de meia idade e percepção de Usabilidade, para um vestuário 

funcional (NEVES, 2015); Diálogo entre a tecnologia têxtil e a Ergonomia (FERREIRA, 2016); 

Design Universal no contexto do produto de vestuário (MARTINS, MARTINS, 2012); Conforto 

fisiológico e materiais têxteis (BARTKOWIAK; FRYDRYCH; GRESZTA, 2016); Tipos de conforto e 

materiais têxteis (CLASSEN, 2018); Definições da Ergonomia no vestuário (YANG, 2016) e; 

Design Participativo para o processo criativo de figurinos (CABRAL; FIGUEIREDO, 2019). 

Mediante o exposto, entende-se que o conceito de Ergonomia, vem sendo discutido 

na literatura na área de Moda e Vestuário, com o objetivo de melhorar o PDP de vestuário, 

transformando dados e possibilidades técnicas em oportunidades de mercado, tendo como 

resultado melhores produtos. Por isso, é fundamental que o setor de vestuário inove além do 

design no produto, como nos processos gerenciais e operacionais, buscando maneiras de 

serem flexíveis, eficientes e mais direcionados em sua produção de produtos (VARNIER; 

FETTERMANN; MERINO, 2021). Assim, no próximo tópico será apresentado as relações entre 

Moda, corpo e vestuário, a fim de compreender as funções primárias do vestuário.  

 

2.2 RELAÇÕES ENTRE MODA, CORPO E VESTUÁRIO 

 
Segundo Sanches (2017) o termo Moda, é entendido como um mecanismo 

multidimensional que influência e reflete as variações de comportamentos de grupos sociais 
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que partilham um determinado tempo e espaço -meio, e ao mesmo tempo resultado das 

interações – ações e relações sociais, originando modos de expressões e representações 

coletivas que se interligam com as identidades dos indivíduos. Castilho (2004) percebe a Moda 

como linguagem, um sistema de signos, na qual o discurso do corpo se integra ao da Moda, 

por meio da vestimenta, construindo representações sociais que geram uma teia de 

significações culturais e influenciam o conceito de individualidade e de identidade.  

A Moda surge no momento histórico em que o homem passa a valorizar-se pela 

diferenciação dos demais por meio da aparência, o que podemos traduzir em individualização 

(TREPTOW, 2013). Braga (2009) corrobora que o conceito de Moda surgiu como um 

diferenciador social e de sexos, pelo aspecto de valorização da individualidade e com o caráter 

de sazonalidade, ou seja, o gosto durava enquanto não era copiado, pois, se assim 

acontecesse, novas propostas suplantariam as até então vigentes. Todavia essa diferenciação, 

visa uma identificação com outros, pois a Moda se dá por meio da cópia do estilo daqueles a 

quem se admira (TREPTOW, 2013). Essa revolução do vestuário lançou as bases do trajar 

moderno (BRAGA, 2009). 

Assim, entende-se que Moda é um fenômeno social de caráter temporário que 

descreve a aceitação e a disseminação de um padrão ou estilo pelo mercado consumidor até 

a sua massificação e consequente obsolescência como diferenciador social (TREPTOW, 2013). 

Dessa forma, a autora salienta que em uma era de consumo de massa, é possível deduzir que 

Moda são os valores materializados nos bens de consumo massificados, os quais, à medida 

que vão sendo consumidos, pautam as relações interpessoais pela aparência num ciclo de 

obsolescência, privilegiando aquilo que é novo (TREPTOW, 2013). Frings (2012) complementa 

que Moda é o estilo – ou estilos – determinado em momentos e épocas. Para o autor, a Moda 

muda, pois as mudanças no estilo de vida e as necessidades das pessoas também mudam.  

Em um sentido mais amplo, a expressão Moda, segundo Moura (2008, p. 37) define 

“[...] um conjunto de fatores que ocorrem por meio dos produtos desenvolvidos e elaborados 

por Designers na indústria” sendo o designer de moda quem cria e projeta o produto, e ainda 

desenvolve e acompanha a produção até a sua utilização (MOURA, 2008; KINCADE; REGAN; 

GIBSON, 2007; TREPTOW, 2013). Para Sanches (2017) a essência do Design é projetar 

interfaces – tangíveis ou intangíveis- entre o contexto e os indivíduos, e a Moda é manifestar 

os códigos que dinamizam este contexto, assim é adequado deduzir que algumas interfaces 
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projetadas pelo Design podem ser também produtos de Moda. Neste caso o processo de 

configuração do produto se nutre dos códigos socioculturais manifestos pela Moda fazendo 

com que o produto de design, seja simultaneamente, uma representação de Moda. Produtos 

vestíveis dotados de conteúdo de Moda (SANCHES, 2017). 

Matharu (2011) aponta que a Moda é governada por continuas mudanças de estilo, 

materiais e detalhes, cuja função principal é oferecer aos usuários a cada estação 

(primavera/verão e outono/inverno) um look6 ou tendência atual. Neste particular, Jones 

(2011) aponta que Moda é uma forma especializada de ornamentação do corpo. Assim, tem 

a função de adornar, embelezar e reposicionar simbolicamente o corpo humano (CASTILHO, 

2004). Dessa forma, entende-se que na Moda, os níveis estéticos e emocionais prevalecem a 

função, afinal o objetivo é seduzir os usuários a adquirir produtos e se tornar parte integrante 

do ideal da Moda (MATHARU, 2011).  Sanches (2017) corrobora que a experiência estético-

simbólica é o canal mais forte entre usuários e produtos de Moda. 

Em contraposição, o vestuário pode ser descrito como algo que cobre e protege o 

corpo, sendo que a função prevalece sobre o estilo e a forma estética, onde cores, tecidos e 

detalhes raramente mudam (MATHARU, 2011; BROEGA; SILVA, 2010). O vestuário como 

segunda pele (MARTINS, 2008), não cumpre apenas o propósito histórico de cobrir, proteger 

e embelezar o corpo, mas também de entende-lo como sistema de embalagem “utilizável” 

para acomodá-lo e, ao mesmo tempo, preservar sua saúde, segurança e bem-estar (MARTINS, 

2012).  Neste sentido deve ser adaptado aos diversos usuários atendendo suas necessidades 

em diferentes contextos de uso (MONTAGNA; SOUSA; MORAIS, 2018), sendo de uso pessoal, 

doméstico ou diário (SILVA, 2001).  

Silva (2001) salienta que o termo vestuário, em um sentido mais amplo, expressa o 

conjunto de peças usadas para vestir, portanto, é a designação genérica de todas as peças, 

geralmente feitas de tecido, destinadas a cobrir o corpo. O corpo, segundo Castilho (2004, 

p.81), representa “uma maneira de se apresentar ao mundo, estrelando em muitas partes e 

em diversas interações humanas”. Segundo Saltzman (2008) é a partir do corpo que a 

vestimenta toma forma, ou seja, o corpo é o seu conteúdo e serve de sustento estrutural, 

enquanto a vestimenta o contém, condiciona e delimita. Segundo o autor, embora a forma 

 
6 “Por look entende-se a apresentação estética resultante da combinação de diversos elementos, como vestuário, 
acessórios, cabelo, maquiagem, etc.” (MATHARU, 2011, p. 6). 
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que se projeta no design de Moda seja a vestimenta, o que se redesenha ou se modela é o 

próprio corpo.  Sanches (2017) corrobora que o vestuário se adapta a estrutura morfológica 

do corpo, sendo modificada por ele, construindo mensagens e orquestrando relações 

semânticas com o espaço a sua volta, assim, salienta que o vestuário é um veículo para 

vivenciar o entorno (contexto). A Figura 5, apresenta a relação proposta entre vestuário e 

corpo humano. 

 

Figura 5 – Relações entre Vestuário e Corpo humano 

 
Fonte: elaborado pelo autor, com base em (SILVA, 2001; CASTILHO, 2004; MARTINS, 2008; SALTZMAN, 2008; 

MARTINS, 2012; SANCHES, 2017) 

 

Por meio do vestuário se cria ou recria um corpo apto para desempenhar diferentes 

ações, que exigem certo tipo de mobilidade, requerem uma maior proteção ou exposição, 

implicam gestualidade para agradar ou desagradar, seduzir ou chamar a atenção e para 

adaptar-se ou opor-se as convenções que o definem culturalmente (SALTZMAN, 2008). Neste 

sentido, o vestuário desempenha um papel tanto nas narrativas individuais quanto nas 

coletivas, comunicando-se com o corpo, em seu aspecto físico, como conforto e Usabilidade, 

mas também representando aspectos relacionados ao estilo pessoal e às identidades coletivas 

(NAKAYAMA; MARTINS, 2018).  

O vestuário está relacionado à facilidade que o ser humano possui para mudar a pele, 

considerando a vestimenta como uma segunda pele, de acordo com os diferentes papéis que 

as pessoas adotam durante seus dias ou vidas (MARTINS, 2012). Dessa forma, entende-se que 

os projetos de desenvolvimento do produto de vestuário (FIGURA 6), devem considerar 

qualidades objetivas (físicas e fisiológicas) relacionadas ao corpo, e qualidades subjetivas 

(aspectos psicológicos e comunicacionais) (NAKAYAMA; MARTINS, 2018). 
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Figura 6 – Projeto de Desenvolvimento Vestuário  

 
Fonte: elaborado pelo autor, com base em (SALTZMAN, 2008; MARTINS, 2012; NAKAYAMA; MARTINS, 2018) 

 

Estudando Grave (2004), percebe-se que o vestuário se torna compatível com o 

usuário, quando facilita os movimentos de cada parte do copo humano, bem como concede 

a sensação de conforto, funcionalidade e qualidade de vida.  Para a mesma autora, vestir-se é 

um ato preventivo, assim, os tecidos, aviamentos, acessórios e a tecnologia têxtil que são 

agregadas às vestimentas devem atender as necessidades anatômicas, fisiológicas e 

psicológicas assegurando a saúde do usuário.   

Jones (2011, p. 24) apresenta oito funções práticas das vestimentas (FIGURA 7):  

• Utilidade: refere-se aos requisitos práticos e de proteção. A noção de utilidade não 

deve ser subestimada, afinal os usuários escolhem suas vestimentas tendo em 

mente questões como conforto, durabilidade ou praticidade;  

• Decência: está relacionada a função de cobrir a nudez. A sociedade exige adequação 

no vestir-se para conter a extravagância e preservar a decência. Muitos usuários 

sentem insegurança em revelar suas imperfeições físicas, e as vestimentas 

disfarçam ou escodem os defeitos, reais ou imaginários.  A noção de decência é 

definida socialmente e varia entre indivíduos, grupos e sociedade, assim como no 

tempo; 

• Indecência (atração sexual): as vestimentas podem ser usadas para realçar os 

atrativos sexuais e a disponibilidade de quem as usa. Exemplos: vestimentas de 

festa e lingerie que realçam ou simulam a textura da pele;   

• Ornamentação: os adornos possibilitam enriquecer os atrativos físicos, criatividade 

e individualidade, ou ainda sinalizar associação ou posição dentro de um grupo ou 
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cultura. Formas de ornamentações podem opor-se as necessidades de conforto, 

movimento e saúde, afinal a deformação e reformulação do corpo por meio das 

vestimentas tem alterado as silhuetas da Moda ao longo das eras; 

• Diferenciação simbólica: vestimentas utilizadas para diferenciar e reconhecer 

profissões, filiações religiosas, níveis sociais ou estilos de vida; 

• Filiação social: refere-se ao vestir-se de modo igual para pertencer a um grupo; 

• Auto-aprimoramento psicológico: os usuários se esforçam para afirmar sua 

identidade pessoal. Embora haja uma pressão social para uma filiação social, e a 

quantidade de peças de vestuário idênticas confeccionas e vendidas nas redes de 

lojas, raramente encontra-se duas pessoas vestidas de forma idêntica;  

• Modernismo: a vestimenta pode ser utilizada para expressar modernidade. A 

vestimenta certa pode garantir o acesso as pessoas certas e aos lugares certos.  

 

Figura 7 – Funções Práticas das Vestimentas  

 
Fonte: elaborado pelo autor, com base em (JONES, 2011) 

 

Partindo de uma perspectiva utilitária, e considerando que toda a forma implica 

determinada função (proteção, adorno, valorização da silhueta ou adaptação a situações da 

vida cotidiana) adaptar-se a certas situações do contexto requer um ajuste na forma do vestir 

(SALTZMAN, 2008).  Sanches (2017, p. 37) apresenta que “a composição da forma do vestuário 

é resultante da coordenação das propriedades da matéria, dos requisitos de uso, dos 

referenciais estéticos-simbólicos e dos parâmetros de adaptação para o conforto corporal”. 

Assim, a autora conceitua o termo forma como um composto material estético informacional, 

percebido por meio dos sentidos (FIGURA 8).  
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Figura 8 – Perspectiva Utilitária das Vestimentas  

 
Fonte: elaborado pelo autor, com base em (SANCHES, 2017; SALTZMAN, 2008) 

 

Em face disso, o Design, além das muitas atribuições, deve propor novas e criativas 

combinações de formas e estilo por meio de metodologia projetual, cujo objetivo é satisfazer 

as necessidades e expectativas dos usuários para a criação de produtos com qualidades 

estéticas e funcionais (SILVEIRA, 2008; ALENCAR, 2014). Já a Moda, funciona como fator de 

diferenciação, ligada à questão da modernidade, na busca pelo novo, pelo desejo e pelo que 

seduz os usuários (LÖBACH, 2001; SILVEIRA, 2008; BAXTER, 2011).  

Merino (2016) complementa que projetar é um processo empático, afinal demanda 

o conhecimento das capacidades do usuário (sensorial, cognitiva e motora) em conjunto com 

as dimensões temporais (nascer, crescer, envelhecer) e sociais (valores culturais e sociais), e 

que o desafio está em lidar com o grande volume de informações durante a prática projetual, 

considerando que se projeta algo (Produto), para alguém (Usuário) em algum lugar 

(Contexto). Assim, ao Produto, Usuário e Contexto, Merino (2016) nomeou como Blocos de 

Referência. Dessa forma, entende-se que ao projetar um vestuário (Produto), este deve 

cumprir o papel de mediador entre corpo (Usuário) e contexto (ambiente de uso) por isso, a 

vestimenta (produto) exige ser considerada como um fator condicionante da postura e do 

movimento, uma fonte de sensações tácteis e visuais, de conforto ou desconforto, bem como 

um modo de adaptação ao meio social e ao ambiente (SALTZMAN, 2008). O processo 

comunicativo do vestuário ocorre principalmente pelos canais visual e tátil (SANCHES; 2017). 

Baxter (2011) afirma que o sistema visual determina as qualidades atraentes do produto, 

responsáveis por estabelecer os valores emocionais. A Figura 9 apresenta essa relação do 

papel das vestimentas sobre o usuário e o contexto. 
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Figura 9 – Papel do Produto (Vestimenta) sobre o Usuário e o Contexto    

 
Fonte: elaborado pelo autor, com base em (SALTZMAN, 2008; BROEGA; SILVA, 2010; BAXTER, 2011; 

 MERINO, 2016; SANCHES, 2017) 

 

Broega e Silva (2010) salientam que os usuários desejam um vestuário de acordo com 

as suas atitudes, funções e imagem que pretendem transmitir à sociedade, mas, 

principalmente, que sejam confortáveis. Dessa forma, o vestuário deve proporcionar conforto 

(fisiológico e psicológico) e assegurar as condições físicas apropriadas para a sobrevivência do 

organismo (BROEGA; SILVA, 2010). Assim percebe-se que existe uma interação entre as 

materialidades do corpo e o vestuário, por isso planejar essa relação consiste em configurar o 

vestuário em termos ergonômicos (SANCHES, 2017).  

Dessa forma, em relação as necessidades dos usuários a serem atendidas pelo 

vestuário, em termos ergonômicos, Sanches (2017, p. 51) apresenta requisitos projetuais, 

distribuídos em três indicadores: 

• Funcionalidade: relativo aos quesitos físicos do produto e função prática, incluindo 

enunciados sobre materiais (considerando segurança como propriedade intrínseca 

ao material) e a utilidade básica de cobrir o corpo (incluindo segurança como 

proteção corporal). Nesta faixa se distingue também a experiência extra- corporal, 

geralmente relativa a manutenção, quando a vestimenta não está vestindo o 

usuário; 
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• Usabilidade: referente aos quesitos que consideram o vestuário em exploração 

sensória, como conforto físico e manejo; e 

• Prazer: relativo a quesitos de linguagem e representações estético-simbólicas, 

agrupando diretrizes de identificação, emoção e representação social. 

Sanches, Ortuño e Martins (2015) apresentam a conexão entre os indicadores e os 

parâmetros elencados (requisitos projetuais), conforme apresentado na Figura 10. 

 
Figura 10 – Níveis de Interação na Experiência de Uso do Vestuário 

 
Fonte: adaptado de Sanches, Ortuño e Martins (2015, p. 2316) 

 

A Figura 10, apresenta os níveis de interação na experiência de uso do vestuário, 

assim, nota-se a existência da experiência sensória (relacionada as questões da adaptação 

física e vestibilidade), como a experiência cognitiva (expressão individual e representação 

social), ou seja, uma experiência subjetiva, para o desenvolvimento dos projetos de vestuário 

(SANCHES, 2017). Dessa forma, sugere-se que as experiências (sensória e cognitiva) sejam 

consideradas conjuntas e não de forma isolada nos projetos de vestuário (SANCHES; ORTUÑO; 

MARTINS, 2015; SANCHES, 2017). 

Saltzman (2008) apresenta que o processo de design começa na proposição de um 

objeto imaginário e culmina na realização de um objeto material: nasce de uma ideia e se 

concretiza numa forma. Mas dado que a forma que se projeta no Design de Moda é o 

vestuário, e que a vestimenta é um elemento de intervenção sobre a morfologia do corpo do 

usuário, o Designer deve prever que com o resultado do projeto terminará desenvolvendo 
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uma nova condição, em relação direta com o próprio design ou seus contextos. No caso do 

vestuário, poderia dizer que o Design é a forma que surge entre o corpo e o contexto, já que 

a vestimenta é um elemento relativo, cuja proposta surge a partir de uma relação: porque 

vestes, cobre, descobre e modifica o corpo em função de um contexto específico (SALTZMAN, 

2008). Matharu (2011) complementa que o contexto e o clima desempenham importantes 

papéis na determinação do vestuário. 

Para Menegucci (2012) o vestuário deixa de ser um objeto externo ao corpo humano 

e passa a integrar-se a ele na interação com o contexto em que estão inseridos (FIGURA 11).  

 
Figura 11 – Representação da Relação entre Produto, Usuário e Contexto 

 
Fonte: elaborado pelo autor, com base em (MERINO; VARNIER; MAKARA, 2020; MERINO, 2016; YANG, 2016; 

MENEGUCCI, 2012; SALTZMAN, 2008; SILVEIRA, 2008) 
 

Para Sanches (2017) o produto de vestuário estabelece uma interface vestível (entre 

corpo e ambiente), mediando interações físicas e psíquicas. As interações podem estabelecer 

vínculos afetivos, resultantes da experiência sensória, filtrados pelo repertório cognitivo do 

usuário e balizados pelo contexto sócio cultural. Essa relação constitui um comportamento 

benigno (compatibilidade entre usuário e produto), onde o contexto é a condição, a 

vestimenta é o meio e as pessoas são o foco (YANG, 2016). 

O fato de o vestuário ser a interface entre o corpo humano e o ambiente (contexto), 

os artigos têxteis necessitam evoluir no sentido de conferir novas performances e 

funcionalidades capazes de auxiliar o ser humano na execução de suas atividades diárias 

(MENEGUCCI, 2012).  Afinal, são os materiais têxteis que, cobrem e ou descobrem o corpo, 

participando da morfologia ao ponto de gerar uma nova relação entre corpo e meio 

(SALTZMAN, 2008). Essa adaptação do corpo ao contexto, ao mesmo tempo, diferencia, seduz, 
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provoca, intimida e comunica, o que possibilita viabilizar a interação social, permitindo que 

floresça a identidade de um indivíduo único (CASTILHO 2004).  

Saltzman (2008) considera o vestuário como espaço flexível e habitável, afinal sua 

conformação morfológica-espacial condiciona e reflete as práticas da vida cotidiana dos 

usuários, ou seja, postura, gestualidade, comunicação e interpretação das sensações e 

movimentos (SALTZMAN, 2004). Ainda, a autora complementa que, a vestimenta regula os 

modos de vinculação entre o corpo e o entorno, ou seja, ela realiza a mediação entre o corpo 

e o contexto, pois atua sem mediações sobre o corpo na redefinição de suas formas e sua 

capacidade de movimento (SALTZMAN, 2008). 

Vale ressaltar que, o que vestimos e como o vestimos ajuda a expressar a verdadeira 

individualidade, ou seja, é uma forma visual de liberdade de expressão (MATHARU, 2011). 

Além disso, o autor salienta que, a vestimenta também pode associar quem a veste a um 

grupo específico com ideias, gostos, origens, culturas e religiões semelhantes. Para Braga 

(2015) as vestimentas são formas de comunicação não verbal, ou seja, comunicam quem 

somos, o que fazemos, do que gostamos, o que desejamos, de onde viemos, qual o nosso 

papel social, entre outras coisas.  

A este respeito, Aguiar (2015) apresenta que expressar o seu verdadeiro eu, é 

descobrir o seu estilo (extensão da pessoa) e conciliar ao mesmo tempo com o tipo físico e o 

eu interior. Ainda, para a autora, todo indivíduo tem um estilo pessoal baseado em sua história 

de vida, profissão, idade, local onde mora, biótipo, hobby e posição social. Cabe ressaltar que, 

estilo e Moda são duas coisas distintas: Moda como vimos anteriormente, é o reflexo da 

cultura do momento, são tendências difundidas em todo o mundo, enquanto estilo é a 

expressão pessoal, expressão do caráter, a relação com o mundo, afinal está relacionado com 

o estilo de vida do usuário (AGUIAR, 2015).  

Francini (2002) e Aguiar (2015) apontam que a dificuldade em identificar o estilo 

próprio é decorrente das mudanças da Moda, ou seja, as tendências apresentadas em cada 

estação, as quais despertam o interesse e o desejo por vestimentas novas, no entanto, essas 

novas coleções nem sempre são adequadas as necessidades do usuário, ou as características 

que definem seu estilo. Vaz (2007) complementa que o estilo precisa refletir a personalidade 

dos usuários, assim será mais fácil sentir-se confortável e confiante com suas vestimentas. 

Além disso, não importa as mudanças da Moda, porque os estilos não mudam (FRANCINI, 
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2002) estão ligados a subjetividade, individualidade, unicidade, e a diferenciação entre os 

demais (BRAGA, 2015). O estilo é a extensão da pessoa (BRAGA, 2015; AGUIAR, 2015). 

  Neste sentido, para auxiliar na definição dos estilos pessoais, foram desenvolvidos 

sete perfis de estilo pela consultora americana Alyce Parsons, e adotados nas grandes escolas 

de Moda como as nova-iorquinas Parsons School of Design e Fashion Institute of Technology, 

e posteriormente propagados pelo resto do mundo (TALEB, 2016). Neste particular os 

diferentes sete estilos de se vestir são - tradicional, elegante, dramático, criativo, esportivo, 

romântico e sexy (AGUIAR, 2015; FRANCINI, 2002; TALEB, 2016; VAZ, 2007), conforme podem 

ser observados na Figura 12.   

 
Figura 12 – Perfis de Estilos: Sete Estilos Pessoais 

 
Fonte: elaborado pelo autor, com base em (FRANCINI, 2002; VAZ, 2007; AGUIAR, 2015).  

Imagens disponíveis em: <https://unsplash.com/> 
 
 

Geralmente as pessoas têm dois ou até três estilos pessoais, sendo um 

predominante, afinal, os estilos se misturam (AGUIAR, 2015; FRANCINI, 2002). Assim, abaixo 

apresenta-se uma pequena descrição dos sete estilos baseados em (AGUIAR, 2015; FRANCINI, 

2002; TALEB, 2016; VAZ, 2007). 

• Estilo Tradicional: são pessoas tradicionais em relação a imagem e à aparência e 

não seguem a Moda. Transmite um ar conservador, visual maduro, transmitindo 

confiabilidade, seriedade e respeito para aqueles que o cercam. Palavra-chave – 

Atemporalidade; 
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• Estilo Elegante: pessoas impecáveis, com uma imagem refinada e chique, 

apropriado para qualquer ocasião; não gostam de exageros e nem seguem 

modismo, optam por peças bonitas, duráveis e de boa qualidade. Transmitem 

segurança, sofisticação, respeito e confiança. Palavra-chave – Rebuscado; 

• Estilo Dramático, Moderno ou Urbano: pessoas que herdam a sofisticação e luxo 

do elegante e acrescentam ousadia; visual moderno e contemporâneo, que chama 

a atenção. Sua principal característica é a teatralidade. Transmitem sofisticação, 

segurança, modernidade, são atraentes, determinados e objetivos, gostam de ser o 

centro das atenções. Palavra-chave- Pomposo; 

• Estilo Criativo: não existe certo ou errado, é o estilo que vale tudo, mistura inova e 

não segue as tendências de Moda.  O que mais importa é a forma de expressão, 

afinal são pessoas expansivas que gostam de se sentir únicas. Transmitem inovação, 

originalidade, autoconfiança e criatividade. É um estilo aventureiro. Palavra-chave- 

Inédito;  

• Estilo Esportivo ou Natural: pessoas que não consomem tempo com vaidade. Estilo 

ligado a praticidade, ou seja, prático para usar e cuidar. Optam por peças básicas, 

práticas e muito confortáveis. Transmitem espontaneidade, casualidade, 

informalidade.  Palavra-chave- Conforto; 

• Estilo Romântico: pessoas carinhosas; beleza e delicadeza são sua teoria. Tem 

aparência delicada. No sexo masculino, caracterizam-se por serem gentis e 

cavalheiros. Transmitem refinamento e gentileza. Palavra-chave- Aberto; 

• Estilo Sexy: pessoas autoconfiantes, seguras, que dedicam muito cuidado ao corpo 

e especial atenção à gestualidade. São vaidosas e optam por peças reveladoras, que 

valorizam a forma do corpo. Transmitem sensualidade, carisma, glamour, coragem. 

Palavra-chave- Inflar. 

De acordo com os sete estilos apresentados, percebe-se que existe uma vizinhança 

entre eles, por apresentarem semelhanças. Neste sentido, ressalta que o estilo tradicional é 

vizinho do elegante, que se apresenta como vizinho do dramático. Os estilos, esportivo, sexy 

e romântico são avulsos e não apresentam vizinhança, enquanto o dramático é vizinho do 

elegante e criativo, e por consequência o criativo vizinho do dramático (AGUIAR, 2015). Vaz 

(2007) aponta que embora conhecer os estilos, e saber qual deles melhor se adapta as 
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personalidades, às vezes, se faz necessário, modificá-lo de acordo com o contexto de uso das 

vestimentas, para que a imagem projetada seja mais coerente com a ocasião especial.  

Desse modo, ao delimitar quais requisitos o projeto de vestuário deve atender, é 

importante considerar as percepções do usuário sob uma visão holística, estendendo-se das 

adaptações físicas aos benefícios afetivos (SANCHES, 2017). Assim, refletir sobre a função do 

vestuário implica pensar na conduta corporal, no desenvolvimento tecnológico, e em novos 

meios e alternativas que melhorem a qualidade de vida, e assim, ampliar os limites e as 

possibilidades de uso e utilidade das peças de vestimenta (SALTZMAN, 2008). Neste sentido, 

Sanches (2017) ressalta que o projeto de vestuário deve assumir e atender as funções de 

adaptação física, expressão pessoal e representação social. 

Sabe-se que o projeto do vestuário, passa por várias etapas, desde a pesquisa, criação 

e desenvolvimento, até a edição e apresentação (RENFREW; RENFREW, 2010). Assim, para 

adquirir sucesso em um projeto de vestuário, Seivewright (2015) salienta a necessidade de 

pesquisa ampla e detalhada, para que o designer de moda possa interpretar as informações e 

transformá-las em vestimentas. Para tanto, é fundamental o conhecimento sobre a 

composição e organização dos elementos do design de Moda –silhueta, linha, cor e textura, 

os quais determinam o direcionamento criativo e evidenciam o conceito desenvolvido 

(RENFREW; RENFREW, 2010; SEIVEWRIGHT, 2015).  

Jones (2011) corrobora que silhueta, linha, textura e cores são os principais 

elementos da criação em Moda. Criar, nesse sentido, é uma forma de misturar esses 

elementos conhecidos de uma maneira nova e estimulante, a fim de gerar combinações e 

produtos diferentes (SEIVEWRIGHT, 2015; JONES, 2011). Jones (2011) exemplifica como esses 

elementos podem ser usados, por meio dos princípios do design, a saber: repetição, ritmo, 

gradação, radiação, contraste, harmonia, equilíbrio e proporção (FIGURA 13). 
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Figura 13 – Princípios do Design  

 
Fonte: elaborado pelo autor, com base em (JONES, 2011, p. 104 e 105) 

 
 

O elemento silhueta (Figura 14) é definido como o contorno ou forma delineada em 

volta do corpo por uma peça do vestuário (SEIVEWRIGHT, 2015).  

 
Figura 14 – Elemento Silhueta   

  
Fonte: elaborado pelo autor, com base em (JONES, 2011, p. 100) 

 
 

Assim, a silhueta, pode ser sugerida por meio de uso e manipulação de tecidos, 

criando os volumes ao redor do corpo ou acentuando partes dele (SORGER; UDALE, 2009). Por 

tratar-se da primeira coisa que o observador vai ver a distância (SEIVEWRIGHT, 2015), além 

de determinar quais partes do corpo serão destacadas e porque (FISCHER, 2010), a silhueta é 

essencial nas etapas preliminares do processo de desenvolvimento, afinal, a partir da 

identificação da silhueta, desenvolvem-se estudos de linhas e proporções, elementos 

relacionados ao corte e à localização de costuras e pences (SEIVEWRIGHT, 2015).  
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A este respeito, vale ressaltar que devido à variedade de linhas que podem ser 

utilizadas em um projeto de vestuário, diferentes reações emocionais e psicológicas podem 

ser despertadas (JONES, 2011). O elemento linha (FIGURA 15) aborda questões de valorização 

das formas do corpo, onde: linhas verticais alongam a silhueta; linhas horizontais alargam o 

corpo; linhas curvas ou enviesadas denotam conforto e feminilidade (qualidade dinâmica e 

esvoaçante do tecido) muito utilizadas para diminuir a cintura e chamar atenção para o busto 

e quadril; já as linhas retas são percebidas como fortes e masculinas (SORGER; UDALE, 2009; 

SEIVEWRIGHT, 2015). 

 
Figura 15 – Elemento Linha  

 
Fonte: elaborado pelo autor, com base em (JONES, 2011, p. 101) 

 
 

Para Mendes e Santos (2017), a linha tem a função de conduzir o olhar do observador, 

para cima, para baixo, para frente ou ao redor do corpo (JONES, 2011) e, por isso, é 

considerada um elemento dinâmico (MENDES; SANTOS, 2017). Assim, entende-se que as 

linhas podem enfatizar ou disfarçar, além de criar ilusão de amplidão ou estreiteza, por isso, 

devem ser consideradas como uma das primeiras tarefas ao iniciar o processo criativo, de 

modo a equilibrar seus efeitos. 

Em relação a cor, que é percebida nos objetos, inclusive no vestuário, refere-se ao 

reflexo de luz incidente neles. O elemento cor é composto por três atributos: matiz ou gama, 

valor ou contraste e intensidade (MENDES; SANTOS, 2017). A cor pode ser um dos pontos de 

partida para o desenvolvimento do produto de uma coleção, afinal ela poderá ditar o espírito 

ou a estação para a qual se está trabalhando (SEIVEWRIGHT, 2015). Aguiar (2015) 

complementa que a cor é um elemento poderoso de comunicação de Moda, pois exerce 
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função psicológica e física, interferindo na imagem transmitida para as pessoas, além de 

representar seus sentimentos.  

As cores traduzem personalidade, caráter e gosto, além de transmitirem mensagens 

significativas que refletem diferentes culturas e status social (SEIVEWRIGHT, 2015). Além 

disso, a cor pode estimular, tranquilizar, deprimir, atrair, repelir, trazer poder, prazer e 

sofisticação (AGUIAR, 2015). A escolha e montagem da cartela de cores tem relação direta 

com as impressões que o público terá dos produtos (SEIVEWRIGHT, 2015). Afinal, as cores das 

peças de vestuário transmitem sensações que agradam ou desagradam aos usuários (PINA, 

2009). Ainda, o autor verificou em seus estudos que, embora as tendências de Moda sejam o 

principal fator de influência na escolha das cores pelos Designers de Moda, cada usuário tem 

maior afinidade por cores específicas, de acordo com sua percepção individual e sua relação 

prévia com cada uma. Portanto é essencial ter o entendimento básico da teoria das cores, e 

como elas podem ser criadas e combinadas (SEIVEWRIGHT, 2015). Assim, a Figura 16, 

apresenta o círculo cromático e seus seguimentos de cores, a fim de facilitar a compreensão 

da teoria da cor. 

 
Figura 16 – Círculo Cromático e Síntese das Combinações de Cores 

 
Fonte: elaborado pelo autor, com base em (SEIVEWRIGHT, 2015; AGUIAR, 2015) 

 

Mendes e Santos (2017) afirmam que cada cor reage no corpo de uma maneira 

específica, pois o vestuário forma uma composição diferente em cada usuário e dependem de 

suas variações de cor de pele e cabelo.  Aguiar (2015) complementa ainda a variação da cor 
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dos olhos. Para a autora, quando o usuário utiliza cores que harmonizam com sua aparência 

fica mais iluminado, com aspecto saudável e rejuvenescido. Isso faz com que uma mesma peça 

de vestimenta possa gerar diferentes resultados e percepções nos usuários, atributo que pode 

ser utilizado de forma estratégica nas coleções (MENDES; SANTOS, 2017). 

O elemento textura (FIGURA 17) está relacionado às características da superfície dos 

objetos e apela ao sentido do tato (SEIVEWRIGHT, 2015). É visual e sensorial, por isso os 

Designers devem ter experiência no comportamento dos tecidos (JONES, 2011), afinal são eles 

que definem o caimento da vestimenta ao corpo (SEIVEWRIGHT, 2015). A textura também 

pode evidenciar o brilho ou a opacidade e trazer sensações táteis, estruturais e visuais a partir 

das cores e estampas empregadas, isto é, fornecer o estímulo visual para o observador sem 

que haja necessidade real de tocar o objeto (SEIVEWRIGHT, 2015). Ainda, Mendes e Santos 

(2017) apontam que a utilização de texturas pode expressar características como suavidade, 

rigidez, maciez, brilho e outras, somando-se a aspectos de outros materiais adicionados à peça 

final, como aviamentos e demais técnicas adicionadas pela indústria. 

 
Figura 17 – Elemento Textura  

 
Fonte: elaborado pelo autor, com base em (JONES, 2011, p. 101) 

 

A textura é, então, um elemento tanto visual (qualidades estéticas) quanto sensorial 

(condições perceptivas) no Design de Moda, envolvendo também questões de função e 

desempenho (adequação), bem como a estação (outono/inverno; primavera/verão) para o 

qual será criado (SEIVEWRIGHT, 2015). Além disso, Jones (2011) complementa que deve ser 

escolhida de acordo com as linhas e silhuetas desejadas.  

Assim, percebe-se que uma composição harmoniosa desses elementos do design 

(silhueta, linha, cor e textura), somados as tendências de Moda e identidade de marca, é o 
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principal instrumento de trabalho dos Designers de Moda. O resultado dessa integração de 

elementos visuais proporciona uma percepção global do objeto, diferente da análise dos 

mesmos isoladamente (GOMES FILHO, 2008). Dessa forma, a utilização desses elementos, de 

forma adequada, representa a base do desenvolvimento de uma coleção de Moda (RENFREW; 

RENFREW, 2010), e são a identidade das peças de vestuário (MENDES; SANTOS, 2017). Neste 

sentido, o desenvolvimento do vestuário envolve misturar elementos conhecidos de maneiras 

novas e estimulantes, com o objetivo de propor produtos originais e diferentes 

(SEIVEWRIGHT, 2015; JONES, 2011). Varnier et al. (2020) complementam que a harmonia dos 

elementos do Design de Moda favorece o direcionamento criativo e mercadológico. 

Todavia, os elementos do Design de Moda, nem sempre são ensinados, discutidos ou 

empregados de forma consciente nos projetos de vestuário (JONES, 2011). De acordo com 

Varnier et al. (2020), estudantes de Design de Moda enfrentam dificuldades referente a leitura 

de referências de imagens para o desenvolvimento dos projetos de vestuário, bem como o 

uso adequado dos elementos do Design de Moda. Estas inquietações dos pesquisadores são 

corroboradas por Sanches (2017).  

Varnier et al. (2020) ressaltam na pesquisa, que Designers de Moda, formados e 

atuantes na área, reconhecem parcialmente os elementos do Design de Moda, sendo que os 

elementos linha e cor foram de fácil percepção, tanto para Designers quanto para não 

Designers. No entanto, os autores, salientam a necessidade de evidenciar o estudo dos 

elementos textura e silhueta nos Cursos de Graduação em Design de Moda, visando aprimorar 

a percepção visual dos estudantes e futuros profissionais de Moda com relação a estes 

componentes, a fim de favorecer sua aplicabilidade ao desenvolvimento dos produtos.  

A mensuração e conhecimento dos elementos do Design de Moda pode auxiliar na 

compreensão e aprimoramento do trabalho dos profissionais da área de Moda (VARNIER et 

al., 2020). Assim, entende-se que o PDP de vestuário requer o uso de ferramentas, métodos 

e procedimentos técnicos, para garantir qualidade do produto e agilidade no processo 

(VARNIER; FETTERMANN; MERINO, 2021). Além disso, estas ferramentas e métodos visam 

auxiliar a minimizar as fragilidades, com organização e sistematização, a fim de coordenar 

todas as informações do projeto (MERINO; VARNIER; MAKARA, 2020). Ao pensar em processo 

de desenvolvimento de projetos, Teixeira (2018) aborda que a Gestão Visual de Projetos, 

favorece a implementação de mudanças nos projetos, pois apoia a criatividade, a participação 
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e a inovação, por meio de uma visão sistêmica do projeto. Além disso, o autor ressalta que, 

ao tornar os processos mais visuais (linguagem visual), facilita-se a compreensão e a tomada 

de decisão pela equipe de projeto, o que propicia projetos mais assertivos, tanto no contexto 

acadêmico, como nos empreendimentos. 

Por isso, a escolha de métodos e ferramentas a serem empregadas no setor de 

desenvolvimento do vestuário é de suma importância, visto que podem determinar 

características ao produto final, a citar: design, qualidade, desempenho, custo, tempo de 

produção, aceitação no mercado, conforto, Usabilidade, entre outros (VARNIER; 

FETTERMANN; MERINO, 2021). Jones (2011) complementa que o designer de moda precisa 

estar atento as considerações práticas feita pelos usuários, no momento de escolha das 

vestimentas que se encaixam com seu estilo de vida, a citar: preço, qualidade (do tecido, da 

confecção, além de durabilidade e cuidados de manutenção), caimento (medidas adaptáveis 

aos usuários), conforto (bem-estar do usuário), relevância (adequadas ao estilo de vida), 

marca (fidelidade por satisfazer as necessidades dos usuários), convivência e serviços (fazer 

da compra uma experiência agradável, divertida e gratificante), e , contexto econômico 

(gastos dos usuários de acordo com nível de renda). Assim, no próximo tópico, será 

apresentado sobre o Design de Moda e o PDP de vestuário, que objetivam transformar dados 

e possibilidades técnicas em oportunidades de mercado, visando auxiliar nos projetos de 

produtos de vestuário. 

 

2.3 DESIGN DE MODA E O PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO DE PRODUTOS DO VESTUÁRIO 

 

O Design, de acordo com o World Design Organization (2020), “é uma profissão 

transdisciplinar que utiliza a criatividade para resolver problemas e co-criar soluções com o 

intuito de tornar um produto, sistema, serviço, experiência ou negócio melhor”. Procura 

colocar o ser humano como centro desse processo, para adquirir “uma compreensão 

profunda das necessidades do usuário por meio da empatia e aplicam um processo de solução 

de problemas pragmático e centrado no usuário para projetar produtos, sistemas, serviços e 

experiências” (WDO, 2020). Ozenc (2014), corrobora com essa visão, ao afirmar que cada vez 

mais o Designer se volta para a essência do projetar com foco no ser humano, no usuário, suas 

experiências e contextos de uso. Segundo o autor, o Designer precisa desenvolver um olhar 
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diferenciado sobre a situação para a qual ele está projetando, compreendendo os aspectos 

do usuário em transição e o cenário em que está ocorrendo. 

Bürdek (2010) sugere nomear problemas que o Design deverá atender ao em vez de 

descrever suas conceituações, citando: visualizar processos tecnológicos, tornar transparente 

o contexto da produção, do consumo e da reutilização, promover serviços e a comunicação, 

evitar produtos sem sentidos e priorizar a utilização e o fácil manejo de produtos. Além disso, 

o Design, deve propor novas e criativas combinações de formas e estilo para a criação de 

produtos com qualidades estéticas e funcionais atendendo as necessidades e expectativas dos 

usuários (ALENCAR 2014).  

Gomes Filho (2006, p.29) conceitua o Design de Moda como “especialidade ou área 

de atuação que envolve a criação, o desenvolvimento e a confecção de produtos da Moda e 

atinge diversos segmentos de utilização, relacionados com o uso de objetos diretamente 

sobre o corpo”. Design de Moda é, na maioria das vezes, um Design Industrial, pois a maior 

parte dos produtos do vestuário é produzida industrialmente. Segundo o autor, o designer de 

moda deve utilizar seu repertório técnico e cultural, além de buscar informações de outras 

naturezas para projetar: conceitual, cultural, socioeconômica, política, tecnológica, entre 

outras. De acordo com o Catálogo Nacional de Cursos Superiores de Tecnologia, o Curso em 

Design de Moda, se enquadra no eixo tecnológico Produção Cultural e Design, e apresenta o 

designer de moda, como o profissional que: 

Cria e desenvolve produtos para a indústria da moda. Analisa e aplica fatores 
estéticos, simbólicos, ergonômicos, socioculturais e produtivos. Realiza pesquisa de 
moda. Planeja, gerencia e articula coleções de moda com processos de fabricação, 
matérias-primas e viabilidade técnica e sustentável. Elabora protótipos, modelos, 
croquis, fichas técnicas e portfólios com uso de técnicas diferenciadas de expressão 
gráfica. Avalia e emite parecer técnico em sua área de formação (MEC, 2016, p.103). 

 

De acordo com Jones (2011), uma abordagem altamente eficaz para o ensino de 

Moda é por meio da realização de projetos, especialmente no desenvolvimento de produtos 

de Moda e vestuário. O autor ressalta que um projeto é um trabalho sistemático que combina 

pesquisa e atividades práticas. Nesse sentido, o objetivo do projeto, segundo o autor, é 

fomentar a criatividade para atender às exigências e necessidades dos usuários. 

O termo desenvolvimento de produto é utilizado para descrever conceitos, ideias e 

tendências de Design de Moda em produtos comerciais (GROSE, 2013). Diante deste conceito, 
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o paradigma da gestão eficaz na indústria do vestuário tornou-se o de prever as necessidades 

e desejos dos usuários, respondendo com produtos inovadores, bem concebidos e executados 

(MAY-PLUMLEE; LITTLE, 2006). Assim, o Designer tem a função de desenvolver produtos 

certos a preços certos (GROSE, 2013). No entanto, as empresas de vestuário estão 

enfrentando uma pressão considerável para reduzir seus custos e oferecer novos produtos e 

serviços, e, neste sentido a inovação é necessária para resolver esses problemas a fim de gerar 

novas ideias e buscar os avanços (TSE; CHAN, 2016). Para tanto, os autores salientam que, é 

necessário o princípio de compreensão das necessidades dos usuários e contribuição do 

conhecimento individual para resolver os problemas referentes ao desenvolvimento de 

produtos de Moda com uma abordagem sistemática de inovação. 

Todavia, devido à rápida tendência da Moda, a indústria de vestuário precisa encurtar 

o tempo de ciclo de desenvolvimento de novos produtos, bem como atender às crescentes 

expectativas dos usuários (LEE, et al., 2015). Dessa forma, com a globalização e 

competitividade do setor de Moda, os fabricantes de vestuário buscam maneiras de serem 

flexíveis, eficientes e mais direcionados em suas previsões, produção e venda de produtos 

(KINCADE; REGAN; GIBSON, 2007). Mediante essas características é fundamental que o setor 

da Moda inove além no design do produto, nos processos gerenciais e operacionais. Outro 

aspecto que torna o processo de desenvolvimento do produto PDP neste setor ainda mais 

característico é o fato de que a indústria de confecção do vestuário está sujeita à influência 

da Moda, conferindo a esse processo grande dinamismo e velocidade no tempo de 

desenvolvimento (MORETTI; BRAGHINI, 2017). 

Sanches (2008, p. 298) destaca que “é preciso ter consciência efetiva sobre o perfil 

do usuário do produto em desenvolvimento, pois é este universo que fornecerá as diretrizes 

para o direcionamento e formulação do projeto”. Lee et al. (2015) corrobora que é essencial 

levar em consideração as preferências dos usuários durante o processo de desenvolvimento 

dos produtos.  No que tange ao PDP de vestuário, Merino, Varnier e Makara (2020) realizaram 

estudos sobre a prática projetual do Design de Moda, e organizaram uma linha do tempo que 

apresenta as metodologias propostas para o PDP, dividida em três categorias: (1) teses e 

dissertações, (2) artigos e (3) livros, conforme pode ser observado na Figura 18. 
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Figura 18 – Linha do Tempo com relação aos estudos sobre PDP do Vestuário 

 
Fonte: (MERINO; VARNIER; MAKARA, 2020, p. 16) 

 

Assim, com base nessa pesquisa, os autores, apresentam uma síntese do PDP do 

vestuário (FIGURA 19), abordando as principais fases, apresentando com maior detalhamento 

as propostas dos seguintes autores: Montemezzo (2003), Sanches (2008) e Treptow (2013), 

por serem as referências normalmente mais utilizadas como bibliografia do componente 

curricular7 dos Cursos de Design de Moda (MERINO, VARNIER, MAKARA, 2020). Além disso, 

essas bibliografias constam no Projeto Pedagógico do Curso (PPC) de Design de Moda, do IFSC 

Campus Jaraguá do Sul, como também no Curso de Moda da UNOCHAPECÓ, e no Curso de 

Design de Moda da UNIFEBE, locais de delimitação e aplicação da presente pesquisa. 

 
Figura 19 – Síntese das Fases do PDP do Vestuário 

 
Fonte: adaptado de (MERINO; VARNIER; MAKARA, 2020, p. 17) 

 

Montemezzo (2003) propõe uma estrutura para o PDP de Moda/Vestuário para o 

âmbito acadêmico. A autora organiza seu PDP utilizando como referência a metodologia de 

design de Löbach (2001), a qual é dividida em 6 fases: (1) Planejamento – coleta e análise de 

 
7 Entendido como toda disciplina/matéria, ou unidade curricular. É o conjunto sistematizado de conhecimentos 
ministrados por um ou mais docentes, sob a forma de aulas. Apresenta carga horaria semanal e semestral pré-
determinada, durante um período letivo. É ofertada aos estudantes através de uma turma. 



76 

 

informações das necessidades dos usuários; nesta fase também elabora-se o cronograma; (2) 

Especificação do Projeto – definição do problema (análise dos dados da fase anterior); 

definições de metas técnicas, funcionais e estéticas do produto; pesquisa de tendências, 

definição do tamanho da coleção e mix de produtos8;  (3) Delimitação Conceitual – definição 

do conceito geral dos produtos; (4) Geração de Alternativas – materialização do produto 

(desenho das alternativas com base no conceito geral); (5) Avaliação e Elaboração – 

desenvolvimento de fichas técnicas, modelagem e prototipagem; com o protótipo 

confeccionado  realiza-se os testes ergonômicos e de Usabilidade, se necessário são realizados 

alterações e correções; (6) Realização – detalhamento das fichas técnicas definitivas, e 

confecção das peças pilotos as quais contribuem na organização da produção em série. A 

autora salienta que para o PDP de vestuário, se faz necessário estabelecer uma aproximação 

com os usuários (público-alvo) e com a realidade do mercado, a fim de compreender a estreita 

relação entre produto e usuários. Além disso, salienta que o foco central deve ser o usuário, 

bem como a realização de testes de Usabilidade.   

Para Sanches, o PDP de vestuário também é dividido em quatro fases: (1) 

Planejamento - coleta e análise de informações, dimensionamento da coleção, mix de 

produtos, foco nas necessidades e desejos do consumidor, e a definição do conceito gerador 

ou tema; (2) Geração de Alternativas - ideias começam a tomar formas concretas; (3) 

Avaliação e Detalhamento - fichas técnicas, modelagem e protótipos. Ressalta que nessa fase 

é importante que tenha um momento de experimentação de quesitos referente ao conforto, 

manutenção, vestibilidade e segurança; (4) Produção – após as correções e adaptações dos 

protótipos, são confeccionadas as fichas técnicas definitivas e peças pilotos que guiarão a 

produção em série. 

O livro sobre planejamento de coleção de Treptow (2013) apresenta um PDP dividido 

em quatro fases: (1) Planejamento – dimensionamento da coleção, mix de produtos e mix de 

moda9, cronograma, briefing e pesquisa de tendências; (2) Design – escolha do tema para a 

 
8 Mix de Produtos é o nome que se dá a variedade de produtos oferecidos por uma empresa, por exemplo, em 
uma confecção de surfwear, tem seu mix de produtos composto por:  shorts, bermudas camisetas, regatas, trajes 
de neopreme, entre outros (TREPTOW, 2013). 

 
9 Mix de Moda indica três categorias de produtos: Básicos (modelos presentes em todas as coleções, ou sejam, 
as peças funcionais que costumam ter venda garantida-  20% da coleção); Fashion (modelos que estão 
comprometidos com as tendências do momento por meio de formas, cores e padronagens- 70% da coleção); e 
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coleção, definição da cartela de cores, tecidos e aviamentos, bem como a criação das 

propostas para a coleção, os desenhos técnicos e se houver desenhos de estamparia e 

bordado, para então definir tudo em uma reunião; (3) Desenvolvimento – modelos aprovados 

seguem para o setor de modelagem e são planificados para a confecção do protótipo, reunião 

de aprovação, graduação10 e encaixe, ficha técnica, mostruário e produção;  (4) Promoção e 

Comercialização – ações para o lançamento e divulgação da coleção, como por exemplo, 

participação em feiras, realização de desfiles, e produção de catálogos. A autora afirma que 

não é um processo rígido, e que cada empresa ou estudante pode adequar a metodologia de 

acordo com as próprias necessidades.  

Com base no exposto, pode-se perceber que, o PDP de vestuário é iniciado na Fase 1 

- Planejamento, denominada assim por Montemezzo (2003), Treptow (2013) e Sanches 

(2008). Nesta fase se buscam informações sobre o mercado, produtos e usuários, que serão 

analisadas e servirão de bases para as futuras tomadas de decisões do processo 

(MONTEMEZZO, 2003). Dessa forma, entende-se que está fase refere-se a uma reunião de 

planejamento na qual devem participar os diferentes setores envolvidos com o 

desenvolvimento da coleção (MONTEMEZZO, 2003; TREPTOW, 2013). Nesta fase também é 

definido o mix de produto, a proporção entre tops11 e bottons12 e o mix de moda 

(MONTEMEZZO, 2003; TREPTOW, 2013; SANCHES, 2008). Essas especificações de mix de 

produto e de moda Montemezzo (2003) denomina de Especificações de Projeto. Por fim, 

elabora-se um cronograma da coleção com todas as atividades previstas (TREPTOW, 2013). 

Na sequência, o designer de moda inicia a Fase 2 - Design, também conhecida como 

Geração de Alternativas (SANCHES, 2008; MONTEMEZZO, 2003). Em síntese refere-se à 

definição do Conceito Geral (MONTEMEZZO, 2003), Tema (TREPTOW, 2013) ou Conceito 

Gerador (SANCHES, 2008) da coleção. A partir disso, são iniciados os primeiros esboços ou 

desenhos de Moda dos produtos de vestuário, que irão compor a coleção, levando em 

 
Vanguarda (peças complementares comprometidas com as tendências atuais e futuras, são as peças mais 
diferentes que carregam o espirito da coleção, utilizadas em vitrines, fotos e desfiles- 10% da coleção) (TREPTOW, 
2013). 
10 Atividade de acrescentar ou diminuir medidas para que um molde contemple outro tamanho de manequim 
(TREPTOW, 2013).  
11 Vestimentas para a parte superior do corpo (TREPTOW, 2013). 
12 Vestimentas para a parte inferior do corpo (TREPTOW, 2013). 
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consideração todas as pesquisas e o planejamento da etapa anterior. Nesta etapa também é 

definida a cartela de cores, cartela de tecidos e cartela de aviamentos (TREPTOW, 2013). 

No que tange a Fase 3 - Desenvolvimento, realiza-se a avaliação e seleção das 

melhores alternativas que irão compor a coleção (MONTEMEZZO, 2003; SANCHES, 2008). 

Assim, com os produtos de vestuários previamente definidos para compor a coleção, 

desenvolve-se a ficha técnica, o desenvolvimento da modelagem, e então a confecção do 

protótipo. Posteriormente, o protótipo é provado em um modelo, e avaliado as questões 

ergonômicas e de Usabilidade, bem como as questões de viabilidade técnica e comercial 

(MONTEMEZZO, 2003; SANCHES, 2008; TREPTOW, 2013). Montemezzo (2003) denomina esta 

fase como Avaliação e Elaboração, já Sanches (2008) como Avaliação e Detalhamento. 

Por fim, na Fase 4 - Realização, os protótipos aprovados devem estar acompanhados 

de suas respectivas fichas técnicas, para que possa ser realizada a produção em série 

(MONTEMEZZO, 2003; SANCHES, 2008). Para Treptow (2013) estas atividades da fase de 

Realização, se encontram junto a fase de Desenvolvimento. A autora, destina uma fase 

específica para a Promoção e Comercialização da coleção, que no estudo de Merino, Varnier 

e Makara (2020) está contemplada junto da Fase 4 - Realização.  

Neste sentido, pode-se deduzir que desenvolver produtos de vestuário é uma 

atividade multidisciplinar, ideia corroborada por Sanches (2016) e Sanches (2017), segundo a 

qual a concepção de produtos de vestuário será mais sólida quando for orientada pelos 

princípios do design, devido à abrangência e multidisciplinaridade desta atividade. Para 

Martins (2012) o projeto de vestuário sofreu mudanças significativas, entre elas: o abandono 

das técnicas aplicadas exclusivamente na produção relacionada ao artesanato ou ao contexto 

artístico; a inserção de fatores voltados para as necessidades do mercado; a integração entre 

a atividade econômica mantida pelas inovações tecnológicas, a agregação de valor – por meio 

do Design, os conteúdos de Moda e qualidade; e a redução de custos. 

Nascida sob a concepção do artesanato, a produção de vestimentas foi desenvolvida 

por procedimentos técnicos, sem o conhecimento científico que pudesse apoiar as inovações 

tecnológicas nos processos desenvolvidos até o momento (MARTINS, 2012). Assim, para a 

autora, isso criou um certo desconhecimento relacionado às possíveis interfaces quanto à 

melhoria contínua do processo de criação e à inovação tecnológica no desenvolvimento de 
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um projeto de vestuário, em uma perspectiva de garantir não apenas a qualidade, nos padrões 

de padronização, mas também de garantir o conforto. 

Neste contexto, o Design se destaca como uma área decisiva, mostrando que a sua 

atuação em relação às situações de uso do produto de vestuário vai além da composição 

agradável entre cores e formas, afinal deve proporcionar praticidade, funcionalidade e 

Usabilidade (MATINS, 2019; THEIS, 2018; ALENCAR, 2014; ROSA, 2011; MARTINS, 2008a; 

RECH, 2002). Questões como padronização antropométrica, mobilidade, versatilidade, 

desempenho no uso, conforto visual, conforto térmico, conforto tátil, facilidade de 

manutenção, segurança, fatores comportamentais e o custo benefício proporcionados, se 

somam ao apelo visual da vestimenta em um projeto de design que leva em consideração os 

seus usuários (ALENCAR, 2014; BOUERI, 2010). Assim, Rech (2002) conceitua o produto de 

Moda como a junção de propriedades de criação (design e tendências de Moda), qualidade 

(conceitual e física), Usabilidade, aparência e preço condizente com o mercado para qual o 

produto é destinado. Além disso, características como: conforto, durabilidade, modelagem, 

encaixe, escolha e localização de aviamentos e acessórios, etiquetas explicativas e decorativas 

e embalagem correta para o tipo de produto, são fundamentais para aceitação de produtos 

de Moda e, por isso, devem ser consideradas durante todo o processo de projeto pelos 

Designers de Moda (RECH, 2002). 

Mediante o contexto apresentado, o estudo do PDP de Vestuário, ou seja, o fluxo de 

atividades e as ferramentas, métodos e procedimentos técnicos utilizados nesse processo são 

fundamentais para garantir qualidade do produto e agilidade no processo (VARNIER; 

FETTERMANN; MERINO, 2021). Assim, foi realizado uma Revisão Bibliográfica Sistemática 

(RBS) nas bases de dados (Scopus, Web of Science, Science Direct, ProQuest e Scielo) com o 

intuito de identificar os principais modelos desenvolvidos para auxiliar o processo de 

desenvolvimento de produtos de vestuário13. O quadro reunindo os trabalhos consultados 

podem ser conferidos no Apêndice D (QUADRO 8).  

 
13 Os resultados completos podem ser conferidos na seguinte publicação: VARNIER, Thiago; FETTERMANN, Diego; 
MERINO, Giselle Schmidt Alves Díaz. Processo de desenvolvimento de produtos no vestuário: uma revisão 
sistemática de modelos de auxílio à prática projetual de produtos de moda. Gestão & Tecnologia De Projetos. 
São Carlos, v. 16, n. 2, p. 41-58, 2021. 
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Nesta pesquisa foram identificados 13 modelos que auxiliam no PDP de vestuário, 

seja por meio de métodos, ferramentas ou quadros. Com base nos resultados, as propostas 

abrangem principalmente as atividades de pesquisa (identificação dos requisitos do usuário), 

criação e detalhamento (geração das soluções), desenvolvimento (produção do vestuário), 

promoção e comercialização (apresentar a linha de produtos). Porém, salienta-se que é 

imprescindível levar em consideração as preferências dos usuários durante o processo de 

desenvolvimento dos produtos (LEE, et al., 2015). A pesquisa identificou nove (9) dos modelos 

analisados que se preocupam com a incorporação do usuário em algumas fases do PDP (SILVA; 

RUPASINGHE, 2018; NAKAYAMA; MARTINS, 2018; TSE; CHAN, 2016; MEHTÄLÄ et al.,2016; LEE 

et al.,2015; FORNASIERO; ZANGIACOMI, 2013; KINCADE; REGAN; GIBSON, 2007; MAY-

PLUMLEE; LITTLE, 2006; ROSENBLAD-WALLIN, 1985). Ainda cabe ressaltar que alguns modelos 

enfatizam a observação e análise da necessidade do usuário, além da análise de mercado 

(SILVA; RUPASINGHE, 2018; TSE; CHAN, 2016; MEHTÄLÄ et al.,2016; LEE et al.,2015; MAY-

PLUMLEE; LITTLE, 2006; ROSENBLAD-WALLIN, 1985).   

A este respeito, Varnier, Fettermann e Merino (2021) apontam que apesar de muitos 

modelos abordarem a importância de se conhecer as reais necessidades do usuário, não é 

apresentada de forma detalhada e precisa como realizar este levantamento, tampouco como 

aplicar os resultados no desenvolvimento do projeto. Em relação aos objetivos de cada 

modelo, observou-se que há um predomínio nas propostas dos modelos em adequar as 

especificidades do usuário, ou seja, integrar as necessidades do consumidor aos requisitos de 

projetos (SILVA; RUPASINGHE, 2018), aprimorar e otimizar o processo de design (NAKAYAMA; 

MARTINS, 2018), gerar ideias diferenciadas para atender melhor aos consumidores (MEHTÄLÄ 

et al.,2016), bem como utilizar as informações do consumidor para o desenvolvimento do 

produto (MAY-PLUMLEE; LITTLE, 2006), além de atender as expectativas do consumidor 

(FORNASIERO; ZANGIACOMI, 2013). Em número menor, tem-se o modelo focado na 

organização, padronização e sistematização das informações de projeto (MORETTI; BRAGHINI, 

2017), como também na redução de tempo entre desenvolvimento do produto e venda 

(KINCADE; REGAN; GIBSON, 2007) e na exploração do conhecimento dos projetistas (MORRIS; 

ASHDOWN, 2018). 

Assim, entende-se que os modelos buscam aprimorar o PDP do vestuário priorizando 

a coleta de informações referente as reais necessidades dos usuários para a construção dos 
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requisitos de projeto, a fim de gerar soluções adequadas as suas capacidades e limitações. 

Contudo, observou-se falta de propostas de modelos focados no desenvolvimento do produto 

de vestuário que considere o usuário em todo o processo de desenvolvimento, no sentido de 

guiar o projetista sobre como transformar os dados coletados em requisitos de projetos, 

considerando o conforto e a Usabilidade para o desenvolvimento do produto de Moda e 

vestuário (VARNIER; FETTERMANN; MERINO, 2021). 

De acordo com Rech (2002) produtos de Moda e vestuário desenvolvidos a partir de 

uma metodologia projetual apresentam um melhor desempenho se comparado aos 

desenvolvidos por métodos empíricos, além de serem obtidos em curto espaço de tempo, 

considerando conceito e usuário como pólos terminais do ciclo de desenvolvimento. 

Metodologias projetuais são formadas pelas bases teórico-práticas na trajetória educacional 

(RECH, 2002; MUNARI, 2008), podendo ser compreendida como uma estratégia que guie o 

olhar da equipe criativa no âmbito profissional. Assim ao projetar uma coleção de Moda se faz 

necessária, uma metodologia que auxilie, sistematize e principalmente coordene todo o 

processo de criação e desenvolvimento do produto de vestuário (TREPTOW, 2013). 

Entretanto neste contexto é preciso ter o entendimento concreto sobre o perfil do 

usuário do produto em desenvolvimento, afinal é ele que fornecerá as diretrizes para o 

direcionamento e formulação do projeto (SANCHES, 2008). Boueri (2008) aponta que a 

indústria têxtil e de Moda que não levar em consideração as informações do usuário no 

produto em desenvolvimento pode comprometer sua a qualidade. A este respeito, apesar de 

reconhecer a importância de considerar as necessidades do público alvo para o 

desenvolvimento de produtos de vestuários, poucas metodologias apresentam foco no 

usuário (VARNIER; FETTERMANN; MERINO, 2021; MERINO; VARNIER; MAKARA, 2020). Além 

disso, de acordo com Sanches (2008) o uso de metodologias de design para o desenvolvimento 

de produtos de Moda ainda é pouco explorado por gestores empresariais e pelos cursos da 

área de Design de Moda e vestuário. 

No entanto, Treptow (2013) apresenta que esse PDP de vestuário passa por várias 

etapas, que vão desde a identificação do problema, criação, materialização até a sua 

disponibilização no mercado. Neste sentido, para coordenar o desenvolvimento deste 

conjunto de produtos, em todas estas etapas, torna-se importante adotar uma forma de 

trabalho, que confere vantagens consideráveis em relação ao tempo despendido ao 
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desenvolvimento do produto de vestuário; a redução de modificações, visto que estas 

acarretam custo elevado caso não aconteçam logo no início do desenvolvimento; e aumento 

da qualidade do produto sob diversos aspectos (BACK et al., 2008). Merino (2016) 

complementa que além das diversas etapas durante o processo, um dos desafios das práticas 

projetuais do Design, é lidar com o grande volume de informações, considerando que se 

projeta algo (Produto), para alguém (Usuário) em algum lugar (Contexto). Ao Produto, Usuário 

e Contexto Merino (2016) nomeou como Blocos de Referência.  Assim, no que tange ao 

desenvolvimento de vestuário, os Blocos de Referência aplicado a Moda (FIGURA 20) segundo 

Merino, Varnier e Makara (2020, p. 20 e 21) referem-se:  

Produto — vestuário ou coleção que será desenvolvida; Usuário — público-alvo do 
vestuário, ou seja, aquele que utilizará as vestimentas; e o Contexto — ambiente 
onde o público alvo utilizará as vestimentas, o qual está relacionado diretamente à 
estação do ano a qual a coleção foi proposta e ao segmento de Moda a citar: Moda 
casual, Moda praia, Moda festa, Moda esportiva, entre outros. 
 

 
Figura 20 – Blocos de Referência para Desenvolvimento de Produto de Vestuário 

 
Fonte: Merino, Varnier e Makara (2020, p.21) 

 

Neste sentido, considerando o mundo das ideias até sua materialização e 

disponibilização no mercado, Merino, Varnier e Makara (2020) analisam e sugerem a gestão 

do PDP de Moda e vestuário com o Guia de Orientação para o desenvolvimento de Projetos – 

GODP (MERINO, 2016), aplicado ao Design de Moda. O GODP (FIGURA 21) é uma metodologia 

cíclica com abordagem centrada no usuário, configurada por oito etapas, divididas em três 

grandes momentos no processo de desenvolvimento de projeto: Momento Inspiração (etapa 

-1 - Oportunidade; etapa 0 - Prospecção; etapa 1 - Levantamento de Dados); Momento Ideação 

(etapa 2 - Organização e Análise; etapa 3 - Criação) e Momento Implementação (etapa 4 - 

Execução; etapa 5 - Viabilização; etapa 6 - Verificação final) (MERINO, 2016).   
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Figura 21 – GODP: Guia de Orientação para o Desenvolvimento de Projeto 

 
Fonte: (MERINO, 2016, p. 15) 

 

A proposta do GODP, aplicado ao Design de Moda, visa detalhar o “percurso projetual 

do processo de desenvolvimento de produto de vestuário [...] abordando as especificidades 

da área da Moda, ou seja, as técnicas, ferramentas e procedimentos utilizados para o 

desenvolvimento do vestuário, bem como a linguagem específica da área” (MERINO, VARNIER, 

MAKARA, 2020, p. 15).  De acordo com os autores, o GODP aplicado a Moda, pode facilitar a 

gestão dos processos operacionais de desenvolvimento do produto de vestuário, melhorando 

os fluxos informacionais e, consequentemente na tomada de decisão projetual. Ademais, o 

método, além de considerar o usuário como o ponto de partida, garante uma sistemática 

organizada e planejada, o que permite o levantamento, a organização e a análise dos dados 

consciente, fornecendo informações relevantes para o projeto, e assim consequentemente, 

favorece o direcionamento criativo e mercadológico no desenvolvimento do vestuário 

(MERINO; VARNIER; MAKARA, 2020).  

Outro ponto a ser destacado nesta metodologia, é que desde o início projeto de 

vestuário as informações são divididas e organizadas nos Blocos de Referência (Produto, 

Usuário e Contexto) o que permite maior organização e sistematização, possibilitando extrair 

e converter os dados obtidos em informações de projetos. Assim, a metodologia contribui 

com os Designers de Moda, facilitando o PDP do vestuário, com a minimização de fragilidades 

no processo, referente ao levantamento, interpretação e a organização do grande volume de 
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informações, favorecendo a visão panorâmica das informações durante o desenvolvimento 

do produto de vestuário, que considera o usuário do produto e seu contexto de uso. Por fim, 

Merino, Varnier e Makara (2020) apontam que o GODP aplicado a Moda, também contribui 

com o usuário final, visto que propõe sua consideração ao longo de todo o processo de 

desenvolvimento do produto, atendendo suas expectativas, no que tange ao conforto, 

segurança e Usabilidade das vestimentas, afinal o vestuário, deve ser confortável e funcional. 

Ao entender que o produto de vestuário está presente na maior parte do tempo 

como uma extensão do próprio corpo, auxiliando e colaborando para a execução das 

atividades diárias, observa-se a importância de serem confortáveis, visto que o homem é o 

seu suporte (ALENCAR, 2014; MARTINS, 2012).  Assim, o projeto do vestuário não pode estar 

desvinculado de requisitos técnicos, nem desconsiderar as inovações tecnológicas, e 

principalmente as necessidades, capacidades e limitações de mobilidade, faixa etária, e 

atividade a ser realizada pelo usuário, para que se obtenha um bom desempenho do produto 

que satisfaça o usuário (BOUERI, 2010; ALENCAR, 2014). Assim, se faz importante a aplicação 

da abordagem de projetos centrados no usuário, ou seja, do conhecimento dos fatores 

humanos para um projeto diferenciado. 

 

2.3.1 Abordagem de Projetos Centrados no Usuário 

 

O foco no ser humano teve início nos anos de 1950, durante a mudança de paradigma 

da era industrial (quando os produtos eram adquiridos predominantemente pela sua 

funcionalidade) para a era dos produtos como bens de consumo (GOMES FILHO, 2010; IIDA; 

GUIMARÃES, 2016). Assim, gradativamente o design deixa de ser centrado no objeto para ser 

centrado no usuário. Entende-se que o foco no objeto é caracterizado pela preocupação com 

critérios objetivos do produto (funcionalidade, custo, estética) em detrimento às 

características humanas (GOMES FILHO, 2010). Já a abordagem centrada no usuário, tem 

como foco privilegiar o usuário final (BROWN, 2010).  De acordo com Martins (2008a) o ser 

humano é o elemento central, ou seja, base inicial para qualquer projeto. Sendo assim, no 

âmbito de desenvolvimento de produtos, a aproximação do projetista ao usuário propõem 

novas ideias, soluções e esclarecimento aos objetivos do projeto, denominando Design ou 

Projeto Centrado no Usuário (DESIGN COUNCIL, 2007; IDEO, 2020).  Conhecer o usuário, suas 



85 

 

necessidades, capacidades e limitações, possibilita atender de forma adequada a interação 

entre produto e usuário (MARTINS, 2008a).  Para Baek et al. (2008) a interação é um princípio 

básico dos Projetos Centrados no Usuário, afinal os projetistas precisam manter contato 

constante com os usuários, realizando testes ao longo do desenvolvimento. 

Neste sentido, para guiar o desenvolvimento desses projetos junto ao usuário no ano 

de 1999 foi publicada a primeira norma, a ISO 13407, a qual foi revisada e publicada em 2011 

como ISO 9241 (GIACOMIN, 2012), que apresenta na parte 210, sobre o Projeto Centrado no 

Ser Humano para o desenvolvimento de sistemas interativos14 pela aplicação de 

conhecimentos e técnicas de Usabilidade e Ergonomia em projetos. De acordo com a ISO 

9241-210 (2011, p.7) “Esta abordagem aumenta a eficácia e a eficiência, aprimora o bem-estar 

do ser humano, a satisfação do usuário, a acessibilidade e a sustentabilidade; e neutraliza 

possíveis efeitos adversos do seu uso na saúde, na segurança e no desempenho”.  Além disso, 

projetos considerando-se essa abordagem apresentam melhorias na qualidade dos produtos 

e serviços e tendem a ser mais satisfatórios, pois, segundo a ISO 9241-210 (2011 p. 4-5): 

aumentam a produtividade dos usuários e a eficiência operacional das organizações; são mais 

fáceis de utilizar e entender, o que reduz custos de treinamento e suporte; aumentam a 

Usabilidade e acessibilidade para as pessoas; melhoram a experiência do usuário; reduzem o 

desconforto e o estresse; fornecem vantagens competitivas; e contribuem para os objetivos 

de sustentabilidade.   

O Design Centrado no Usuário (DCU) tem como elemento fundamental para o 

desenvolvimento de produtos e serviços, às necessidades, o comportamento e as preferências 

humanas ocultas (OZKARAMANLI; OZCAN; DESMET, 2014). Assim, contribui para o 

entendimento dos fatores psicológicos, organizacionais, sociais e ergonômicos envolvidos nos 

projetos, garantindo que o produto/serviço atenderá ao seu propósito e ao ambiente 

(contexto) em que será utilizado (BAEK et al., 2008; DOROFTEI, et al., 2017).  

Para Demarchi, Fornasier e Martins (2012) colocar o usuário no centro do processo 

de desenvolvimento dos produtos significa promover uma interação entre todos os atores 

envolvidos, sendo indispensável para o conhecimento dos requisitos do usuário, e assim 

convertê-los em design e inovação. Neste sentido, a relevância da inserção dos usuários no 

 
14 Entende-se como sistemas interativos a “combinação de hardware, software e/ou serviços que recebem uma entrada do 

usuário e lhe fornece uma saída” (ISO 9241-210, 2011, p. 2). 
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projeto consiste no fato de que os Designers nem sempre são capazes de compreender a 

realidade dos usuários, tornando a participação destes fundamental (SALVO, 2001; ABRAS, 

MALONEY-KRICHMAR; PREECE, 2004; BAEK, et al., 2008; LADNER, 2015). No entanto o nível 

de envolvimento dos usuários no projeto pode variar de acordo com cada equipe ou 

metodologia escolhida. De acordo com Abras, Maloney- krichmar e Prece (2004) os usuários 

tradicionalmente, serão envolvidos tanto na etapa inicial – quando os Designers precisam 

entender os requisitos de projeto – quanto nas etapas finais, para realização de testes de 

Usabilidade.   

Merino (2016 p. 8) afirma que que “pensar no Projeto Centrado no Usuário é colocar 

o usuário no centro de cada fase do desenvolvimento de um produto ou serviço”, e 

complementa que é um processo altamente empático, pois demanda o conhecimento das 

capacidades do usuário (sensorial, cognitiva e motora), em conjunto com as dimensões 

temporais (nascer, crescer, envelhecer) e sociais (aspectos culturais e contextuais), e que “o 

desafio está em identificar, levantar, compreender e converter as informações sobre o 

usuário” (MERINO, 2016, p. 8). Giacomin (2012), corrobora que a prática do DCU vem se 

baseando no uso de técnicas de comunicação, interação, empatia e estimulação do 

envolvimento das pessoas no processo de projeto, a fim de compreender suas necessidades, 

desejos e experiências, conduzindo para o desenvolvimento de produtos, sistemas e serviços 

que são mais intuitivos fisicamente, cognitivamente e emocionalmente. 

Assim, de acordo com a ISO 9241-210 (2011, p. 5) ao desenvolver um produto ou 

serviço por meio da abordagem de design centrado no usuário, as seguintes atividades devem 

ser aplicadas: 

• Compreender e especificar contexto de uso: descrição do contexto de uso; 

• Especificar os requisitos do usuário: especificação do contexto de uso, descrição 

das necessidades do usuário e especificação dos requisitos do usuário; 

• Produzir soluções de projeto que atendam a esses requisitos: especificação da 

interação com o usuário, especificação da interface com o usuário e interface com 

o usuário implementada; 

• Avaliar o projeto em relação aos requisitos: avaliação dos resultados, resultados 

dos testes de conformidade e resultados do acompanhamento de longo prazo.  
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A Figura 22, apresenta o fluxo das atividades do projeto centrado no usuário (ISO 

9241-210: 2011). 

Figura 22 – Síntese das atividades do Projeto Centrado no Usuário 

 
Fonte: elaborado pelo autor, com base em (ISO 9241-210, 2011, p.12) 

 

Neste sentido, entende-se que este processo (fluxo de atividades) visa promover a 

criação de produtos utilizáveis e úteis com foco nos usuários, atendendo suas necessidades e 

exigências, e estando adaptados às suas características (ABRAS; MALONEY- KRICHMAR; 

PREECE, 2004; BROWN, 2010). Isso se deve ao fato de aplicarem-se os conhecimentos da 

Ergonomia e técnicas de Usabilidade no processo do projeto (ISO 9241-210: 2011), os quais 

serão apresentados no próximo tópico. 

 

2.4 ERGONOMIA: CONCEITOS, CARACTERÍSTICAS E APLICAÇÕES 

 

A definição do termo Ergonomia15  é abordada pela Associação Brasileira de Ergonomia 

(ABERGO, 2013), que o considera sinônimo de Fatores Humanos. A terminologia "Ergonomia" 

tem origem na abordagem europeia adotada pelos principais países europeus, com foco nos 

estudos específicos do trabalho e nas atividades do operador. Por outro lado, o termo "Fatores 

Humanos" reflete a abordagem americana, especialmente nos Estados Unidos, e tem como 

 
15 Onde se lê Ergonomia, sempre será entendido como Fatores Humanos, pois esta tese considera o termo 
Ergonomia como sinônimo de Fatores Humanos.  



88 

 

objetivo melhorar as condições de trabalho ao enfocar os estudos da relação entre o homem 

e o trabalho (GOMES FILHO, 2010). 

De acordo com a International Ergonomics Association (IEA, 2020), a Ergonomia é 

uma disciplina científica que busca compreender as interações entre os seres humanos e 

outros elementos de um sistema, aplicando teorias, princípios, dados e métodos para otimizar 

o bem-estar humano e o desempenho global do sistema. Wisner (1987) e Laville (1977) 

definem a Ergonomia como o conjunto de conhecimentos sobre o ser humano necessário para 

o desenvolvimento de produtos e sistemas que possam ser utilizados com segurança e 

conforto. Estes conceitos são corroborados por Van Der Linden (2007) que destaca a 

Ergonomia, tratada por Henry Dreyfuss, um dos pioneiros do desenho industrial, como a base 

conceitual para o que hoje chamamos de Ergonomia de produto, focando seus estudos no 

desenvolvimento de produtos destinados ao usuário (VAN DER LINDEN, 2007). 

O termo Ergonomia tem suas raízes informais desde os primórdios da humanidade, 

quando o homem primitivo construía seus primeiros instrumentos, como vestimentas, 

utensílios e armas, com base em sua intuição criativa e senso comum (GOMES FILHO, 2010). 

Gradualmente, os formatos e materiais passaram a ser selecionados levando em consideração 

as características desejadas para o produto, como força e precisão, bem como as 

características do usuário, como habilidade manual, potência muscular e dimensões corporais 

(LAVILLE, 1977; GOMES FILHO, 2010). No entanto, o termo Ergonomia foi oficialmente 

adotado em 1949 com a fundação da Ergonomic Research Society, a primeira sociedade de 

Ergonomia que reuniu psicólogos, fisiologistas, engenheiros e médicos em Oxford, na 

Inglaterra. Seu objetivo era estudar a relação entre o homem e a máquina sob uma nova 

perspectiva: adaptar objetos, máquinas e trabalho ao homem (LAVILLE, 1977; VAN DER 

LINDEN, 2007).  

Nesse contexto, a ciência da Ergonomia se baseia em conhecimentos 

multidisciplinares, abrangendo áreas como anatomia, fisiologia, psicologia, semiótica, 

antropometria e biomecânica. Seu objetivo é compreender a interação entre os seres 

humanos e as tecnologias relacionadas a moradia, vestuário, transporte e comunicação, a fim 

de identificar problemas e propor melhorias (VAN DER LINDEN, 2007). Dessa forma, as 

informações ergonômicas são aplicadas no processo de projeto de produtos, visando garantir 
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a segurança e o conforto do usuário. É fundamental considerar as características físicas e 

mentais dos seres humanos ao conceber produtos a eles (MORAES; MONT'ALVÃO, 2010). 

Além disso, é importante destacar os três domínios de especialização da Ergonomia 

(Física, Cognitiva e Organizacional), identificados pelas associações ABERGO (2013) e 

International Ergonomics Association (IEA, 2020), como ilustrado na Figura 23. 

 

Figura 23 – Domínios da Ergonomia 

 
Fonte: elaborado pelo autor, com base em (ABERGO, 2013) e (IEA, 2020)  

 

A Ergonomia Física está diretamente relacionada às características da anatomia 

humana, antropometria, fisiologia e biomecânica, focando nas atividades físicas envolvidas 

(como postura no trabalho, manuseio de materiais, movimentos repetitivos) e nos aspectos 

relacionados à segurança e saúde, incluindo distúrbios musculoesqueléticos e projetos de 

postos de trabalho (IIDA; GUIMARÃES, 2016). Por outro lado, a Ergonomia Cognitiva aborda 

os processos mentais e comportamentais dos seres humanos, envolvendo aspectos como 

percepção, memória, raciocínio e resposta motora. Ela busca compreender as interações 

entre os indivíduos e os elementos do sistema, incluindo temas como carga mental, tomada 

de decisões, interação homem-computador, estresse e treinamento (IIDA; GUIMARÃES, 

2016). Já a Ergonomia Organizacional tem como foco a otimização dos sistemas sociotécnicos, 

ou seja, a estrutura e organização dos processos de trabalho. Ela abrange temas como 

comunicações, projetos de trabalho, trabalho em grupo, projeto participativo, trabalho 

cooperativo, cultura organizacional e organizações em rede (IIDA; GUIMARÃES, 2016; 

ABERGO, 2013; IEA, 2020). 
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Além disso, a Ergonomia desempenha um papel significativo em diferentes etapas de 

um projeto, e sua contribuição pode ser classificada de acordo com essas fases. Iida e 

Guimarães (2016) propõem uma classificação que abrange quatro tipos de Ergonomia: 

Concepção, Correção, Conscientização e Participação. Essas categorias representam 

diferentes abordagens ergonômicas que podem ser aplicadas em um projeto, como ilustrado 

na Figura 24. 

 

Figura 24 – Tipos de Ergonomia 

 
Fonte: elaborado pelo autor, com base em Iida e Guimarães (2016) 

 

A Figura 24 apresenta diferentes tipos de abordagens ergonômicas, cada uma com sua 

relevância e impacto no desenvolvimento de um projeto. A Ergonomia de Concepção é 

considerada a situação ideal, pois envolve a inclusão da Ergonomia desde o início do processo 

de desenvolvimento do produto, resultando em ações eficazes e de baixo custo. No entanto, 

essa abordagem requer experiência por parte dos projetistas para evitar erros graves 

(WISNER, 1987; IIDA; GUIMARÃES, 2016). 

A Ergonomia de Correção é aplicada quando o produto ou sistema já está em uso e 

apresenta problemas que afetam a Usabilidade, saúde, conforto e segurança do usuário. 

Nesse caso, busca-se melhorar as condições existentes por meio de modificações no produto 

ou sistema. No entanto, essa abordagem tende a ser mais dispendiosa do ponto de vista 

econômico em comparação com a Ergonomia de Concepção (WISNER, 1987; LAVILLE, 1997; 

IIDA; GUIMARÃES, 2016). A Ergonomia de Conscientização visa capacitar os próprios usuários 

para identificar e corrigir possíveis problemas que possam afetar sua saúde e segurança. É 



91 

 

uma abordagem que visa criar uma consciência ergonômica nos usuários, para que possam 

agir de forma preventiva (IIDA; GUIMARÃES, 2016). 

Por fim, a Ergonomia de Participação envolve a participação direta dos usuários no 

processo de desenvolvimento do projeto. Essa abordagem reconhece que os usuários têm 

conhecimentos práticos valiosos que podem passar despercebidos pelos projetistas. Ao 

envolver os usuários na solução dos problemas ergonômicos, busca-se obter um resultado 

mais efetivo e alinhado às suas necessidades (IIDA; GUIMARÃES, 2016; SANTOS, 2014). 

Conforme percebido nos tipos de Ergonomia, entende-se que a Ergonomia é uma 

disciplina científica que se preocupa com as interações entre seres humanos e elementos de 

um sistema, visando adequar as ferramentas e ambientes de trabalho para alcançar a melhor 

integração entre o produto e seus usuários, considerando o contexto da tarefa a ser 

desempenhada (IEA, 2020). Ela reconhece que, além dos usuários, outros elementos como as 

ferramentas (produtos) e o ambiente (contexto) são relevantes para a experiência no 

desenvolvimento de um projeto (TILLEY; DREYFUSS, 2007). 

Os profissionais que atuam com a Ergonomia desempenham um papel crucial na 

concepção e avaliação de tarefas, produtos, ambientes e sistemas. Essa disciplina auxilia na 

compreensão das capacidades e limitações dos usuários, utilizando métricas objetivas e 

subjetivas e integrando conceitos de biomecânica e antropometria para tornar esses 

elementos compatíveis com as necessidades e habilidades dos usuários. Essa abordagem 

busca promover a eficácia, segurança, conforto e satisfação do usuário (IEA, 2020). 

 

2.4.1  Biomecânica 

 

Para compreender os movimentos humanos, é essencial explorar os conhecimentos 

da cinesiologia e da biomecânica. A cinesiologia é uma área de estudo científico do movimento 

humano, que engloba avaliações anatômicas, fisiológicas, psicológicas e mecânicas (HALL, 

2009). Ela se concentra no sistema musculoesquelético, na análise anatômica da eficiência dos 

movimentos e nas ações das articulações e dos músculos durante movimentos simples e 

complexos (HAMILL; KNUTZEN, 2012). Por isso, o os conhecimentos do estudo da cinesiologia 

são utilizados como percursores para a introdução da biomecânica (HAMILL; KNUTZEN, 2012). 

Portanto, a cinesiologia se estabelece como um alicerce fundamental para o estudo da 
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biomecânica, pois proporciona uma compreensão detalhada dos elementos anatômicos e 

fisiológicos envolvidos nos movimentos humanos, permitindo uma análise precisa das forças 

e interações que ocorrem durante esses movimentos. Esses conhecimentos são de suma 

importância em diversas áreas, tais como fisioterapia, educação física, esportes e no 

desenvolvimento de produtos ergonomicamente adequados (HAMILL; KNUTZEN, 2012). 

O termo "biomecânica" deriva do prefixo "bio", que significa vida, e do campo da 

mecânica, que estuda as forças em ação (HALL, 2016). Esse termo foi adotado 

internacionalmente no início da década de 1970 para descrever a ciência que investiga os 

sistemas biológicos sob uma perspectiva mecânica16 (HALL, 2016). Dessa forma, a 

biomecânica refere-se à aplicação dos princípios mecânicos no estudo de organismos vivos 

(HAMILL; KNUTZEN, 2012; HALL, 2009). Conforme Kapandji (2013, p. 3), "a biomecânica trata 

do funcionamento do sistema musculoesquelético dos seres humanos e de todos os animais 

que possuem um esqueleto". Nesse sentido, destaca-se o uso dos princípios da mecânica para 

analisar os aspectos anatômicos e funcionais dos organismos vivos. A biomecânica emprega a 

mecânica na resolução de problemas relacionados à estrutura e função dos seres vivos (HALL, 

2009; HALL, 2016). Remesal e Puente (2003) corroboram que a biomecânica permite analisar, 

avaliar e solucionar problemas causados por deficiências físicas, mentais ou sensoriais, além 

de limitações mecânicas associadas à idade, que afetam a capacidade de levar uma vida 

independente e se integrar socialmente. Assim, uma análise da biomecânica pode acontecer 

por meio de duas perspectivas: cinemática e cinética (FIGURA 25).  

 
Figura 25 – Perspectivas sobre a Análise do Movimento Humano 

 
Fonte: elaborado pelo autor, com base em Hamill; Knutzen (2012) e Hall (2009) 

 

 
16 “Ramo da física que analisa as ações das forças nas partículas e nos sistemas mecânicos” (HALL, 2009, p. 2). 
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A cinemática é um ramo da mecânica que descreve os movimentos, incluindo o 

padrão e a velocidade das sequências de movimentos executados pelos segmentos corporais. 

Ela revela o grau de coordenação dos indivíduos, descrevendo os componentes espaciais e 

temporais do movimento, como posição, velocidade e aceleração de um corpo (HALL, 2009). 

A cinemática não leva em consideração as forças que causam o movimento, mas se concentra 

na descrição objetiva das características do movimento, como a velocidade alcançada, a altura 

atingida ou a distância percorrida (HAMILL; KNUTZEN, 2012). Por outro lado, a cinética é a 

área de estudo que examina as forças que atuam em um sistema. Enquanto a cinemática 

descreve a aparência do movimento, a cinética estuda as forças associadas a esse movimento 

(HAMILL; KNUTZEN, 2012; HALL, 2009). 

Para descrever os movimentos humanos se utiliza o método de sistemas de planos e 

eixos. Para Hamill e Knutzen (2012) um plano é uma superfície bidimensional plana, 

conceituado como uma superfície plana imaginária. Assim, denomina-se planos cardiais, os 

três planos de referência perpendiculares e imaginários que se originam no centro de 

gravidade e que dividem o corpo em duas metades de mesma massa (HALL, 2009). Assim o 

indivíduo em posição anatômica é dividido em três planos (Sagital, Frontal ou Coronal e 

Transversal ou Horizontal) (GRAVE, 2007) conforme pode ser observado na Figura 26. 

 

Figura 26 – Planos e Eixos do Corpo Humano 

 
Fonte: elaborado pelo autor, com base em Hall (2009, p. 35) 
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Conforme ilustrado na Figura 26, o plano sagital, divide o corpo em duas partes, direita 

e esquerda. O plano frontal ou coronal, divide o corpo em partes anterior (frente) e posterior 

(costas). Já o plano transverso ou horizontal divide o corpo em partes superior (caixa torácica) 

e inferior (bacia pélvica) (HAMILL; KNUTZEN, 2012; NEUMANN, 2011; HALL 2009; GRAVE, 

2007). Dessa forma, os movimentos (FIGURA 27) ocorrem nos planos ou paralelamente a eles, 

sempre em torno de um eixo, que pode ser: 

• Eixo mediolateral (plano sagital): avança de um lado para o outro através do centro 

de gravidade. Os movimentos nesse plano incluem a flexão, que é o movimento 

para a frente no plano sagital da cabeça, tronco, braço, antebraço, mão e quadril, e 

para trás no plano sagital da perna. Além disso, temos a extensão, que retorna o 

segmento corporal para a posição anatômica, e a hiperextensão, que vai além da 

posição anatômica na direção oposta à flexão. Também temos a flexão dorsal, que 

traz o dorso do pé em direção à perna, e a flexão plantar, que coloca o indivíduo na 

ponta do pé; 

• Eixo anteroposterior (plano frontal): avança anteriormente e posteriormente em 

relação ao plano. Os movimentos nesse plano incluem a abdução, em que o 

segmento corporal se afasta da linha média do corpo, e a adução, em que o 

segmento corporal se aproxima da linha média do corpo. Também temos a flexão 

lateral, que são inclinações laterais do tronco para a direita ou para a esquerda, e 

os movimentos de elevação e depressão, que ocorrem no cíngulo do membro 

superior, nas direções superior e inferior, respectivamente. Além disso, temos a 

inversão, que é a rotação medial da planta do pé, e a eversão, que é a rotação lateral 

da planta do pé. 

• Eixo longitudinal (plano transverso): os movimentos predominantes nesse eixo são 

as rotações. Temos a rotação para a direita e para a esquerda, que ocorrem na 

cabeça, pescoço e tronco. Além disso, incluem-se a rotação medial, em que a face 

anterior do segmento é voltada em direção à linha média do corpo, e a rotação 

lateral, em que a face anterior do segmento é voltada para o plano lateral. Também 

há os movimentos de supinação e pronação, que são movimentos rotacionais do 

antebraço. A supinação corresponde à rotação lateral do antebraço, enquanto a 

pronação corresponde à rotação medial do antebraço. Ainda temos a adução e 
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abdução horizontal. Embora sejam movimentos do plano frontal, quando o braço 

ou a coxa é flexionado em uma determinada posição a partir da posição anterior 

até a posição lateral, chamamos de abdução horizontal ou extensão horizontal. Por 

outro lado, quando o movimento ocorre da posição lateral até a posição anterior, 

chamamos de adução horizontal ou flexão horizontal. 

 

Figura 27 – Terminologia dos Movimentos Articulares 

Fonte: elaborado pelo autor, como base em Hamill; knutzen (2012) 

 

Grave (2007) afirma que o estudo do corpo humano e sua anatomia desempenha um 

papel importante na compreensão dos movimentos humanos. Isso evidencia que a Ergonomia 

vai além de ser apenas uma investigação voltada para a melhoria e organização do trabalho, 

visando aprimorar a relação entre o ser humano e as máquinas. Na verdade, a Ergonomia 

abrange um conjunto de ciências que visam a melhoria da qualidade de vida do indivíduo 

(GRAVE, 2004; GRAVE, 2007). “O homem começa a aplicar a Ergonomia a seu trabalho, 

adequa-se ao manuseio dos equipamentos e das máquinas. Sua integração corpo e técnica 

executada apresentam outro fator intermediário: a indumentária” (GRAVE 2004, p. 57). 

Diante do exposto, torna-se de suma importância considerar a incorporação de 

princípios ergonômicos como requisitos de projeto no desenvolvimento de produtos, 

especialmente no caso de produtos de vestuário, que são considerados como nossa segunda 
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pele por Martins (2005). Neste sentido, Santos (2014) aponta que antes de se ter uma 

interface com qualquer coisa que esteja no entrono dos usuários, as pessoas se relacionam 

com as suas vestimentas. Assim, o vestuário, não cumpre mais apenas a função histórica de 

cobrir, proteger e embelezar o corpo, mas também a de desenvolver embalagens vestíveis 

para acondicionar o corpo e, ao mesmo tempo, preservar a saúde do corpo, sua segurança e 

bem-estar (MARTINS, 2006). Santos (2014) corrobora que os estudos ergonômicos somam 

conforto, funcionalidade e bem-estar ao usuário. Por isso, no item a seguir serão abordados a 

Ergonomia aplicada ao produto de vestuário. 

 

2.4.2 Ergonomia nos produtos de vestuário 

 

O corpo humano é a referência para a criação de produtos, serviços, ambientes e 

sistemas (PANERO; ZELNIK 2015; IIDA; GUIMARÃES, 2016). É o ponto de partida para o correto 

dimensionamento de um produto de vestuário (BROEGA; CUNHA; SILVA, 2019; MARTINS, 

2008a). “Para que o vestuário seja eficaz e confortável o estilista precisa ter conhecimento 

dessa estrutura móvel que é o corpo humano” (JONES, 2011, p.78). Santos (2014) corrobora 

que para elaborar qualquer proposta de produto de vestuário, é imprescindível “visualizar” o 

corpo humano. Assim, para a autora, justificam-se os estudos na área da Ergonomia, afinal é 

necessário privilegiar além da função estética do vestuário, o conforto e a funcionalidade, 

propiciando bem-estar, satisfação e saúde aos usuários.  

A este respeito, Alencar (2014) aborda que a Ergonomia assessora o Design de Moda 

no sentido de conhecer as necessidades, capacidades e limitações humanas, evitando a falta 

de adequação entre o produto e o usuário, instrumentalizando a Moda para identificar com 

antecedência a ocorrência de acidentes, danos à saúde e desconforto. Gonçalves e Lopes 

(2006) acreditam que a Ergonomia contribui com a área do vestuário auxiliando na evolução 

e solução dos projetos de produto de uso cotidiano, considerando o bem-estar do homem na 

realização das tarefas no dia-a-dia. Martins (2008) corrobora que a Ergonomia previne 

equívocos e disfunções nos produtos de vestuário, além de economizar tempo e recursos. 

Yang (2016) define Ergonomia aplicada ao produto de vestuário como uma disciplina 

de engenharia do sistema com foco no ser humano. A vestimenta (Produto) é vista como a 

mídia e o ambiente (Contexto) como condição em essência. Para a autora, a Ergonomia estuda 
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os problemas relevantes entre a vestimenta e o usuário, bem como a vestimenta e o 

ambiente, para que eles possam alcançar harmonia e unidade. 

Rosa (2011) aponta que ao projetar um produto para o vestuário, deve-se agregar a 

ele a abordagem de projetos centrados no usuário, por meio de estudos ergonômicos, embora 

ainda sejam pouco difundidos e quando aplicados, muitas vezes, de forma intuitiva e empírica. 

Alencar (2014) salienta que não terá sentido inserir a Ergonomia no processo de criação do 

produto de vestuário, se o enfoque central não for o usuário. Afinal, as metas do projeto 

devem agir em prol das expectativas de sucesso da indústria, e serão alcançadas à custa de 

usuários satisfeitos no que tange os aspectos de segurança, Usabilidade, prazer estético, 

praticidade e conforto (ALENCAR, 2014; ROSA, 2011). 

Para isso, Silveira (2006) afirma que a criação e o desenvolvimento dos produtos de 

vestuários necessitam do conhecimento de diferentes áreas, a citar: anatomia humana, 

fisiologia, antropometria, biomecânica, psicologia e sociologia, a fim de melhorar a concepção 

de produtos que façam íntima relação com o usuário. Para Yang (2016) o objetivo do estudo 

da Ergonomia é fazer a correspondência harmoniosa entre o design do vestuário (Produto), o 

humano (Usuário) e o meio ambiente (Contexto), a fim de projetar um vestuário mais 

científico e eficiente em relação a saúde, segurança, função, aparência, personalidade e, 

principalmente que atenda às necessidades do corpo humano, de modo que o vestuário se 

adapte confortavelmente aos usuários.  

Martins (2012) afirma que associar a Ergonomia nos projetos de vestuário contribui 

com a avaliação dos fatores de risco que podem trazer inadequações para os produtos e seus 

usuários. Assim, pode-se dizer que a ciência da Ergonomia, aplicada aos projetos de vestuário, 

melhora toda a função do produto, afinal, se baseia nas características da forma do corpo 

humano e da função motora e considera plenamente a harmonia e o conforto do corpo e do 

vestuário. Neste âmbito, entende-se que um produto de vestuário não é apenas um produto 

voltado para a construção social, em que os aspectos simbólicos e emocionais prevalecem, 

mas, antes de tudo, deve garantir a segurança, o pudor e as necessidades fisiológicas do ser 

humano (ALENCAR, 2014).  

Embora a Ergonomia em relação aos produtos de vestuário ainda seja pouco 

discutida, entende-se que é fundamental na fase de design e desenvolvimento de um projeto 

de produto de vestuário, possibilitando atender às diferentes demandas dos usuários 
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(MARTINS, 2012). Varnier e Merino (2017) salientam que introduzir a Ergonomia no vestuário, 

é algo indiscutível, principalmente quando se trata da saúde do ser humano, afinal, fornece 

subsídio para o Designer atender às necessidades física, psicológica e social do usuário (LABAT, 

2006). Neste sentido Martins (2012) aponta que a Ergonomia permite condições para maior 

mobilidade, alcance, facilidade de vestir e despir, conforto, segurança e desempenho 

(MARTINS, 2012), e devem ser introduzidos ainda na fase de concepção do produto (ROSA, 

2011; MARTINS, 2012; VARNIER; MERINO, 2017).  

Montemezzo (2003) aponta que as qualidades de um produto de vestuário estão 

relacionadas aos aspectos de caimento e conforto (Ergonomia, modelagem, matéria-prima e 

acabamento) e estética (estilo e conteúdo de Moda). Neste sentido, a autora elenca 

elementos básicos que podem afetar a relação de uso do vestuário, e estabelece 

preocupações inerentes a conduta projetual de um vestuário (FIGURA 28). 

 
Figura 28 – Preocupações com a Ergonomia no Processo de Uso do Vestuário 

 
Fonte: adaptado de Montemezzo (2003, p. 47) 

 
Conforme apresentado na Figura 28, para o vestuário apresentar segurança deve-se 

ter cuidado quanto a escolha da matéria-prima, modelagem e aviamentos. Já para conferir 

liberdade de movimentos, deve-se atentar para a escolha da matéria-prima, modelagem e 

antropometria. Com relação ao conforto tátil e térmico, a preocupação está relacionada com 

matéria-prima, modelagem e acabamentos. Sobre a facilidade de manuseio e uso, o vestuário 

deve ser confeccionado com matéria-prima de fácil manutenção, e aviamentos de fácil 

interação, além de conter informações sobre o uso e manutenção. 
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Diante disso, entende-se que Montemezzo (2003) apresenta tanto aspectos físicos e 

funções práticas na relação de uso (produto e usuário), como aspectos estéticos-simbólicos e 

da agradabilidade (aspectos comunicacionais) para o desenvolvimento projetual do vestuário. 

A este respeito, Löbach (2001) aborda que no PDP o projetista deve otimizar as suas funções 

visando satisfazer as necessidades dos futuros usuários. Assim, o autor classifica as funções 

de um produto como funções práticas, simbólicas e estéticas. Neste sentido afirma que a 

função prática estaria relacionada a todos os aspectos fisiológicos do seu uso (relação entre 

usuário e produto) considerando as necessidades físicas do usuário; a função simbólica é 

determinada por todos os aspectos espirituais, psíquicos e sociais do uso, ou seja, quando a 

espiritualidade dos usuários é estimulada pela percepção deste objeto, ao estabelecer 

ligações com suas experiências e sensações anteriores. Já a função estética está associada aos 

aspectos psicológicos da percepção sensorial durante o seu uso, ou seja, configurar os 

produtos de acordo com as condições perceptivas do ser humano. 

Iida e Guimarães (2016) corroboram que as qualidades de um produto dentro da 

perspectiva da Ergonomia (FIGURA 29) estão relacionadas com vários aspectos que possuem 

por objetivo satisfazer as necessidades humanas, ou seja, para que os produtos funcionem 

bem em suas interações com os seus usuários, se faz necessário a qualidade técnica (função), 

a qualidade ergonômica (Usabilidade), e a qualidade estética (Agradabilidade).  

 
Figura 29 – Qualidades dos Produtos dentro da Perspectiva da Ergonomia 

 
Fonte: elaborado pelo autor, com base em Labat (2006); Martins (2012) e Iida; Guimarães (2016) 
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A qualidade técnica, caracteriza-se pelo funcionamento e eficiência do produto. A 

Usabilidade e a Agradabilidade são as duas qualidades que se relacionam mais diretamente 

com a Ergonomia. A Usabilidade é a qualidade ergonômica que garante uma melhor interação 

do produto com o usuário. Assim, propõem facilidade de manuseio e adaptação 

antropométrica (biomecânica; antropometria), fornecimento claro de informações (questões 

cognitivas), o conforto (práticas de uso), bem como a facilidade de uso e a segurança. 

Enquanto a agradabilidade relaciona-se com as preferências e gostos pessoais, relacionada ao 

fator estético onde é baseado nas reações emocionais, que proporcionam prazer aos usuários, 

tornando os produtos visualmente agradáveis, por meio da combinação de formas, cores, 

texturas, materiais, acabamentos e movimentos (IIDA; GUIMARÃES, 2016). 

Conforme apontado por Rosa (2011), a indústria de confecção de vestuário tem 

direcionado seus produtos, por motivos de mercado, para enfatizar o apelo visual, o que 

resulta na evidência das qualidades estéticas e técnicas, uma vez que são mais perceptíveis 

aos usuários. Por outro lado, a qualidade ergonômica é pouco enfatizada ou abordada de 

maneira intuitiva, pois é menos visível aos olhos do usuário. Iida e Guimarães (2016) 

concordam que, nos artigos de vestuário, as funções estético-simbólicas muitas vezes são 

mais acentuadas do que as qualidades técnicas e funcionais, uma vez que os designers de 

moda utilizam fatores emocionais no desenvolvimento dos produtos. No entanto, o ideal é 

encontrar um equilíbrio entre as qualidades técnica, ergonômica e estética, permitindo uma 

interação mais eficiente entre o usuário-produto (ROSA, 2011). 

Yang (2016) corrobora que os designers de moda, devem basear-se nas qualidades 

técnicas e ergonômicas, além da agradabilidade (estética) priorizando a segurança ao projetar 

seus produtos de vestuário (FIGURA 30), tendo como foco principal o conforto, higiene, 

facilidade de vestir e despir, para satisfazer melhor as necessidades dos usuários. Cabe 

salientar que a qualidade ergonômica presente no produto de vestuário, pode ser verificada 

quando este se harmoniza, de forma coerente, com as características do usuário (ROSA, 2011).  
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Figura 30 – Projetos de Vestuário dentro da Perspectiva da Ergonomia 

 
Fonte: elaborado pelo autor, com base em Martins (2008a); Saltzman (2008); Strada (2008); Rosa (2011);  

 Yang (2016) e Iida; Guimarães (2016) 

 

Conforme apresentado na Figura 30, a vestimenta redesenha a silhueta humana, e é 

considerada uma extensão do corpo (MARTINS, 2008a), assim devem ser projetadas 

respeitando o contato com a pele e o movimento do corpo (SALTZMAN, 2008; STRADA, 2008). 

Dessa maneira, a vestimenta não é só estética, é necessário sentir prazer ao vesti-la, cuja 

função não deve ser secundária à forma nem a estética (STRADA, 2008; ROSA, 2011). 

Assim, ao projetar o vestuário, deve-se considerar o tipo de superfície interior e 

exterior de articulação, amplitude e forma de movimento (GRAVE, 2004), bem como a 

atividade (região do corpo) localização e a consciência do movimento (GRAVE, 2007). Esses 

atributos compõem a grande valia para a qualidade, tanto estética, quanto ergonômica dos 

produtos (GRAVE, 2004; GRAVE; 2007), afinal a vestimenta acompanha os movimentos do 

corpo (braços, pernas, mãos, pés, cabeça, tronco), assim, deve-se prever folgas para o 

movimento dos músculos e mesmo dos órgãos internos (movimentos respiratórios) (BROGIN; 

MERINO; BATISTA, 2014).  

O estudo sobre o corpo humano e sua anatomia é importante para detectar os 

movimentos humanos (GRAVE, 2007). Existem sete tipos de movimentações corporais que 

devem ser analisadas no momento da projeção de uma peça do vestuário: flexão, extensão, 

adução, abdução, flexão lateral, rotação e inclinação (GRAVE, 2010), os quais são 

apresentados na Figura 31.  
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Figura 31 – Movimentos Articulares para Projeção do Vestuário 

 
Fonte: adaptado de Brogin, Merino e Batista (2014, p.9) 

 

Martins (2008 p. 2814) acrescenta que além da análise dos movimentos corporais 

(flexão, extensão, adução, abdução, flexão lateral, rotação e inclinação) deve ser considerada 

a morfologia do corpo, ou seja, as tarefas e atividades realizadas “[...], o abaixar-se, o sentar-

se, os alcances e movimentos requeridos para cada peça de vestuário, devem ser 

contemplados na ocasião da concepção das peças a serem desenvolvidas para oferecer 

mobilidade e conforto a seus usuários”.   

No que tange aos movimentos de flexão (movimento na direção anterior para 

cabeça, pescoço, tronco, membros superiores e quadril) e extensão (movimento em direção 

oposta a flexão, ou seja, movimento posterior), Grave (2010, p. 74) apresenta cuidados que 

ajudam a facilitar o movimento, ou seja, se deve “respeitar a ação e traduzir a variação da 

cintura em medidas”. No que se refere aos movimentos de abdução (movimento que afasta 

os membros superiores e inferiores do plano coronal) e adução (movimento que aproxima os 

membros superiores e inferiores do plano coronal), a recomendação é possibilitar que haja 

margem para o estiramento do vestuário, principalmente em peças com mangas e nos 

ganchos de calças (GRAVE, 2010; GRAVE, 2007).  

Para os movimentos de flexão lateral (movimento lateral com a cabeça, pescoço, 

ombro e tronco, ou seja, o corpo dirige-se para os lados (GRAVE, 2010) recomenda-se analisar 

principalmente para decotes e golas, além da acomodação de braços, mamas, troncos e 

pescoço, evitando que o vestuário ocasione um repuxamento (BROGIN; MERINO; BATISTA, 

2014). Ainda, os autores salientam, analisar o equilíbrio das peças na parte inferior do corpo 

(movimento de pernas e pés) evitando que se desloque o gancho de modo a machucar os 

órgãos genitais. Nos movimentos de rotação (movimento em que o segmento gira em torno 
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de um eixo longitudinal (vertical) (GRAVE, 2004), recomenda-se o cuidado com peças muito 

modeladas (que delineiem a cintura ou utilizem pences17), atuando no contorno do tórax, 

mamas, cintura e abdômen, pois com a torção podem machucar o usuário ou danificar a 

vestimenta. Neste sentido Brogin, Merino e Batista (2014) apontam que devem ser 

combinadas maiores folgas para esses movimentos e diferentes tipos de aberturas para 

facilitar o uso. Já nos movimentos de inclinação (realizado pela cabeça, escápula e pelves) é 

indicado analisar o uso de capuz, boné ou capacete, com a finalidade de não trancar, 

pressionar ou pesar demais no movimento, podendo ocasionar danos na região do pescoço 

(GRAVE, 2004).  

Ainda em relação a mobilidade, Lotens (2007) afirma que quando as articulações são 

dobradas, o tecido sobre o corpo é esticado, assim, a extensão da vestimenta deve 

corresponder ao alongamento (estiramento) da pele.  Neste sentido, o autor apresenta 

algumas posições (FIGURA 32) que podem ser utilizadas para verificar a mobilidade e o 

estiramento da pele. 

 
Figura 32 – Posições para verificar a mobilidade 

 
Fonte: adaptado de Lotens (2007, p. 9) 

 

Segundo Grave (2004) esses conjuntos de movimentos (flexão, extensão, adução, 

abdução, flexão lateral, rotação e inclinação) são responsáveis pelos limites de mobilidade do 

físico, ou seja, todas as possibilidades da mobilidade do ser humano estão representadas por 

estes movimentos articulares. A este respeito, Leite e Velloso (2004) apontam que a 

vestimenta se ajusta ao corpo para reproduzir a forma corporal, por meio de cortes e costuras. 

 
17 Pregas que propiciem a acomodação das saliências (GRAVE, 2004, p.76). 
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Assim é de suma importância que os Designers de Moda, compreendam sobre as articulações 

do corpo físico, a fim de perceber a resistência e plasticidade da matéria-prima (materiais 

têxteis) para projetar as vestimentas com conforto, funcionalidade e Usabilidade (BORGES, 

2007). Grave (2007) complementa que para obter um bom resultado na confecção do 

vestuário, é necessário o conhecimento de cada parte do corpo bem como o seu 

comportamento, garantindo que o usuário não encontre empecilhos no uso do produto de 

vestuário (NAKAYAMA, 2016). 

Gomes Filho (2006) destaca que as vestimentas devem possuir características 

ergonômicas (FIGURA 33) como: adequação de materiais e tecidos (resistentes, duráveis, 

impermeáveis, flexíveis, entre outros) pois atribui forma ao projeto (MARIANO, 2010); 

adequação funcional (relacionada a atividade a ser desempenhada no contexto de uso); e a 

adequação antropométrica (contemplar as condições dimensionais visando abranger 

diversos indivíduos diferenciados por sexo, idade, biótipo, formatos de corpo, entre outros), 

ou seja, análise corporal (estrutura e razão de ser do vestuário) (MARIANO, 2010). Assim, 

segundo a autora, os problemas relacionados à estruturação das vestimentas quase sempre 

estão relacionados à adequação dos modelos idealizados ao corpo do usuário, aos tecidos e 

ao contexto de uso. Assim esses fatores completam o ciclo propício para o sucesso de um 

projeto de produto do vestuário, visto que ponderar esses conhecimentos é fundamental para 

o desenvolvimento e execução de um produto condizente com as necessidades do usuário 

(MARIANO, 2010).  

 
Figura 33 – Características Ergonômicas das Vestimentas 

 
Fonte: elaborado pelo autor, com base em Gomes Filho (2006) e Mariano (2010) 
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O corpo (Usuário) os materiais têxteis (Produto) entram em acordo e as ações de 

motricidade permitem que o corpo seja o próprio tecelão (GRAVE, 2007). Assim, ainda de 

acordo com a autora, corpos diferenciados devem obedecer às suas características, tanto na 

verticalidade como na horizontalidade e tridimensionalidade, independentemente da posição 

dos tecidos, estes devem aderir as formas determinadas pelo corpo humano.  

Neste particular Boueri (2010) salienta que para dominar o projeto de vestuário os 

Designers ou estilistas devem adquirir a noção de escala, proporções e dimensões do corpo, 

bem como o conhecimento básico sobre a anatomia, a estrutura, os movimentos, a forma e 

as medidas do corpo (Usuário). Ainda, o autor salienta, que o dimensionamento adequado do 

vestuário é tão importante para o usuário quanto os aspectos de conforto, segurança, 

proteção e estética. Por isso o próximo tópico abordará sobre a antropometria (conhecimento 

da forma e das medidas do corpo) no desenvolvimento de projetos de vestuário. 

 

2.4.2.1 Antropometria – Estudos antropométricos em projetos de vestuário 

 

A palavra antropometria deriva da raiz grega anthropos- homem associada a metron – 

medida (NEUMANN, 2011; PETROSKY, 2011). Para Boueri (2008) antropometria se refere ao 

conhecimento da forma e das medidas do corpo, aplicado em projetos. Bittencourt (2011) 

aponta que a antropometria é uma área de estudo que aplica os métodos científicos de 

medidas físicas nos seres humanos, buscando as diferenças entre indivíduos e grupos sociais 

com o objetivo de se obter informações utilizáveis no desenvolvimento de projetos, buscando 

adequar os seus produtos a cada usuário. Petrosky (2011) complementa que a antropometria 

determina o conhecimento do corpo humano de forma objetiva e suas relações existentes 

entre físico e performance. 

Diante disso, por estar diretamente relacionada ao corpo humano, a antropometria é 

uma área do conhecimento bastante aplicada no desenvolvimento de projetos do vestuário 

(BAZÁN et al., 2010; BROGIN; MERINO; BATISTA, 2014; BLENDER; TEIXEIRA, 2016). Além disso, 

por tratar as medidas do corpo humano, considerando seus volumes, formas, movimentos e 

articulações, a antropometria é fundamental para o desenvolvimento de projetos de vestuário 

(SILVEIRA; SILVA, 2006). Mariano (2010) complementa que o conhecimento de anatomia e 
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antropometria é um dos aspectos mais importantes para o início de um projeto de vestuário, 

como pode ser observado na Figura 34. 

 
Figura 34 – Antropometria em Projetos do Vestuário 

 
Fonte: elaborado pelo autor, com base em Montemezzo (2003); Silveira; Silva (2006);  

Boueri (2008; 2010); Mariano (2010); Capelassi (2010) 

       

Boueri (2010) salienta que os vestuários projetados sem considerar os estudos 

antropométricos (medidas do corpo) geram um desconforto e problemas a saúde dos 

usuários. Assim, Capelassi (2010) aborda que as medidas físicas do corpo do usuário são 

determinantes para produtos de vestuário, visto que as vestimentas ficam em contato direto 

com a pele durante um grande período de tempo. Neste sentido salienta que o uso da 

antropometria deve ser constante, pois adapta melhor os produtos as necessidades e 

características dos usuários, propiciando conforto durante o uso, segurança, saúde e bem-

estar, por consequência um melhor desempenho nas atividades cotidianas, devido a maior 

interação entres o usuário e a vestimenta (MONTEMEZZO, 2003).  

No entanto, para o desenvolvimento dos projetos de vestuário, na falta de fontes 

antropométricas que forneçam dados precisos e científicos, utilizam-se como referência 

tabelas de medidas copiadas de outros países, adaptando-as ao perfil dos usuários, 

inviabilizando o projeto, pois atenderão somente os usuários de medidas iguais aos dos corpos 

usados como referência (SILVEIRA; SILVA, 2006; BOUERI, 2008; 2010; CAPELASSI, 2010; BAZÁN 

et al., 2010). Cabe ressaltar que um dos problemas mais difíceis enfrentados no levantamento 

antropométrico é a identificação de onde fazer as medições das partes do corpo 

(STEINFELD; LENKER; PAQUET, 2002). Os autores, salientam que neste processo deve ser 

definido e identificado com precisão os pontos de referência no corpo humano pelo 
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pesquisador, afinal variações na seleção destes marcos anatômicos podem fazer diferença 

significativa nos resultados das pesquisas. Por esse motivo os autores justificam a necessidade 

de uma padronização nas abordagens de medições acarretando em benefícios, a saber, 

confiabilidade dos dados e replicabilidade de pesquisas científicas.   

Boueri (2008; 2010) corrobora que os Designers de Moda devem ter um 

procedimento de verificação da qualidade e confiabilidade dos dados antropométricos a 

serem aplicados em projetos de vestuário. Neste sentido Iida e Guimarães (2016) salientam 

que sempre que possível as medições antropométricas devem ser realizadas, tendo como 

premissa: 

• Definir a natureza das dimensões antropométricas exigidas em cada situação, ou 

seja, definir as características dos usuários; 

• Definir as variáveis antropométricas e níveis de confiabilidade; 

• Utilizar tabelas ou bancos de dados confiáveis; 

• Realizar medições de uma amostra representativa do público-alvo (usuários); 

• Aplicar corretamente esses dados antropométricos; e 

• Testar o protótipo do produto em condições reais de uso, e realizar os ajustes 

necessários. 

Para realização das medidas antropométricas, o corpo deve estar em posição 

anatômica para que seja possível descrever as relações entre as partes do corpo, assim 

devemos posicioná-lo da seguinte maneira: (1) Postura ereta; (2) braços pendentes ao lado 

do corpo; (3) palmas das mãos voltadas para frente; (4) pés ligeiramente afastados e apoiados 

no solo; e (5) calcanhares unidos (SILVEIRA, 2015).  

De acordo com Dinis e Vasconcelos (2009) existem medidas primárias 

(circunferências de busto (feminino) ou tórax (masculino), cintura e quadril) que são utilizadas 

para definir o tamanho de um manequim (PP- 36; P- 38/40; M- 42/44; G- 46/48; GG- 50/52). 

Essas são as maiores circunferência do corpo humano e sofrem as maiores alterações, pois 

localizam-se em regiões do corpo humano formadas por ossos, músculos e gordura.   

Todavia, as autoras apresentam as medidas mais utilizadas na construção do 

vestuário feminino e masculino (tomando como base diversos materiais bibliográficos, 

incluindo normas nacionais e internacionais) que podem conter em uma tabela de medidas. 
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Dessa forma, a Figura 35, apresenta uma listagem com as medidas do corpo humano, 

organizada por medidas de circunferências, alturas e distâncias. 

 

Figura 35 – Medidas do Corpo Humano para Confecção do Vestuário 

 
Fonte: elaborado pelo autor, com base em Dinis e Vasconcelos (2009, p. 85-90) 

 

O levantamento antropométrico adotado num projeto de vestuário, deve ser aquele 

que mais se parece com o público a que se destina, ou seja, uma população com as mesmas 

características, que abrangem variáveis como, sexo e idade, etnias, cor, nível sociocultural, 

tipo de atividade e época em que o levantamento foi feito, devido às tendências de Moda e 

de comportamento (SILVEIRA; SILVA, 2006; CAPELASSI, 2010, BOUERI, 2010). Além disso, para 

o desenvolvimento de uma peça de vestuário, é necessário analisar para que tipo de atividade 

(Contexto) essa vestimenta vai se destinar, ou seja, se será utilizada para desenvolver poucos 

movimentos corporais ou atividades do dia-a-dia, como por exemplo, caminhar, sentar, pegar 

ônibus, e outros que podem ser realizados durante seu uso (SANTOS, 2014).  

Segundo Iida e Guimarães (2016) tradicionalmente a antropometria é subdividida em 

três áreas, estática, dinâmica e funcional (FIGURA 36), assim, as medidas antropométricas 

podem ser verificadas de acordo com o objetivo do projeto, são elas:  

• Antropometria estática: as medições são realizadas nos segmentos corporais, entre 

os pontos anatômicos identificados, com o corpo parado. Essas medidas são 
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recomendadas para o dimensionamento de produtos e locais de trabalho que 

envolvem apenas movimentos leves e/ou pequenos do corpo. 

• Antropometria dinâmica: mede o alcance dos movimentos corporais para a 

execução da tarefa. As medidas são realizadas entre pontos anatômicos, tomados 

com o sujeito realizando algum movimento. Os movimentos são medidos 

separadamente, mantendo o restante do corpo estático, ou seja, não é considerado 

as interações entre os vários movimentos. Essas medidas complementam os dados 

da antropometria estática, contribuindo para a realização de projetos mais precisos.   

• Antropometria funcional: é utilizada quando há uma conjugação de diversos 

movimentos corporais para a execução da tarefa. Dessa forma, esses movimentos 

interagem entre si, modificando os alcances, em relação aos valores da 

antropometria dinâmica.  

 
Figura 36 – Áreas da Antropometria 

 
Fonte: elaborado pelo autor, com base em Iida; Guimarães (2016) e Nakayama (2016) 

 

A este respeito Nakayama (2016) salienta que se faz necessário a compreensão das 

diferentes áreas antropométricas (estática, dinâmica e funcional), visto sua relevância para o 

desenvolvimento do produto de vestuário. De acordo com a autora, a questão estática está 

relacionada ao caimento da peça ao corpo, as questões de ajuste e estética, já a dinâmica e a 

funcional, estabelecem o entendimento de Usabilidade da peça, afinal uma vestimenta mal 

projetada pode restringir movimentos, causar desconforto e, em alguns casos, comprometer 

a segurança do usuário. Capelassi (2010) apresenta que a aplicação dos dados 
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antropométricos de forma adequada garantirá a satisfação dos usuários. Isso porque a 

antropometria tem a finalidade de ajudar o designer de moda a tomar consciência da 

importância das dimensões humanas no projeto e a estabelecer um vínculo entre 

antropometria e o projeto de vestuário.  

Para Boueri (2010) a pesquisa antropométrica apresenta diversas vantagens para o 

setor do vestuário, como, melhor adequação das peças de vestuário aos usuários, diminuição 

de imprevisibilidade da demanda, redução de estoques, oferecimento de novos serviços, bem 

como a criação de dados confiáveis para negociações internacionais. Panero e Zelnik (2015) 

apontam que os dados antropométricos adequados ao usuário e aplicados na etapa de 

concepção do produto, minimizam o risco de a indústria ter problemas referentes aos fatores 

relacionados a conforto, tamanho inadequado e Usabilidade do produto.  

Historicamente, até a década de 1940, as medidas antropométricas visavam 

determinar apenas algumas grandezas médias da população, como peso e estatura. Depois se 

passou a determinar as variações e os alcances dos movimentos (IIDA; GUIMARÃES, 2016). 

Hoje, o interesse maior se concentra no estudo das diferenças entre grupos e a influência de 

certas variáveis como, etnia, idade, alimentação e saúde (SILVEIRA; SILVA, 2006; BOUERI, 

2010; IIDA; GUIMARÃES, 2016). Cabe salientar que, uma padronização excessiva é desejável 

no ponto de vista econômico do fabricante, afinal propicia simplificação dos problemas, e 

maior controle do estoque (IIDA; GUIMARÃES, 2016). No entanto essa padronização 

excessiva, que coloca todos dentro dos padrões médios, nem sempre se traduz em conforto, 

segurança e eficiência, tornando os produtos inadequados os usuários (MARTINS, 2008; 

BOUERI, 2010; ROSA, 2011; IIDA; GUIMARÃES, 2016). Assim, é necessário considerar o perfil 

antropométrico de cada ser humano (FIGURA 37).  

Figura 37 – Perfil Antropométrico para Desenvolvimento do Vestuário 

 
Fonte: elaborado pelo autor, com base em Boueri (2008; 2010) 
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Com base na Figura 37, o perfil antropométrico para o desenvolvimento do produto, 

deve considerar os fatores como, idade (criança, adolescente, adultos e idoso), sexo (feminino 

e masculino), formato de corpo (magro, musculoso, gordo e obeso), cor (branco, preto, pardo, 

amarelo, indígena) capacidade física (plena, reduzida, ou se é deficiente físico) e ocupação ou 

atividade (tipo de vestuário, profissional, urbano ou de atividade esportiva) (BOUERI, 2008; 

BOUERI, 2010).  

Iida e Guimarães (2016) salientam que para realizar um levantamento 

antropométrico é importante levar em consideração as seguintes variações individuais:  

• Diferenças entre sexos: homens e mulheres diferenciam-se entre si, desde o 

nascimento. Há diferenças nas proporções de músculo e gordura;  

• Variações intraindividuais:  estão relacionadas as continuas mudanças físicas 

(alterações do tamanho, proporções corporais, forma, peso e alcance dos 

movimentos) durante toda a vida de uma pessoa. Essas mudanças aceleram na fase 

da puberdade (crescimento) e durante o envelhecimento; 

• Variações interindividuais: estão relacionadas as variações que diferem os vários 

indivíduos de uma mesma população. Elas são decorrentes de duas causas 

principais (etnia e genética). Uma das principais demonstrações são os três tipos 

básicos do corpo humano: (1) Ectomorfo (formas longas e finas, com mínimo de 

gordura e músculos), (2) Mesomorfo (tipo musculoso de formas alongadas, com 

pouca gordura) e (3) Endomorfo (formas arredondadas, com grande depósito de 

gordura);  

• Variações extremas: referem-se as diferenças significativas das medidas 

antropométricas que ocorrem dentro da mesma população de adultos. No entanto 

essas mudanças são temporárias e reversíveis. A citar: aumento de peso e 

dimensões corporais (tipos físicos); gravidez; perdas hormonais; dentre outras; 

• Variações étnicas: são as variações das medidas antropométricas relacionadas as 

proporções corporais (forte correlação com a carga genética, hábitos alimentares e 

práticas desportivas). Essas variações podem causar inadequação de produtos que 

são exportados para outros países sem considerar as devidas adaptações aos 

usuários locais, a citar: árabes possuem braços e pernas mais longos que os 
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europeus, enquanto os orientais os têm mais curtos. Assim, não basta alterar as 

dimensões dos produtos, deve-se alterar as proporções; 

• Variações do clima: referem-se as adaptações ao longo do tempo. Povos de regiões 

de clima quente tem o corpo mais “fino” com membros superiores e inferiores mais 

longos (facilitam a troca de calor com o ambiente); enquanto povos de regiões de 

clima frio tem o corpo mais “cheio”, ou seja, são mais volumosos e arredondados, 

tendo maior facilidade de conservar o calor corporal; 

• Variações seculares: referem-se as variações das formas do corpo (peso e 

dimensões) de uma mesma etnia, ao longo dos anos. Isso pode ocorrer devido a 

melhoria da alimentação, saneamento, práticas desportivas, urbanização, 

industrialização, mudanças de alimentação e condições de vida.  

No que tange as variações interindividuais, cabe ressaltar que WIlliam Sheldon em 

1940 denominou a partir de um estudo antropométrico de uma população de 4.000 

estudantes norte-americanos os biótipos corporais (IIDA; GUIMARÃES, 2016). Para tanto 

fotografou todos os indivíduos de frente, costas e perfil, o que possibilitou realizar uma análise 

antropométrica, encontrando as características dominantes entre os tipos físicos, para 

denominar os três biótipos corporais (FIGURA 38).  

 

Figura 38 – Biótipos Corporais 

 
Fonte: elaborado pelo autor, com base em Iida e Guimarães (2016, p. 190) 
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Santos (2014, p. 52) define os biótipos corporais como: 

• Ectomorfo: Tipo físico de forma alongada. Corpo e membros longos com o mínimo 

de gordura e músculos. Ombros largos e caídos, pescoço fino e comprido, rosto 

magro, queixo recuado, testa alta e abdômen estreito e fino; 

• Mesomorfo: Tipo físico musculoso, de formas angulosas. Possui cabeça cúbica, 

maciça, ombros e peitos largos e abdômen pequeno. Os membros são musculosos 

e fortes. Possui pouca gordura subcutânea; 

• Endomorfo: Tipo de forma arredondada, com grandes depósitos de gordura. Tem 

características de uma pêra, ou seja, estreita em cima e larga em baixo. O abdômen 

é grande e cheio, o tórax parece ser pequeno, braços e pernas são curtos e flácidos, 

ombros e cabeça arredondados, ossos são pequenos. O corpo tem baixa densidade, 

podendo flutuar na água.  

Além dos biótipos corporais, é importante destacar as formas do corpo, as quais 

podem variar nas pessoas de mesma etnia (BOUERI, 2010). Aguiar (2015) corrobora que as 

formas variam de pessoa para pessoa, ou seja, duas pessoas podem usar o mesmo número de 

vestimenta (manequim), mas ter o formato de corpo diferente, pois além da questão de etnia 

há a miscigenação, bem como as variações devido ao avanço de idade. Assim, são 

apresentados cinco formatos de corpo, ampulheta, triângulo invertido, triângulo, retângulo e 

oval (AGUIAR, 2015) que no âmbito da Moda, os formatos de corpo (formas femininas) 

apresentam associações com formas geométricas (MENEGUCCI; CARVALHO; IÔ, 2017).  

Theis (2018) corrobora com Menegucci, Carvalho e Iô (2017) e representa os 

formatos de corpo por meio de formas geométricas, as quais são definidas por características 

físicas e proporções relacionadas as medidas de ombro, cintura e quadril (FRANCINI, 2002; 

VAZ, 2007), conforme podem ser observados na Figura 39.  
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Figura 39 – Formatos de Corpo Feminino 

 
Fonte: adaptado de Theis (2018, p. 225) 

 

De acordo com Theis (2018), o corpo feminino ampulheta é formado por dois 

trapézios simétricos espelhados, apresentando medidas iguais ou próximas nas linhas de 

busto e quadril, com a cintura mais fina. Aguiar (2015) salienta que, esse formato apresenta 

ombros e quadril na mesma largura, corroborando com Vaz (2007) que aponta que neste 

formato os ombros e quadris estão em absoluto equilíbrio, com uma cintura bem definida, 

costas largas e coxa volumosa (AGUIAR, 2015).  

O triângulo invertido tem característica de costas e tórax mais largos, afunilando na 

linha do quadril, que é mais estreito que a linha do busto (THEIS, 2018). Vaz (2007) apresenta 

que as linhas da cintura e quadris são praticamente da mesma largura, bem mais estreitas que 

a linha dos ombros. Aguiar (2015) complementa que nesse formato de corpo, o busto é 

evidenciado e os ombros são largos, enquanto que o quadril é estreito e as pernas são finas.  

No formato triângulo as linhas de ombro e cintura são praticamente da mesma largura, e bem 

mais estreita que a dos quadris (VAZ, 2007).  Para Theis (2018) a base na linha do quadril é 

mais larga (protuberante) que a linha do busto, acompanhando os ombros estreitos. Aguiar 

(2015) salienta que nesse formato de corpo, o quadril é largo, as coxas são volumosas e os 

ombros estreitos, ou seja, o volume da silhueta se concentra da cintura para baixo (VAZ, 2007).  
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No formato retangular as três regiões (busto, cintura e quadril) apresentam 

dimensões similares, sem evidenciar a linha de cintura (THEIS, 2018).  Vaz (2007) corrobora 

que as linhas de ombro, cintura e quadris são da mesma largura. Para Aguiar (2015) este 

formato de corpo apresenta uma harmonia entre as medidas de ombro, e quadril, a cintura 

não é definida, os braços e pernas são finos em relação ao corpo que apresenta poucas curvas.  

Já o formato oval, apresenta volume nos quadris, cintura e busto, com barriga 

proeminente (AGUIAR, 2015). Theis (2018) aponta que as linhas de busto e quadril são 

equilibradas com uma protuberância na linha da cintura. Além disso a autora salienta que este 

formato de corpo pode manter as demais características de corpo mais magro (mesomorfo 

ou ectomorfo). 

Convém destacar que o corpo masculino também apresenta formatos e tamanhos 

diferentes, que variam com a altura, largura dos ombros, quadris, tamanho de tronco e pernas 

(IIDA, GUIMARÃES, 2016; KANEMATSU, 2019).  Assim, toda essa diversidade, pode ser 

resumida em cinco formatos distintos (FIGURA 40), sendo: trapézio, triângulo invertido, 

triângulo, retângulo e oval, cada um com suas características (KANEMATSU, 2019).  

 

Figura 40 – Formatos de Corpo Masculino 

  
Fonte: adaptado de Kanematsu (2019, p.1) 
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Conhecer o formato do corpo, auxilia no equilibro visual proporcionado pelas 

vestimentas (KANEMATSU, 2019), sendo o ponto de partida para se vestir corretamente 

(TALEB, 2016). Assim, o formato trapézio, apresenta os ombros largos, levemente maiores 

que os quadris (KANEMATSU, 2019). Ainda segundo o autor, quem tem esse formato de corpo 

está próximo do equilibro, além de ser o corpo mais explorado pelas marcas comercialmente.  

O formato de triângulo invertido, apresenta uma silhueta com ombros maiores que 

os quadris em pelos menos 7 (sete) centímetros, geralmente com pernas finas e pouco glúteo 

(KANEMATSU, 2019).  Para Taleb (2016), esse corpo possui o formato em Y, e os detalhes que 

chamam a atenção devem estar concentrados abaixo da cintura, ou seja, se faz necessário 

trazer o volume para a parte inferior do corpo (bottom), com modelagens mais amplas nas 

pernas, e mais ajustadas na parte superior do corpo (top) (KANMTSU, 2019).  

No formato triângulo, a circunferência do quadril é pelo menos 8 (oito) centímetros 

maior que a circunferência dos ombros, com pernas grossas, torneadas, e glúteos 

desenvolvidos (KANEMATSU, 2019).  Além disso, o referido autor relata que, os detalhes que 

chamam a atenção devem estar na parte superior do corpo (top).    

No que tange ao formato retangular, as medidas de ombro, cintura e quadril são bem 

aproximadas, apresentando uma forma harmônica, e assim, completa a maior diversidade de 

opções entre as modelagens que podem ser utilizadas (KANEMATSU, 2019).  Essa silhueta de 

corpo, também é conhecida como formato H, e recomenda-se utilizar cores diferentes na 

parte superior do corpo e parte inferior do corpo, a fim de criar um contraste (TALEB, 2016). 

Por fim, o formato oval, é característico dos homens que apresentam pescoço curto 

ou largo, estrutura do tórax larga, com abdômen projetado, pernas e braços finos 

(KANEMATSU, 2019). Essa silhueta não é exclusiva dos gordos, afinal, há homens gordos com 

diversos tipos de proporções corporais. Para Taleb (2016) é recomendado combinações 

monocromáticas ou de pouco contraste, com padronagens que alongam o corpo. O uso de 

cores escuras, e gola V alonga a imagem e afina o torso (TALEB, 2016; KANEMATSU, 2019). 

Conforme pôde se perceber, existem várias combinações estruturais, tanto femininas 

como masculinas, identificando biótipos com formas de retângulo, oval, triângulo, triângulo 

invertido e ampulheta (feminino) e trapézio (masculino), sendo que cada estrutura necessita 

de uma consultoria visual e de uma modelagem adequada para que a vestimenta favoreça a 

beleza e o conforto (AGUIAR, 2015; KANEMATSU, 2019).  Ainda, Ranieri e Pereira (2020) 
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complementam que a partir do conhecimento da silhueta do corpo, é possível construir 

vestuários adaptados para os diferentes biótipos corporais, auxiliando na satisfação com a 

imagem corporal e por consequência o aumento da autoestima dos usuários. No entanto, no 

atual contexto de Moda e produção de vestuário, a diversidade dos corpos não é atendida 

(GOMES; QUARESMA, 2018; AIRES, 2019). 

Ranieri e Pereira (2020) salientam que a preocupação com a adaptação do vestuário 

aos diversos tipos de corpos é pouco utilizada na confecção de vestuário, justificando estudos 

referente a temática, os quais podem fortalecer o relacionamento entre marca e usuário. 

Capelassi (2010) aponta que vestuários inadequados à população para a qual se destina, pode 

ter consequências negativas para a indústria como, perda de clientes, propaganda negativa 

com relação ao seu produto, bem como devolução de mercadorias e prejuízos financeiros. 

Assim, segundo a autora, o produto de vestuário deve apresentar uma adaptação às 

medidas do homem (antropometria), melhorando sua qualidade, a fim de atender melhor às 

necessidades e características dos usuários. Serra (2012) aponta que, em função da 

diversidade brasileira, os formatos de corpo deveriam servir de base para as empresas, de 

acordo com a demanda em relação aos usuários, levando a graduação de cada tamanho na 

tabela de medidas, em consonância com as características de cada tipo físico, e sua 

proporcionalidade. Segundo Ranieri e Pereira (2020) considerar a forma do corpo (silhueta) 

proporciona maior conforto aos usuários. 

Sabe-se que o desenvolvimento dos produtos de vestuário, os quais são concebidos 

e fabricados industrialmente por meio de moldes, modelos e formas, são realizados a partir 

de faixas dimensionais estabelecidas segundo alguns critérios, como biótipo, faixa etária e 

dimensões antropométricas (GOMES FILHO, 2010). Isso porque podem ser utilizados por 

crianças, adolescentes, mulheres, homens e idosos, com características corporais que variam 

significativamente, sendo assim a preocupação deve ser mantida, independentemente do 

público para o qual o produto seja destinado, pois são essas diferenças que vão influenciar o 

a qualidade, o conforto e a satisfação dos usuários.  

A este respeito Capelassi (2010) apresenta que a utilização dos dados 

antropométricos deve ser uma responsabilidade do designer de moda, o qual deve conhecer 

e aplicar a antropometria direcionada para os seus usuários, bem como adaptar os dados 

sempre que houver alguma variação corporal significativa no público que se pretende atingir.  
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Ao considerar essa variabilidade humana, Iida e Guimarães (2016) salientam a 

importância das adaptações para a aplicação dos dados antropométricos, com o intuito de 

aumentar a eficiência dos produtos, atendendo as necessidades dos usuários e 

proporcionando maior conforto e segurança. Para tanto, abordam cinco princípios para esta 

aplicação (FIGURA 41). 

 

Figura 41 – Cinco Princípios da Variabilidade Humana 

 
Fonte: elaborado pelo autor, com base em Iida e Guimarães (2016) 

 

De acordo com a Figura 41, os cinco princípios para aplicação da variabilidade 

humana, são: 

• Projetos dimensionados para a média da população: projetados para população 

média (percentil 50), os quais geralmente são aplicados para produtos de uso 

coletivo (IIDA; GUIMARÃES, 2016). No setor de vestuário pode estar associado ao 

uso de um único padrão de medidas antropométricas desconsiderando os demais 

biótipos corporais (LONGUI, 2017); 

• Projetos dimensionados para um dos extremos da população: atendendo a 

população superior (percentil 95/99) ou inferior (percentil 5/1), dessa forma, utiliza-

se para os espaços de circulação o extremo (percentil 95/99) e para os alcances de 

movimentos o percentil inferior (percentil 5/1) (IIDA; GUIMARÃES, 2016). Para o 

setor de vestuário como exemplo pode-se citar as calças confeccionadas com o 

mesmo comprimento de pernas, para todos os tamanhos (considerando o percentil 
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95, ou 99), levando o usuário de percentis menores procurar ateliês de reforma para 

fazer a bainha (LONGUI, 2017);  

• Projetos que apresentam dimensões reguláveis: as dimensões são adaptáveis 

facilmente aos usuários individuais (IIDA; GUIMARÃES, 2016). Como exemplo no 

setor de vestuário pode-se citar as calças para grávidas, com cinturas elásticas que 

acompanham o crescimento do ventre (LONGUI, 2017); 

• Projetos dimensionados para faixas da população: realiza-se o projeto em diversos 

tamanhos, de modo que cada um acomode uma parcela da população, por 

exemplo, P (pequeno), M (médio), e G (grande). Esse tipo de graduação de 

tamanhos, leva algumas pessoas a usarem o produto com mais conforto, e outras 

com menos, na proporção em que suas medidas se aproximam ou se afastam do 

padrão (IIDA; GUIMARÃES, 2016); e por fim  

• Projetos adaptados aos indivíduos: consiste em projetos individualizados, ou seja, 

especificadamente para um indivíduo, embora sejam raros na produção seriada 

(IIDA; GUIMARÃES, 2016); é considerado o princípio ideal para o desenvolvimento 

dos projetos, visto que proporcionam uma melhor adequação entre o produto e o 

usuário. No setor de vestuário, é muito utilizado em vestimentas sociais, estilo 

alfaiataria (LONGUI, 2017).   

Mediante a variabilidade humana, é notório, a necessidade do PDP de vestuário 

definir com clareza as características de quem vai usar o produto (Usuário) porque é decisivo 

para todo o processo, necessário para a produção, e fundamental para as questões referentes 

a Usabilidade do produto (MONTEMEZZO, 2003; SANCHES, 2008). A Ergonomia, no campo do 

Design de Moda, impulsiona o desenvolvimento do setor de vestuário, como etapa definidora 

do projeto do produto e não apenas como uma atividade acessória (MARTINS, 2012).  

Assim, entende-se que a Ergonomia desempenha um papel importante na 

Usabilidade e, consequentemente, na melhora da performance de produtos (VAN DER 

LINDEN, 2007). Assim, os produtos de vestuário, podem se tornar uma experiência lúdica e 

agradável para os usuários, sem perceber sua presença sobre o suporte, que é o corpo, 

libertando-o de suas amarras, usando a Ergonomia a seu favor (MARTINS, 2012; MARTINS, 

2019); porque “a roupa sem Ergonomia é uma prisão para o corpo” (MARTINS, 2019, p. 113). 

Neste sentido, as características da qualidade técnica e ergonômicas têm sido destacadas em 
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pesquisas científicas (MONTEMEZZO, 2003; MARTINS, 2005, ROSA, 2011; SANCHES, 2016; 

THEIS, 2018), relacionando a Usabilidade do vestuário no cotidiano do usuário. Dessa forma, 

o próximo tópico aborda sobre os conceitos de Usabilidade, seguido dos conceitos aplicado 

ao produto de vestuário.  

 

2.5 USABILIDADE: CONCEITOS, CARACTERÍSTICAS E PRÍNCIPIOS 

 

Historicamente, o termo Usabilidade, advindo da tecnologia da informação, 

destacou-se inicialmente nas décadas de 1970 e 1980 entre os ergonomistas que projetavam 

computadores e sistemas interativos (SANTA ROSA; MORAES, 2012). A palavra Usabilidade foi 

utilizada para substituir a expressão “amigável ao usuário” que se apresentava muito subjetiva 

no início da década de 1980 (LANUTTI; PASCHOARELLI, 2015). Assim, já consolidado o termo, 

a comunidade de desenvolvimento de interfaces empregou métodos de Usabilidade para 

projetar e testar softwares e sistemas quanto a facilidade do uso, a facilidade de 

aprendizagem, memorização, a isenção de erros e a satisfação do usuário (SANTA ROSA; 

MORAES, 2012). 

O conceito de Usabilidade (neologismo traduzido do inglês usability) refere-se a 

facilidade e comodidade no uso dos produtos, tanto no ambiente doméstico como no 

profissional (MORAES; MONT’ALVÃO, 2010; IIDA; GUIMARÃES, 2016). Jordan (1998) define 

como a facilidade de utilização de um produto. Usabilidade trata da adequação entre o 

produto e as tarefas, cujo desempenho ele se destina, envolvendo o usuário (como ele 

utilizará) e o contexto (onde será utilizado) (BEVAN, 1995; MORAES, 2001; MORAES; 

MONT’ALVÃO, 2010). Paschoarelli (2003, p. 4) compreende Usabilidade como “a maximização 

da funcionalidade de um produto na interface com seu usuário”. 

Em 1998 a Organização Internacional para Padronização (International Standards 

Organization - ISO) definiu Usabilidade em termos de desempenho e satisfação do usuário, 

considerando-a “medida na qual um produto18 pode ser usado por usuários específicos para 

alcançar objetivos específicos com eficácia, eficiência e satisfação em um contexto específico 

 
18 Representa qualquer sistema interativo ou dispositivo projetado para dar suporte às tarefas desempenhadas 

pelos usuários (BEVAN, 1995).  
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de uso” (ISO 9241-11, 2011, p.3). Assim, o contexto de uso, envolve as variáveis como usuário, 

tarefa, equipamento e ambiente, conforme pode ser observado na Figura 42, que apresenta 

a estrutura e a relação entre os termos propostos pela norma.   

 

Figura 42 – Estrutura e Relação da Usabilidade 

 
Fonte: elaborado pelo autor, com base ISO 9241-11 (2002, p. 3) 

 

De acordo com a Figura 42, as medidas de Usabilidade apresentadas pela norma são: 

eficácia, eficiência e satisfação. Eficácia está relacionada a precisão e completude com que os 

usuários atingem seus objetivos (ISO 9241-11, 2002). A eficiência, refere-se ao nível de 

precisão e completude dos objetivos com relação aos recursos desprendidos (ISO 9241-11, 

2002), ou seja, é à quantidade de esforços (mental, físico, tempo, custos materiais ou 

financeiros) que o indivíduo investe para atingir seu objetivo (MORAES; MONTA’ALVÃO, 

2010), e a satisfação refere-se à ausência de desconforto, e aceitabilidade dos usuários ao usar 

um produto ou sistema (ISO 9241-11, 2002; MORAES; MONTA’ALVÃO, 2010). 

Para Paschoarelli (2003), a Usabilidade depende da união entre o Design e a 

Ergonomia. Enquanto o Design atua na implementação de parâmetros como segurança, 

conforto e desempenho, cabe a Ergonomia a conceituação e determinação dos critérios de 

projeto. Assim, percebe-se que vários princípios de Usabilidade devem ser considerados para 

a inserção da Ergonomia no desenvolvimento de projetos de produtos, e Jordan (1998, p. 25-

38) elaborou dez (10) princípios que estão associados a Usabilidade: 

• Consistência: tarefas similares devem ser possíveis de serem realizadas de maneira 

similar; 
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• Compatibilidade com usuário: o método de operação do produto deve ser 

compatível com as expectativas do usuário, baseando em suas experiências com 

outros produtos e no mundo exterior; 

• Entendimento do usuário: o método de operação de um produto deve 

compreender os sentidos dos usuários durante a interação; 

• Retorno do uso: conhecido também como feedback, considera que as ações 

realizadas no produto devem ser indicadas/ confirmadas e os resultados devem ter 

uma apresentação significativa/ clara sobre o resultado da ação;  

• Prevenção de erros e recuperação: a possibilidade de erros deve ser minimizada 

(prevenida), e caso ocorram deve haver a possibilidade de serem corrigidos de 

forma rápida e simples; 

• Controle do usuário: permitir o controle ao usuário para efetuar adequações nas 

ações realizadas pelo produto; 

• Clareza visual: as informações exibidas ao usuário devem ser de rápida leitura e 

entendimento, sem causar confusão; 

• Priorização da funcionalidade e da informação: as informações e funções mais 

importantes devem ser as mais facilmente acessíveis ao usuário; 

• Transferência adequada de tecnologia: fazer uso apropriado da tecnologia 

desenvolvida em outros contextos para aumentar a Usabilidade do produto; 

• Explicitude: a utilização do produto deve ser coerente com sua funcionalidade e 

forma de operação.  

De acordo com os princípios apresentados, entende-se que a Usabilidade não 

depende apenas do produto, mas sim da interação entre usuário, produto e contexto (IIDA; 

GUIMARÃES, 2016). A este respeito, Bevan (1995) aponta que o objetivo da Usabilidade é 

alcançar a qualidade no uso, definida como a extensão na qual um produto satisfaz as 

necessidades determinadas e implícitas, quando um usuário o utiliza em condições 

estabelecidas. Assim, proporciona eficácia, eficiência e satisfação, e também o bem-estar e 

saúde do usuário (CYBIS, BETIOL; FAUST, 2010). Neste sentido, os princípios da Usabilidade e 

da Ergonomia podem ser aplicados aos produtos de vestuário, e segundo Alencar (2014) estão 

associados com a adequada interação com os usuários. Para a autora, mesmo a aparência do 
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produto de vestuário, ser um fator fundamental, a Usabilidade formula metas de desempenho 

para o produto, no início de cada projeto. Dessa forma, o próximo tópico apresenta os 

conceitos de Usabilidade nos produtos de vestuário. 

 

2.5.1 Usabilidade nos produtos de vestuário 

 

Para Alves e Martins (2017) a Usabilidade apesar do seu alargamento para produtos 

e serviços, ainda apresenta distanciamento do objeto de vestir. Segundo as autoras, esse 

distanciamento dificulta a comunicação entre os fundamentos da Usabilidade e os 

profissionais que atuam na cadeia do vestuário, incluindo a parte concernente ao Design, que 

trata diretamente do desenvolvimento de projeto de vestuário e Moda. Neste sentido, 

Martins (2019) aponta que a Usabilidade representa a interface que possibilita a utilização 

eficaz dos produtos, em particular os do vestuário, tornando-os amigáveis e prazerosos 

durante o uso. Afinal, o vestuário é a interface mais próxima do usuário, uma segunda pele, 

com contato direto sobre a primeira pele, epiderme (MARTINS, 2005).  

Neste particular Alves e Martins (2017) apresentam que a apropriação do termo 

Usabilidade e de seu campo de aplicação foi crucial para a transposição conceitual para 

vestibilidade19.  Isso porque o significado da palavra “usar” é mais genérica e abarca outros 

significados além do vestir, como por exemplo, ter por costume, costuma; empregar 

habitualmente, fazer uso de; apresentar habitualmente com; trajar, vestir (FERREIRA, 2010).  

Enquanto a palavra vestir, significa cobrir com vestimenta ou veste; pôr ou trazer sobre si; 

fazer vestimentas para; cobrir, revestir; cobrir-se com vestimenta, trajar-se; ter bom caimento 

(FERREIRA, 2010). Assim, Alves e Martins, salientam a opção por um termo específico 

fundamentado nas peculiaridades percebidas da palavra vestir: “1) pôr a vestimenta sobre si- 

tarefa de vestir; 2) trazer a vestimenta sobre si, cobrir-se, trajar-se – ato de manter-se vestido; 

3) ter bom caimento- o ajuste da vestimenta ao corpo” (ALVES; MARTINS, 2017, p. 8).  

 
19 É a medida pela qual uma vestimenta pode ser vestida e usada por determinado grupo de usuários, para 
alcançar objetivos específicos, com eficácia, eficiência e satisfação, em um dado contexto (ALVES; MARTINS; 
2017; ALVES, 2016). 
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A Usabilidade do vestuário utiliza critérios (FIGURA 43) como: facilidade de manejo; 

facilidade de manutenção; facilidade de assimilação (clareza no manuseio); segurança; 

indicadores de Usabilidade; e o conforto (MARTINS, 2005; MARTINS, 2019).  

 
Figura 43 – Critérios de Usabilidade no Vestuário 

 
Fonte: elaborado pelo autor, com base em Martins (2005; 2019) e Alencar (2014) 

 

No que se refere aos indicadores de Usabilidade, Martins (2019) salienta que a 

morfologia do corpo, bem como as tarefas/atividades realizadas (abaixar-se, sentar-se, 

alcances, e movimentos requeridos), devem ser contempladas na fase de concepção do 

produto, para cada vestimenta, o que propícia aos usuários maior adequação quanto a 

mobilidade e o conforto. Alencar (2014) complementa que como extensão do nosso corpo, o 

vestuário, necessita de requisitos que contribuam para o conforto, a mobilidade, a segurança, 

o dinamismo e a higiene. Assim, segundo a autora, tanto o projeto de produto de vestuário 

adequado quanto à correta aplicação dos materiais determinará a satisfação desses requisitos 

para atender às necessidades dos usuários.  

A este respeito, Russo e Moraes (2005) apontam que para atender à Usabilidade no 

vestuário é necessário que vestimenta seja fácil de ser usada, confortável, além de facilitar e 

permitir os movimentos do usuário na execução de tarefas. Ainda, as autoras referem-se à 

satisfação como um dos itens mais importantes da Usabilidade, definindo a relação do usuário 

com o produto, afinal, a satisfação está relacionada com o conforto e com a aceitação do 

produto (modelagem, tecido, estética).  

Segundo estudos desenvolvidos por Vianna (2016) a Usabilidade aplicada ao 

vestuário engloba vários aspectos, assim, a ação do vestir e despir deve ser de fácil realização 

e entendimento, para não constranger o usuário, prevendo o fácil manejo na forma de abrir, 
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fechar e/ ou amarrar. Quanto a manutenção da vestimenta, deve-se priorizar os materiais 

têxteis de fácil lavagem e secagem, além de priorizar a segurança em relação ao manuseio e 

não causar desconforto térmico e umidade inadequada, ou apresentar aviamentos que 

possam irritar a pele, o que pode afetar a saúde e o conforto do usuário (VIANNA, 2016). 

Montemezzo (2003) corrobora que devem ser aplicados no desenvolvimento do produto, a 

segurança, o conforto e a facilidade de manuseio e uso. 

Conforme mencionado anteriormente Usabilidade, segundo (ISO 9241-11, 2011) 

refere-se à qualidade que se responsabiliza pela eficiência, eficácia e satisfação do usuário. 

Assim, Alves e Martins (2017) apresentam a transposição dos componentes da Usabilidade 

para a Vestibilidade, conforme pode ser observado na Figura 44. Neste sentido, as autoras 

concluem que ao transpor os elementos teóricos e metodológicos da Usabilidade para 

Vestibilidade, propõe-se que a Vestibilidade se torne uma das dimensões da Ergonomia, 

direcionada ao estudo da interação entre os elementos configurativos da vestimenta e as 

características dos usuários em um contexto particular. 

 
Figura 44 – Transposição dos Componentes da Usabilidade para Vestibilidade 

 
Fonte: adaptado de Alves e Martins (2017, p. 10)  

 

No que tange a eficácia do vestuário (FIGURA 45), esta tem relação com as funções 

requeridas e a capacidade da vestimenta de desempenhar tais funções (ALVES; MARTINS, 

2017). Alencar (2014) complementa que a eficácia no vestuário será alcançada quando a 

vestimenta, por exemplo, projetada para fazer exercícios físicos, permite ao indivíduo 
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movimentar-se e flexionar-se de maneira natural e segura. Assim, entende-se que para cada 

tipo de vestimenta, se faz necessário, identificar as principais funções dentro da interação 

usuário versus contexto (ALVES; MARTINS, 2017).  

Campos, Vieira e Perassi (2012), apontam que a eficiência do vestuário (FIGURA 45), 

está no cumprimento da tarefa para qual ela é usada, ou seja, para facilitar os movimentos. 

Alencar (2014) corrobora que a eficiência do vestuário facilita o cumprimento da tarefa, e se 

esta foi cumprida, então a eficiência foi alcançada. Alves e Martins (2017) complementam que 

a eficiência está relacionada a ausência ou baixa ocorrência de esforço para manter-se usando 

a vestimenta em um determinado contexto, ou seja, pode ser expressa pela facilidade de 

realização das tarefas de vestir e despir, ajustar a vestimenta ao corpo, bem como o ótimo 

ajuste durante o uso. 

Já a satisfação do vestuário (FIGURA 45) envolve os sentimentos dos usuários em 

relação ao produto, situados no nível do conforto e da aceitabilidade (ALENCAR, 2014). Para 

Alves e Martins (2017) a satisfação acontece quando os usuários estão livres de desconforto 

físico e térmico, usando a vestimenta em um determinado contexto e, quando os usuários 

têm atitudes positivas relacionadas ao uso das vestimentas, ou seja, em relação a preferência, 

e frequência de uso em um contexto específico. Quando a vestimenta facilita ao corpo assumir 

uma posição confortável e agradável, durante os movimentos de sentar, caminhar e 

movimentar os braços, sem restrição, causa satisfação (ALENCAR, 2014; ROSA, 2011; 

MARTINS, 2008). 

 
Figura 45 – Componentes da Usabilidade para Projetos de Vestuário 

 
Fonte: elaborado pelo autor, com base em Martins (2008); Rosa (2011); Campos; Vieira; Perassi (2012); 

 Alencar (2014); Alves e Martins (2017) 
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Vianna (2016) complementa que se o produto de vestuário cumpre sua função, como 

proteção e aquecimento, e possibilita os movimentos nas tarefas realizadas, agregando 

Usabilidade, conforto e estética, consequentemente proporcionará a sensação de satisfação 

aos usuários. Neste sentido, entende-se que, cabe aos Designers de Moda considerar nos 

processos de desenvolvimento dos produtos a Funcionalidade, a Usabilidade e a Satisfação. 

Para Van Der Linden (2007), se a funcionalidade não for atendida, talvez o produto não seja 

usável, portanto se não atende à função, pode causar insatisfação. O autor ressalta que “[...] 

a facilidade de uso pode gerar maior satisfação” (VAN DER LINDEN, 2007, p. 61), estreitando 

a relação entre prazer e Usabilidade. 

Diante do exposto, fica evidente que utilizar a Usabilidade e a Ergonomia como 

requisitos de projeto para o desenvolvimento do produto de vestuário, é propor novas e 

criativas formas de satisfazer as necessidades e expectativas dos usuários, com qualidades 

técnica (função); ergonômica (Usabilidade) e estética (agradabilidade), conforme pode ser 

observado na Figura 46.  

 
Figura 46 – Usabilidade e Ergonomia em Projetos de Vestuário 

 
Fonte: elaborado pelo autor, com base em Martins (2005); Martins (2008a); Rosa (2011); Alencar (2014); 

Vianna (2016); Alves e Martins (2017); Martins (2019) 

 

Assim, por tratar das necessidades e características do usuário, a Usabilidade se torna 

fundamental durante o desenvolvimento, a aquisição e o uso dos produtos de vestuário 

(MARTINS, 2005; MARTINS 2019), afim de proporcionar o conforto (MARTINS, 2008a; ROSA, 

2011), além de avaliar o desempenho da vestimenta durante o uso e a satisfação do usuário 

(ALVES, MARTINS, 2017). Além disso, deve fazer parte da etapa de concepção do projeto 
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(MARTINS, 2005; ALENCAR, 2014; VIANNA, 2016; MARTINS, 2019), afinal as tomadas de 

decisões na etapa de definição do produto (requisitos de projeto e suas especificações) 

orientam para o conhecimento do usuário e seu comportamento em relação à preferência 

pelos produtos (THOREN, 1996; ROSA, 2011; SILVA, 2014; ALENCAR, 2014; HOFFMANN, 2018).  

Broega, Cunha e Silva (2019) destacam que as preferências e qualidades que os 

usuários procuram em uma peça do vestuário, estão relacionadas as especificações técnicas 

(funcionais) e estéticas.  Segundo as autoras, as especificações técnicas influenciam o conforto 

fisiológico, sensorial e ergonômico e as especificações estéticas irão proporcionar aos usuários 

conforto psicológico ou psicossocial. Neste sentido Broega e Silva (2010), abordam que 

vestuário é a nossa segunda pele, e por isso, além da função estética ele tem principalmente 

a função protetora. Assim, “não se pode falar em design de vestuário sem falar em conforto, 

podendo mesmo dizer que o design de vestuário e o conforto total do vestuário são 

indissociáveis” (BROEGA; SILVA, 2010, p. 2). Dessa forma, o próximo item aborda os conceitos 

e definições de conforto. 

 

2.5.1.1 Conforto no produto de vestuário 

 

Originalmente, a palavra conforto deriva do vocabulário de origem latina confortare, 

que tem por significado fortificar, consolar (SCHIMID, 2005). O conforto total pode ser 

definido como “um estado agradável de harmonia fisiológica, psicológica e física entre o ser 

humano e o ambiente” (SLATER, 1986, p.157). Vink e Hallbeck (2012) abordam que o conforto 

é visto como um estado agradável ou descontraído de um ser humano em reação ao seu 

ambiente e o desconforto é visto como um estado desagradável do corpo humano em reação 

ao seu ambiente. Para Iida e Guimarães (2016) o conforto não apresenta uma definição 

precisa e depende da área de estudo em que é aplicado.  

Na Moda, segundo Malik et al. (2006) o conforto é um termo relativo que geralmente 

é determinado por uma combinação de fatores fisiológicos, psicológicos e físicos. Assim, 

segundo os autores vários fatores, como ajuste inadequado, peso adicionado ou estilo fora de 

Moda, podem tornar os produtos de vestuário indesejáveis (MALIK et al., 2006). Vink e 

Hallbeck (2012) salientam que o conforto será sentido quando houver mais experiência do 

que o esperado. Broega, Cunha e Silva (2019) apresentam que o conforto pode ser descrito 
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como um mix de diferentes componentes, que se designa por Conforto Total, afinal, existe 

componentes essenciais relacionados com a percepção subjetiva de várias sensações, como 

visual (estética), a dor (áspero e picantes), a térmica (quente e frio), e o toque (liso, macio, 

rugoso, fresco, quente). Dessa forma, entende-se que o conforto deve ser o âmago do projeto 

referente ao produto de vestuário. 

Neste sentido, no vestuário, a visão de Conforto Total, pode ser dividida em quatro 

aspectos fundamentais (FIGURA 47): Conforto Sensorial ou Tátil (de toque); Conforto 

Termofisiológico (Térmico); Conforto Psicoestético ou Psicossocial (Psicológico); e Conforto 

Ergonômico (SLATER, 1997; BROEGA; CUNHA; SILVA, 2019).  

 
Figura 47 – Aspectos fundamentais da visão do Conforto Total no Vestuário 

 
Fonte: elaborado pelo autor, com base em Slater (1997); Broega; Silva (2010); Quaresma (2015); Vianna (2016); 

Classen (2018); Vianna; Broega; Cunha; Silva (2019)  

 

Conforto Sensorial de toque: conjunto de várias sensações neurais, quando um 

material têxtil entra em contato direto com a pele (SLATER, 1997).  Assim, entende-se que 

está relacionado com a percepção de contato mecânico da pele com a estrutura têxtil, como 

se “sente” a sua suavidade, rigidez, aspereza, calor, peso, entre outros (BROEGA; CUNHA; 

SILVA, 2019). Para Classen (2018) o conforto sensorial descreve o contato e a interação entre 

os materiais têxteis (tecidos) e a pele, ou seja, ele é determinado pela sensação mecânica que 

um têxtil causa por meio do contato direto com a pele. Ainda segundo a autora, o conforto 

sensorial inclui percepções agradáveis, como maciez ou suavidade, além de percepções 

desagradáveis, como arranhões, rigidez ou pegajosidade (como quando um tecido se apega à 
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pele umedecida pelo suor). Broega e Silva (2010), complementam que quando o toque do 

tecido incomoda o usuário, este não chega a perceber os outros requisitos de conforto como 

o caimento, a estrutura e os acabamentos da peça. 

Conforto Termofisiológico: Sensações termofisiológicas incluem frescor, calor, frio e 

sudorese (CLASSEN, 2018). Assim, o conforto termofisiológico é um estado térmico e de 

umidade à superfície da pele confortável, que envolve a transferência de calor e, de vapor de 

água por meio dos materiais têxteis ou do vestuário (SLATER, 1997). Classen (2018) afirma que 

o conforto termofisiológico lida com a interação entre o corpo humano e a vestimenta e, 

envolve o transporte de calor e umidade do corpo por meio do vestuário para o meio 

ambiente. Broega, Cunha e Silva (2019) corroboram com Classen (2018) e apontam que o 

conforto termofisiológico também está relacionado com a forma como o vestuário ajuda a 

manter o equilíbrio térmico (fluxo de calor e umidade) entre o organismo e o tecido. 

Conforto Psicoestético: percepção subjetiva da avaliação estética, com base nos 

quatro sentidos humanos (visão, toque, audição e olfato), que contribuem para o bem-estar 

total do usuário (SLATER, 1997). O conforto psicológico-estético está relacionado com o 

ambiente socioeconômico e cultural do usuário, com a sua individualidade e com as 

tendências (sociais) da Moda (BROEGA; CUNHA; SILVA, 2019).  Classen (2018) aponta que o 

conforto psicológico é afetado pela Moda, preferências pessoais e ideologia, afinal ele é 

influenciado por diferentes fatores, como estilo, cor, Moda e estética a fim de representar 

como o indivíduo se sente na vestimenta. Isso porque, o usuário, pretende passar para os 

outros uma imagem de si mesmo e, identifica-se com a vestimenta que usa (BROEGA; CUNHA; 

SILVA, 2019). É altamente subjetivo, porque as experiências pessoais de cada sujeito são 

diferentes (CLASSEN, 2018) e, sendo assim, a parte estética do vestuário é uma característica 

que prende a atenção dos usuários, sendo uma grande área de investimento por parte dos 

produtores de vestuário (BROEGA; CUNHA; SILVA, 2019).    

Conforto Ergonômico: capacidade que uma peça de vestuário tem de “vestir bem” e 

de permitir a liberdade de movimentos do corpo (SLATER, 1997). O conforto ergonômico 

resulta do ajuste do vestuário e a liberdade de movimento que ele permite, afinal, se uma 

peça de vestimenta se encaixa bem no corpo humano, o usuário pode se mover com facilidade 

(CLASSEN, 2018). Broega, Cunha e Silva (2019) abordam que o conforto ergonômico está 

relacionado com a forma do corpo e com o ajuste do vestuário ao mesmo. Assim, as 
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propriedades essenciais para o conforto ergonômico são a forma do corpo, as medidas 

antropométricas, a modelagem, a qualidade da confecção, as necessidades específicas dos 

usuários, e a elasticidade dos materiais têxteis (CLASSEN, 2018; BROEGA; CUNHA; SILVA, 2019; 

VIANNA, 2016), as quais permitem o bem-estar e a liberdade dos movimentos (VIANNA; 

QUARESMA, 2015; VIANNA, 2016). 

Neste sentido, entende-se que o conforto do vestuário não é obtido 

automaticamente, é apenas o resultado de um PDP bem projetado e, nunca é determinado 

examinando apenas um único parâmetro de construção (estético, fisiológico ou psicológico) 

(CLASSEN, 2018). A este respeito, Vink e Hallbeck (2012) apontam que todos os parâmetros 

devem ser considerados nesse processo, possibilitando assim, uma experiência exitosa aos 

usuários. Além disso, ao projetar produtos confortáveis, é necessário seguir a forma do corpo 

humano e as preferências individuais no design do vestuário, as quais influenciam 

diretamente para obtenção do conforto (VINK; HALLBECK, 2012).                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                           

Segundo estudos desenvolvidos por Goldman (2005), o vestuário pode proporcionar 

quatro funções primárias que são associadas ao conforto e desconforto, conhecidas como os 

quatro “Fs”:   

• Estilo (Fashion): está relacionada a adequação do vestuário às tendências de Moda 

e o estilo em determinada época (Conforto Psicoestético); 

• Toque (Feel): incide na sensação tátil proporcionada pelo vestuário, ou seja, a 

sensação de toque na vestimenta pelo usuário (Conforto Sensorial); 

• Caimento (Fit): consiste no adequado ajuste do vestuário ao corpo humano sem 

restringir os movimentos dos usuários, ou seja, a adequada pressão do vestuário 

(segunda pele) sobre a pele (epiderme) (Conforto Ergonômico); 

• Função (Function): diz respeito ao equilíbrio apropriado entre a função térmica e 

mecânica do vestuário, influenciando sobre os mecanismos de termorregulação do 

usuário (Conforto Termofisiológico).  

Martins (2019) aponta que a relação entre vestuário e corpo humano determina o 

espaço entre a vestimenta e o corpo, e este espaço é a medida de conforto. Assim, os critérios 

de avaliação de um produto são o desconforto (critério negativo) e o conforto (critério 

positivo) (PASCHOARELLI, 2003). No entanto nem sempre os produtos de vestuário atendem 

à demanda de conforto (critérios positivos) em relação ao corpo humano (STRADA, 2008; 
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ROSA, 2011; ALENCAR, 2014; THEIS, 2018; MARTINS, 2019).  Isto porque, o desejo de estar na 

Moda e usar os modelos impostos pela publicidade acaba agredindo o corpo, podendo 

ocasionar disfunções ou deformações físicas moderadas ou até mesmo irreversíveis pela falta 

de funcionalidade da vestimenta (MARTINS, 2019).  

Classen (2018) afirma que o conforto do vestuário é um critério de qualidade 

principal, afinal não afeta apenas o bem-estar do usuário, mas também seu desempenho e 

eficiência. Ainda, segundo a autora, o vestuário deve apoiar o usuário durante suas atividades, 

sendo que as demandas fisiológicas podem variar dependendo do tipo de atividade (esporte, 

lazer, proteção, trabalho, entre outras). Nesta perspectiva, é notório que, o vestuário deve ser 

projetado com foco no usuário (público-alvo) adequando suas capacidades e limitações, para 

atender suas reais necessidades (CALDAS; CARVALHO; LOPES, 2017). Assim, para os autores, 

é fundamental observar os atributos de design focados no conforto ergonômico, de acordo 

com aspectos e características do conforto psicológico e sensorial. 

Esta visão é corroborada por Vianna e Quaresma (2015) ao salientarem que o 

conforto ergonômico engloba todas as sensações (psicológico, sensorial e termo fisiológico) 

que agregado na confecção de vestuário referente às necessidades específicas de cada 

indivíduo, permite o bem-estar e a liberdade dos movimentos (VIANNA; QUARESMA, 2015). 

Neste sentido Broega, Cunha e Silva (2019) destacam que falar em conforto ergonômico, é 

propor a otimização da interação do vestuário com os usuários, pois visa de forma integrada 

à saúde, à segurança e, o bem-estar, incluindo os fatores humanos, como a Ergonomia e 

Antropometria (ajuste ao corpo), Fisiologia e Anatomia humana (estrutura e articulações), 

Biomecânica (facilidade de movimento) e, o fator psicológico que sempre está associado.  

Diante do exposto, entende-se que as vestimentas, são capazes de facilitar ou 

dificultar os movimentos de seus usuários, e para garantir sua eficácia, princípios ergonômicos 

devem ser considerados ao longo do processo de desenvolvimento, atendendo 

principalmente necessidades básicas no que tange a Ergonomia: segurança, conforto e 

mobilidade (NAKAYAMA, 2016). A autora complementa que, se o vestuário é direcionado a 

um usuário, não se pode negligenciar todas as especificidades que o envolvem, sejam estas, 

fisiológicas, anatômicas, psicológicas ou socioculturais, ou seja, a adequação corporal, não diz 

respeito apenas aos valores corpóreos de seu usuário, mas também as qualidades têxteis do 

próprio produto e as soluções nele aplicadas em prol da mobilidade.  
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Aguiar (2015) ressalta a necessidade de compreensão e uso adequado dos materiais 

têxteis para satisfazer as necessidades dos usuários, no que tange ao conforto, bem-estar e 

autoestima. Ferreira (2016) corrobora que para atender as necessidades dos usuários e 

respeitar seu corpo com suas especificidades, se faz necessário a inserção da tecnologia têxtil, 

seja na composição da matéria prima, ou em beneficiamentos que possam ser realizados nos 

tecidos, desenvolvendo assim, vestimentas que se adequem ao corpo, respeitando suas 

formas, mobilidade e sua saúde. Assim, o próximo tópico apresenta os materiais têxteis e 

tecnologias aplicadas ao Design de Moda. 

 

2.6 MATERIAIS TÊXTEIS E TECNOLOGIAS APLICADAS AO DESIGN DE MODA  

 

De acordo com Jones (2011, p. 122) “o tecido é para o estilista o que a tinta é para o 

artista: meio de expressão criativa”. A autora ressalta que escolher o tecido adequado é a 

chave para o sucesso da criação de moda, afinal, não é apenas uma questão de gosto, mas 

também de peso, caimento, preço, disponibilidade, desempenho, qualidade e adaptabilidade 

(FIGURA 48). 

 
Figura 48 – Escolha dos Materiais Têxteis para Projeto de Vestuário 

 
Fonte: elaborado pelo autor, com base em Soger; Udale (2009) e Jones (2011) 

 

 Soger e Udale (2009) afirmam que o sucesso da vestimenta depende dos tecidos, 

pois definem a silhueta e o caimento. Assim, é necessário que o Designer tenha uma 

perspectiva de como o tecido vai se comportar, para assumir as formas compatíveis com as 

características práticas (qualidade técnica) e, visuais (qualidade estética) (JONES, 2011).   
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Os tecidos são fundamentalmente feitos de fibras, sendo elas divididas em duas 

categorias: naturais (animal ou vegetal), e químicas (artificiais ou sintéticas) (UDALE, 2009; 

PEZZOLO, 2013), conforme podem ser observados na Figura 49.   

 
Figura 49 – Tecidos e Fibras  

 
Fonte: elaborado pelo autor, com base em Chataignier (2006); Udale (2009); Pezzolo (2013); e Classen (2018) 

 

As fibras naturais são divididas em dois grupos: (1) Origem Animal: carneiro, cabra, 

coelho, lhama, alpaca, camelo, vicunha, iaque – os quais originam a Lã; cavalo dando origem 

a Crina e lagartas que se obtém a Seda; (2) Origem Vegetal: sementes e frutos – Algodão e 

Fibra de Coco; caules – Cânhame, Linho, Juta, Rami, Basho; folhas- Sisal e Ráfia (CHATAIGNIER, 

2006; UDALE, 2009; PEZZOLO, 2013).  

No que tange as fibras químicas, desenvolvidas com o objetivo de copiar ou melhorar 

as características e propriedades das fibras naturais, se tornaram uma necessidade (PEZZOLO, 

2013). Essa afirmativa é corroborada por Vianna (2016) que salienta a necessidade de atender 

à demanda tanto dos Designers de Moda quanto a dos seus usuários, assim, as indústrias 

têxteis produtoras de fibras químicas, procuram desenvolver novas fibras que atendam às 

diversas necessidades dos vestuários em geral. Assim, elas podem ser classificadas em duas 

categorias: (1) Fibras Artificiais (resultantes de processos químicos com base em matéria 

prima natural, seja, Vegetal- dando origem ao Raiom (Acetato e Viscose), Modal, e Tencel 

conhecido comercialmente como Liocel); Mineral – originando o Amianto, Fibra de Carbono, 

Vidro, Metálica (Ouro, Prata, Cobre, Alumínio, Latão); ou Animal – obtendo-se o Lanital); (2) 
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Fibras Sintéticas (resultantes da transformação das moléculas de materiais de base - petróleo 

ou carvão mineral, tendo como exemplos, o Acrílico, Elastano (Lycra), Poliamida 

(Náilon/Tactel), Poliéster (Tergal) e Polipropileno (CHATAIGNIER, 2006; UDALE, 2009; 

PEZZOLO, 2013).   

Pezzolo (2013) apresenta que a combinação de fios naturais e químicos vem dando 

origem a uma variedade de tecidos, sendo considerado a base da evolução da Moda, exigindo 

muito mais do que aparência. Neste sentido Classen (2018) aborda que os tecidos são 

projetados para uma ampla variedade de uso e demonstram diferentes propriedades, dessa 

forma, independentemente do uso da vestimenta, espera-se que os tecidos forneçam 

conforto, funcionalidade e proteção aos usuários. Assim, para a autora, as propriedades 

frequentemente são divididas em dois grupos principais: (1) estética (envolve os aspectos de 

aparência de um tecido); (2) funcionalidade (envolve o desempenho do tecido durante o uso). 

Assim, apresentam-se como principais propriedades de funcionalidade: estiramento, 

manuseio, rigidez, suavidade, transferência térmica e umidade.  

De acordo com Pezzolo (2013) as fibras têxteis possuem propriedades que as 

diferenciam e fazem com que sejam selecionadas para a produção dos tecidos (FIGURA 50).  

 

Figura 50 – Propriedade das Fibras Têxteis 

 
Fonte: elaborado pelo autor, com base em Pezzolo (2013) 
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Para Classen (2018) os tecidos devem demonstrar várias funcionalidades ao mesmo 

tempo, por exemplo, absorção de umidade, controle de temperatura, resistência a manchas, 

propriedades antimicrobianas e antiodor e, a capacidade de bloquear a radiação UV. Por esse 

motivo, a autora salienta que é cada vez mais difícil avaliar o conforto de um tecido baseado 

apenas no material da fibra. Vianna (2016) complementa que, os tecidos são grandes aliados 

para o desenvolvimento de vestimentas confortáveis, ressaltando a necessidade de uma 

adequada interação entre o corpo e o vestuário, afinal, o tecido é a interface entre a pele do 

usuário (epiderme) com a segunda pele (vestimenta) (MARTINS, 2005). Dessa forma, é 

apropriado que os tecidos tenham um toque agradável em contato com a pele, que absorvam 

a água, que possuam certa elasticidade e resiliência – capacidade de voltar à sua forma 

original.  

Para facilitar a compreensão no Quadro 1, é apresentado as principais fibras naturais 

(origem animal e vegetal) utilizadas no vestuário, apontando suas propriedades, 

características e exemplos de uso no vestuário. 

 

Quadro 1 – Propriedades das Fibras Naturais, Características e Uso  
FIBRAS NATURAIS 

ORIGEM ANIMAL 

Fibra Propriedade             Característica Uso no Vestuário 

Lã 

• Proteção contra frio; 

• Lã fria também é 
utilizada em altas 
temperaturas; 

•  Boa absorção contra a 
umidade; 

• Boa resiliência; 

• Boa flexibilidade; 

• Baixa resistência; 

• Sem resistência a 
microrganismos; 

• Perda de resistência 
quando exposta a 
intempéries. 

• Sensação de 
aconchego; 

• Fácil de lavar; 

• Pode ser tingida. 

Cachecóis; 
Calças; 
Casacos; 
Saias. 

Seda 

• Média resistência; 

• Boa elasticidade; 

• Perda de resistência 
quando exposta a 
intempéries. 

• Sensação agradável; 

• Macia; 

• Não amarrota; 

• Protege tanto do 
calor como do frio; 

• Hipoalérgica. 

Blusas; 
Camisas; 
Saias; 
Vestidos. 
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ORIGEM VEGETAL 

Fibra  Propriedade              Característica Uso no Vestuário 

Algodão 

• Boa absorção; 

• Baixa resiliência; 

• Perda de resistência 
quando exposto a 
intempéries; 

• Sem resistência a 
microrganismos; 

• Sensação de 
conforto ao tocar a 
pele; 

• Fácil de lavar 
 

Calças; 
Camisas; 
Saias; 
Vestidos. 

Cânhame 

• Boa resistência; 

• Boa durabilidade; 

• Não estica; 

• Boa absorção no 
processo de tingimento. 

• Respirável; 

• Protege tanto do 
calor como do frio; 

• Tecido forte. 

Camisetas; 
Jeans; 
Calçados; 
Jaquetas. 

Linho 

• Boa resistência; 

• Boa elasticidade; 

• Antialérgica; 

• Antibactericida. 

• Sensação de 
conforto ao tocar a 
pele; 

• Fácil de lavar; 

• Secagem rápida. 

Blusas; 
Calças; 
Camisas; 
Saias; 
Vestidos. 

Rami 

• Boa resistência; 

• Alto grau de absorção; 

• Baixa elasticidade; 

• Antialérgica; 

• Antibactericida; 

• Boa absorção no 
processo de tingimento. 

• Respirável; 

• Macio e sedoso ao 
tocar; 

• Secagem rápida; 

• Aparência brilhante; 

• Não encolhe 
quando lavado. 

Vestidos; 
Ternos; 
Vestimentas 
esportivas; 
Jeans. 

Fonte: elaborado pelo autor, com base em Chataignier (2006); Pezzolo (2013); Vianna (2016);  
Hempmeds (2017) e Cunha (2019) 

 

Já o Quadro 2, apresenta as principais fibras químicas (artificiais e sintéticas) 

utilizadas no vestuário, apontando suas propriedades, características e exemplos de uso. 

 
Quadro 2 – Propriedades das Fibras Químicas, Características e Uso  

FIBRAS QUÍMICAS 

FIBRAS ARTIFICIAIS 

Fibra  Propriedade Característica Uso no Vestuário 

Raiom 

• Alto grau de absorção; 

• Alta resistência; 

• Boa absorção no 
processo de tingimento. 

• Boa absorção de 
umidade; 

• Boa respirabilidade; 

• Pode ser brilhante 
ou fosco. 

Vestimentas 
íntimas (lingerie); 
Vestimentas de 
verão; 
Vestimentas de 
cama; 
Forros. 

Acetato 

• Boa elasticidade; 

• Alto grau de absorção; 

• Perda de resistência 
quando exposta a 
intempéries; 

• Sem resistência a 
microrganismos; 

• Macio e Sedoso; 

• Pode ser brilhante 
ou fosco; 

• Estética agradável; 

• Bom caimento; 
 

Vestimentas de 
festas. 
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• Boa absorção no 
processo de tingimento 

Viscose 

• Baixa resistência 
quando úmida; 

• Alto grau de absorção; 

• Perda de resistência 
quando exposta a 
intempéries; 

• Sem resistência a 
microrganismos; 

• Boa absorção no 
processo de tingimento. 

• Sensação agradável 
ao tocar a pele; 

• Brilho; 

• Baixo custo; 

• Maciez e bom 
caimento; 

• Encolhe e amarrota 
com facilidade; 

• Queima com 
facilidade; 

• Amarela e desbota 
com transpiração. 

Blusas; 
Saias; 
Vestidos. 

Modal • Alto grau de absorção; 

• Alta resistência; 

• Conforto seco. 

• Sensação agradável 
ao tocar a pele; 

• Conforto; 

• Maciez e suavidade. 

Blusas; 
Saias; 
Vestidos; 
Vestimentas 
íntimas (lingerie). 

FIBRAS SINTÉTICAS 

Fibra  Propriedade Característica Uso no Vestuário 

Acrílico 

• Alta resistência; 

• Baixa estabilidade 
térmica; 

• Boa resistência quando 
exposta a intempéries; 

• Baixa resistência a 
umidade; 

• Ótima resistência a 
microrganismos. 

• Sensação agradável 
ao tocar a pele;  

• Toque suave; 

• Brilho; 

• Vivacidade de 
cores; 

• Não amassa. 

Casacos; 
Fios de Tricô; 
Gorros; 
Meias; 
Vestimentas de 
cama e mesa. 

Elastano 

• Alta resistência; 

• Boa elasticidade; 

• Boa flexibilidade; 

• Sensível aos raios UV; 

• Ótima resistência a 
microrganismos. 

• Composição com 
outros tecidos (5% a 
20); 

• Conferir 
elasticidade aos 
tecidos 
convencionais, 
permitindo 
confecção de peças 
de vestuário que 
aderem ao corpo, 
acompanhando a 
forma sem perder 
os movimentos. 

Vestimentas de 
praia; 
Vestimentas 
esportivas; 
Vestimentas 
íntimas (lingerie); 
Meias; 
Peças para 
aplicações 
médicas; 
Peças para 
aplicações 
estéticas. 

Poliamida 

(Nailón / 

Tactel) 

• Baixa capacidade de 
absorção; 

• Sensível aos raios UV; 

• Ótima resistência a 
microrganismos. 

• Sensação agradável 
ao tocar a pele;  

• Estética agradável; 

• Leve e macia; 

• Secagem rápida; 

• Aquece pouco; 

• Mancha com 
facilidade; 

Vestimentas 
íntimas (lingerie); 
Vestimentas de 
chuva 
(impermeáveis); 
Blusas; 
Camisas; 
Calções; 
Shorts de banho; 



139 

 

• Favorece a 
transpiração do 
corpo. 

Vestimentas 
esportivas. 

Poliéster 

• Alta resistência; 

• Baixa capacidade de 
absorção; 

• Boa resistência quando 
exposta a intempéries; 

• Ótima resistência a 
microrganismos. 

• Sensação de 
desconforto ao 
absorver líquidos; 

• Não amassa; 

• Resistente a vincos; 

• Secagem rápida; 

• Baixo custo. 

Calças; 
Camisas; 
Vestidos; 
Ternos. 

Fonte: elaborado pelo autor, com base em Chataignier (2006); Pezzolo (2013); Vianna (2016);  
Hempmeds (2017) e Cunha (2019) 

 

Chataignier (2006) apresenta que pesquisas destinadas às descobertas, 

desenvolvimento e beneficiamentos20 de novos tecidos, tornam possível desenvolver 

diferentes apelos tecnológicos, sejam eles adequacionais, curativos, ecológicos, esportivos, 

dentre outros. Assim, a tecnologia vem sendo utilizada para gerar tecidos ou produzir novos 

tecidos já existentes, de forma eficiente e rápida, com propriedades específicas, no intuito de 

facilitar e melhorar a utilização e manutenção do vestuário por parte dos usuários (UDALE, 

2009). A Figura 51, apresenta uma síntese dessa perspectiva das pesquisas de novos tecidos. 

 
 Figura 51 – Perspectiva das Pesquisas de novos Tecidos  

 
Fonte: elaborado pelo autor, com base em Chataignier (2006); Martins (2008); Udale (2009); 

 Martins (2009) e Ferreira (2016) 

 

Para Ferreira (2016) esses avanços nas pesquisas tecnológicas para têxteis 

inteligentes destinados às vestimentas, tem aumentado tanto para fins experimentais quanto 

para otimização da Usabilidade, apresentando beneficiamentos relacionados à saúde do 

 
20 Beneficiamento têxtil, tem a finalidade de melhorar as características físico-químicas de fibras, fios e tecidos. 
Já na etapa final, ele confere propriedades particulares aos tecidos (PEZZOLO, 2013). 
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usuário em relação as suas necessidades físicas (andar, correr, abaixar e sentar). Além das 

necessidades físicas, é necessário atentar para as necessidades fisiológicas, ou seja, as 

vestimentas não podem impedir a transpiração do usuário, tão pouco, prejudicar ou afetar 

sua respiração (MARTINS, 2008; FERREIRA, 2016). Além disso, devem permitir trocas térmicas 

e preservar a circulação sanguínea (MARTINS, 2009) afinal, quando desconsideradas essas 

características, podem trazer desconfortos e diversos malefícios a saúde, como doenças da 

pele, alergias e, até infecções ginecológicas (FERREIRA, 2016).   

Assim, entende-se que os materiais têxteis apresentam propostas de usos e funções 

inovadoras como alternativas para produção de produtos do vestuário para o cotidiano. Como 

consequência direta, os novos materiais contribuem para alcançar os requisitos de conforto e 

mobilidade no vestuário, privilegiando também a saúde dos usuários (MARTINS, 2009). O 

desenvolvimento dessas matérias-primas ocorre pela preocupação com a proteção do 

usuário, facilidade no cuidado da peça, capacidade de respiração do corpo do usuário, 

conforto, durabilidade e resistência à lavagem e ao vento (AVELAR, 2011). 

De acordo com Pezzolo (2013) os novos tecidos, também conhecidos como têxteis 

técnicos, além de não amarrotar e nem encolher oferecem outras vantagens como: cores 

inalteráveis, facilidade de lavagem, conforto, secagem rápida, capacidade de aquecer no frio, 

de resfriar no calor e de acelerar a troca térmica; capacidade de retirar o suor da parte interna 

da vestimenta e transportá-lo para a parte externa muito rapidamente, o que mantem o corpo 

seco. Além de propriedades específicas: antimicrobiana, antiestética, fim das manchas e 

proteção solar (PEZZOLO, 2013). 

Udale (2009) aponta que os novos tecidos podem apresentar em sua composição 

microcápsulas com substâncias químicas, como medicamentos, cremes, agentes 

antibacterianos, microrganismos que vivem de sujeira, bloqueadores UV, ou cheiros. Além 

disso, tecidos com essas propriedades são leves, aveludados, têm resistência ao vento e à 

água, e permitem a respirabilidade da pele (UDALE, 2009). Os têxteis técnicos são 

desenvolvidos com grande variedade de cores, não perdem a funcionalidade durante as 

lavagens, têm toque suave, mantêm o equilíbrio térmico e ainda agregam proteção contra os 

raios solares (VIANNA, 2016). 

A este respeito, Avelar (2011) salienta que as pesquisas têxteis têm possibilitado 

diversos tratamentos e aditivos em fibras, fios e tecidos, sendo alguns deles: tecidos 
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antiácaros; anti-UV; antimanchas; encapsuladores de odores, que se referem a produtos que 

contém odores para aromaterapia, hidratantes, repelentes e efeitos curativos. Existem 

também os tecidos com fluorcarbonos, que removem facilmente a sujeita; os tecidos com 

Teflon (marca registrada DuPont) que evitam manchas, não amassam e são impermeáveis a 

água e óleo; os tecidos antiestresse, que contém cápsulas que liberam óleos essenciais que 

acalmam o indivíduo (esta linha tem também tratamentos contra insônia); e também tecidos 

termorreguladores que são úteis, tanto no frio quanto no calor, absorvendo o calor do corpo 

e liberando-o quando necessário; entre outros tecidos tecnológicos (AVELAR, 2011). 

Assim, diante da variedade de materiais têxteis (naturais e químicos), é importante 

que o Designer saiba utilizá-los de forma positiva e adequada, levando em consideração os 

aspectos de Usabilidade, bem como as questões referentes às necessidades, capacidades e 

limitações dos usuários (MARTINS, 2009; FERREIRA, 2016). Dessa forma, entende-se que 

associar esses materiais ao desenvolvimento dos projetos, prioriza-se o conforto, à liberdade 

de movimentos do corpo dentro da vestimenta, à adequação da peça aos diferentes corpos, 

bem como aos beneficiamentos relacionados à saúde do usuário (FERREIRA, 2016).  

Sabe-se que ponto de partida para o desenvolvimento de um produto de vestuário, é 

o usuário (MARTINS, 2008a; MARTINS, 2009; MARTINS, 2019; BROEGA; CUNHA; SILVA, 2019). 

Para assegurar conforto, segurança e Usabilidade para as vestimentas usadas no dia-a-dia, se 

faz necessário realizar estudos do corpo humano, de sua anatomia, fisiologia, biomecânica, 

antropometria (BROEGA; CUNHA; SILVA, 2019; IIDA; GUIMARÃES, 2016) aliando a tecnologia 

e pesquisas direcionadas ao público alvo, tendo como objetivo alcançar a melhor integração 

possível entre o produto e seus usuários (MENEGUCCI, 2012; VIANNA, 2016). A partir disso, a 

adequação do vestuário ao corpo humano tem como objetivo proporcionar o melhor 

aproveitamento da vestimenta sem lhe causar danos (MARTINS, 2008; MARTINS, 2009).  

Neste sentido, propõem a necessidade de um estudo aprofundado para cada usuário 

estabelecendo as propriedades ergonômicas preventivas, do elemento humano, com a 

intenção de atingir assim a funcionalidade, Usabilidade e conforto das vestimentas (MARTINS, 

2019). Afinal, o conforto das vestimentas não é obtido automaticamente, é o resultado de um 

PDP bem projetado (CLASSEN, 2018). Para isso, é importante gerenciar o processo de 

desenvolvimento de projetos, de modo a evoluir em protocolos, ferramentas ou métodos, 
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que adotem sistemáticas que facilitem na integração e troca de conhecimentos auxiliando na 

tomada de decisão de forma consensual (PICHLER; MERINO, 2018).  

A seguir, será apresentado uma síntese da fundamentação teórica, com a abordagem 

da GD, como integradora, que auxilia na efetiva gestão dos processos como um todo, com 

monitoramento e controle das diversas atividades e atores envolvidos (BEST, 2015). 

 

2.7  SÍNTESE DA FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA: GESTÃO DE DESIGN PARA ORIENTAR 

PROJETOS DE MODA   

 

O Design é uma disciplina ampla e multidisciplinar que engloba uma variedade de 

conhecimentos, equipes, métodos, ferramentas e processos. Em sua essência, a palavra 

Design possui dois significados, descrevendo tanto uma atividade - o processo de criar e 

desenvolver soluções - quanto o resultado dessa atividade, ou seja, os produtos e serviços 

resultantes desse processo (MOZOTA; KLÖPSCH; COSTA, 2011; BEST, 2015). É importante 

compreender que o Design pode ser tanto um meio, no qual são utilizadas ferramentas para 

solucionar problemas, quanto um fim, quando é aplicado para alcançar objetivos corporativos 

(MOZOTA; KLÖPSCH; COSTA, 2011). Nesse sentido, o Design é simultaneamente um resultado 

e uma atividade, com foco no usuário e no processo de solução de problemas (BEST, 2012). 

No que diz respeito à resolução de problemas e à atribuição da atividade de Design, 

é fundamental realizar uma gestão eficaz dos processos como um todo, incluindo o 

monitoramento e controle das diversas atividades e atores envolvidos, conhecida como 

Gestão de Design GD (BEST, 2015). Segundo o Design Management Institute (DMI, 2020), a 

GD engloba os processos, tomadas de decisão e estratégias que possibilitam a inovação e o 

desenvolvimento de produtos, serviços, comunicações, ambientes e marcas eficazes, capazes 

de aprimorar a qualidade de vida dos usuários e promover o sucesso organizacional. 

O termo "Processo" refere-se à execução de um conjunto de ações e etapas de 

desenvolvimento que têm como objetivo alcançar progressivamente um resultado final (BEST, 

2012). Mozota, Klöpsch e Costa (2011) enfatizam que uma das responsabilidades da GD é 

orientar suas ações com foco no usuário. Best (2012) também aborda que a GD é responsável 

por identificar formas de agregar, criar ou destacar valores tanto nos sistemas, produtos e 
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serviços quanto nas próprias organizações. Dessa forma, fica evidente que a GD leva em 

consideração tanto a perspectiva da empresa quanto as necessidades dos usuários. 

A GD engloba o gerenciamento tático das funções de Design, bem como das suas 

operações, pessoas, métodos e processos (DMI, 2020). Best (2015) complementa que a GD 

tem a competência de reunir, de forma interdisciplinar e colaborativa, os membros da equipe, 

projetos e processos, considerando sua inserção em um contexto mais amplo, incluindo 

aspectos sociais, empresariais, políticos e ambientais. Em comparação aos modelos de gestão 

tradicionais, se diferencia pela flexibilidade e horizontalidade (Mozota, Klöpsch e Costa, 2011). 

Best (2006; 2012), Mozota, Klöpsch e Costa (2011), e Martins e Merino (2011) estabelecem 

três níveis nos quais o Design pode desempenhar um papel na gestão de uma organização: (I) 

Nível Estratégico; (II) Nível Tático ou Funcional; e (III) Nível Operacional. A Figura 52 ilustra os 

três níveis da GD, delineando suas atuações e responsabilidades específicas. 

 

Figura 52 – Níveis, Atuação e Atribuições do Design  

 
Fonte: elaborado pelo autor, com base em Best (2006; 2012); Mozota, Klöpsch e Costa (2011);  

e Martins e Merino (2011) 

 

No nível Estratégico, o Design desempenha o papel de "Diferenciador", ao unificar e 

transformar a visão, os valores e as crenças da organização, estabelecendo conexões entre 

Design, Comunicação e Administração (MARTINS; MERINO, 2011). Nesse sentido, o Design 

atua na estratégia da organização, interpretando as necessidades dos consumidores e 

apresentando a visão do Design como uma contribuição integral para todo o negócio (BEST, 
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2009). Assim, a função do Design no nível Estratégico é uma competência central que pode 

mudar a percepção da cadeia de valor, influenciando a compreensão do ambiente e a 

transformação dos procedimentos (MOZOTA; KLÖPSCH; COSTA, 2011). Além disso, esse 

estágio é caracterizado pela identificação de oportunidades para projetos (BEST, 2006). 

No nível Tático ou Funcional, o Design desempenha a função de "Coordenador", como 

descrito por Mozota, Klöpsch e Costa (2011), auxiliando no alcance dos objetivos e alinhando 

as ações internas às estratégias da organização. Nesse nível, o Design se integra em todas as 

funções da organização, permeando equipes, processos e sistemas, tornando-se uma 

competência administrativa que transforma as atividades de apoio (BEST, 2015). O foco está 

em explorar o Design para criar uma imagem que transforme as estratégias visíveis e tangíveis, 

conforme enfatizado por Best (2006; 2009). Dessa forma, compreende-se que o Design, 

utilizado no nível Tático, desempenha um papel fundamental no auxílio para atingir os 

objetivos da organização, especialmente no que se refere às gestões de inovação e tecnologia 

(MOZOTA; KLÖPSCH; COSTA, 2011; MARTINS; MERINO, 2011). 

No nível Operacional, o Design assume a função de "Planejador", e se manifesta por 

meio de produtos, serviços e experiências, na implementação de projetos e processos voltados 

para o usuário (BEST, 2015). Assim, o Design está presente nas operações diárias, contribuindo 

para o aprimoramento dos processos de desenvolvimento de projetos, propostas, 

relacionamentos entre a gestão e as equipes de projeto, seleção de profissionais, sistemas de 

controle, implementação de soluções e avaliação de projetos (MARTINS; MERINO, 2011). 

Os níveis de atuação da GD evidenciam sua abrangência, desde uma perspectiva mais 

ampla e estratégica (o que fazer) até uma abordagem mais prática e operacional (como fazer), 

as quais permitem a diferenciação e inovação em produtos, serviços e sistemas, sendo os 

processos uma ferramenta para alcançar objetivos, como mencionado por Martins e Merino 

(2011). O Centro de Diseño de Barcelona (BCD, 2020) destaca diversas funções da GD, que 

incluem contribuir para o alcance dos objetivos corporativos, identificar as necessidades dos 

usuários (inclusive antecipar necessidades futuras), gerenciar recursos (adaptando-se 

constantemente às novas tecnologias de design e organizando ferramentas para aprimorar o 

gerenciamento do processo de design), gerenciar o processo de design (estratégias para o 

desenvolvimento de novos produtos) e criar e desenvolver uma rede de informações (estando 
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atento e aberto às constantes mudanças econômicas, sociais, políticas e tecnológicas, 

relacionando-as com objetivos de curto, médio e longo prazo). 

Mediante o exposto, fica evidente a importância de integrar a GD e aplicar seus 

conceitos em todos os níveis do PDP de vestuário, com foco no usuário. O Design de Moda se 

enquadra na abordagem descrita por Mozota, Klöpsch e Costa (2011) e Best (2015), que 

engloba uma abordagem científica, dimensões intuitivas e artísticas, e um exercício de design 

criativo, sistêmico e coordenado, com o objetivo de conceber soluções que satisfaçam as 

necessidades do usuário, e cumpram as metas corporativas para alcançar seus objetivos. 

Levando em consideração todas as informações apresentadas na fundamentação teórica, foi 

elaborado um diagrama de síntese (FIGURA 53) para relacionar os dados mencionados neste 

capítulo, destacando a importância da Ergonomia e da Usabilidade, associadas aos conceitos 

da GD, para o PDP do vestuário. 

 
Figura 53 – Diagrama de Síntese - Temas da Pesquisa 

 
Fonte: elaborado pelo autor 
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De acordo com o diagrama (FIGURA 53), é possível verificar os encaminhamentos no 

que tange ao desenvolvimento da ferramenta, onde o usuário deve ser o ponto de partida 

para o desenvolvimento do produto de vestuário. Assim, o designer de moda, deve ter como 

premissa no PDP do vestuário, a abordagem dos projetos centrados no usuário, ou seja, 

compreender o contexto de uso (atividade e ambiente), e as especificações dos requisitos do 

usuário (necessidades, capacidades e limitações), para propor produtos com atributos (forma 

e estilo) compatíveis com a relação usuário - produto. Neste sentido, associar a Ergonomia 

(ciência que integra o Produto, Usuário e Contexto) e, a Usabilidade (interface que possibilita 

a utilização eficiente dos produtos) ao PDP do vestuário, pressupõem que os projetistas serão 

capazes de conhecer as capacidades dos usuários, e o seu contexto de uso, podendo atuar na 

modificação das demandas do produto.  

Diante do exposto, pode-se dizer que utilizar a Ergonomia e a Usabilidade na etapa 

de criação do produto de vestuário, fomenta novas e criativas formas de atender aos usuários, 

com qualidade técnica (funcionamento e eficiência do produto); qualidade ergonômica 

(adequada interação produto-usuário); e qualidade estética (preferências e gostos pessoais). 

Isso possibilita ao produto (vestimenta) maior desempenho, conforto, agradabilidade e, por 

consequência, aos usuários, maior satisfação. 

A função do vestuário, segunda pele e, extensão do nosso corpo, vai além de 

simplesmente cobrir e proteger, abrangendo aspectos como embelezamento, preservação da 

saúde, segurança e bem-estar dos usuários. Nesse contexto, o designer de moda desempenha 

um papel fundamental ao se preocupar com as necessidades objetivas, que envolvem 

questões físicas e fisiológicas, bem como as necessidades subjetivas relacionadas às 

preferências e gostos pessoais dos usuários. O designer deve utilizar essas informações de 

maneira eficiente na busca pela solução mais adequada, aquela que atenda às expectativas 

dos usuários e, por consequência, melhore sua qualidade de vida. 

A satisfação dos usuários, decorre de uma adequada comunicação da vestimenta em 

relação a sua eficiência (facilidade de realização das tarefas) e eficácia (capacidade para 

desempenhar tais funções). Neste sentido, a facilidade de uso (Usabilidade), gera maior 

satisfação, estreitando a relação entre o prazer e o desempenho. Dessa forma, tanto o projeto 

do produto adequado, quanto a aplicação correta dos materiais têxteis, determinam os 
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requisitos de projeto (físicos, fisiológicos e psicológicos) para atender as necessidades 

objetivas e subjetivas dos usuários.  

A partir da compreensão das relações apresentadas, fica evidente que a aproximação 

da abordagem de GD ao contexto do Design de Moda pode trazer benefícios para a 

organização, gerenciamento e articulação do PDP do vestuário. Essa aproximação facilita o 

atendimento das necessidades dos usuários, integrando-os aos processos criativos do Design 

de Moda. De acordo com Zeiler (2018), a eficácia e a produtividade das equipes de design 

podem ser melhoradas adicionando estrutura ao processo. Ao tornar as etapas mais 

transparentes e facilitar a troca de informações entre os envolvidos, a abordagem da GD no 

PDP do vestuário promove uma maior colaboração e entendimento mútuo, resultando em 

uma equipe mais alinhada e em soluções mais eficientes. 

Essa dinâmica reflete o processo de Gestão da Informação, que envolve a coleta, 

organização, armazenamento, processamento e disseminação de informações para a tomada 

de decisões (CAVALLUCCI; FUHLHABER; RIWAN, 2015; MAS et al., 2015). Nesse contexto, a 

abordagem de GD é efetiva para conceber uma ferramenta que sistematize e organize a fase 

de criação do produto de vestuário, com foco na Ergonomia e na Usabilidade. Essa ferramenta 

se torna essencial devido ao grande volume de dados necessários para que os projetistas 

compreendam as complexidades da relação entre usuário e produto, visando a obtenção de 

soluções mais ágeis, precisas e eficientes. No entanto, o processamento de um grande volume 

de dados21 ou uma variedade de informações22 representa um desafio para os seres humanos 

(MERINO, 2016). Eles precisam de um auxilio visual para compreendê-las e interpretá-las 

(PICHLER; MERINO, 2018) com o mínimo de ambiguidade (TIDD; BESSANT, 2015).  

Assim, a utilização da abordagem da GD no PDP do vestuário, juntamente com o 

emprego de representações visuais, pode contribuir para uma melhor compreensão dos 

dados e informações, permitindo que os designers processem de forma mais eficiente e eficaz. 

De acordo com Padovani e Heemann (2016), as ferramentas didáticas e visuais, estimulam um 

 
21 “Dados são um conjunto de observações, números, palavras e registros brutos, sem tratamento. De modo 
geral, são fáceis de armazenar, registrar, estruturar e manipular no ambiente eletrônico” (TIDD; BESSANT, 2015, 
p. 551). 
22 “[...] são dados organizados, agrupados ou categorizados segundo um padrão. A organização pode incluir a 
categorização, o cálculo ou a síntese. Essa organização de dados confere relevância e finalidade às informações 
e, na maioria dos casos, adiciona valor aos dados” (TIDD; BESSANT, 2015, p. 552). 
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raciocínio mais aprofundado e elaborado pela equipe, além de fomentar a reflexão crítica 

sobre o assunto. 

Além disso, a abordagem de GD desempenha um papel fundamental na Gestão dos 

Processos, impulsionando a evolução dos métodos de trabalho e fornecendo sistemáticas que 

facilitam a integração, a troca de conhecimentos, as discussões de diferentes pontos de vista 

e, por fim, a tomada de decisões. A Gestão de Processos é definida como a organização e 

coordenação de atividades e tarefas para alcançar um objetivo específico (ZEILER, 2018; 

CARDOSO; BADKE-SCHAUB; OZGUR, 2016). Pichler e Merino (2018) ressaltam a importância 

de buscar soluções para a Gestão dos Processos adotados nos projetos, otimizando o fluxo e 

o uso eficiente das informações do projeto, além de promover uma colaboração eficaz entre 

os membros da equipe. A abordagem da GD no PDP do vestuário pode estabelecer uma base 

sólida para alcançar essas melhorias, favorecendo a integração de conhecimentos, eficiência 

na troca de informações e uma colaboração efetiva entre todos os envolvidos. Essa 

abordagem facilitará a aprendizagem e a aplicação dos conceitos. 

Dessa forma, a aplicação da GD no contexto do Design de Moda, aliada a uma 

ferramenta que sistematize a fase de criação do produto de vestuário, pode impulsionar a 

eficiência e a qualidade do processo, fortalecer a compreensão das necessidades dos usuários 

e contribuir para a tomada de decisões embasadas. Essa abordagem reforça a importância da 

Gestão dos Processos no PDP do vestuário, com ênfase na integração, na troca de 

conhecimentos e na colaboração, resultando em produtos de vestuários mais satisfatórios e 

adequados às expectativas dos usuários. 

A ferramenta no âmbito da GD tem o potencial de atuar tanto no Nível Tático, 

orientando o PDP do vestuário e sistematizando o processo de criação, como no Nível 

Operacional, facilitando o desenvolvimento dos produtos de vestuário por meio de novas 

estratégias, evidências visuais e ampliação da produtividade. Essa abordagem permite a 

criação de soluções mais confortáveis e funcionais, contribuindo para o sucesso do Design de 

Moda e para a satisfação dos usuários. 
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3 PROCEDIMENTOS METODOLÓGICOS  

 

Este capítulo descreve os procedimentos metodológicos adotados para o 

desenvolvimento da pesquisa em questão. Para melhor compreensão, foi elaborada uma linha 

do tempo (FIGURA 54), que retrata as atividades realizadas ao longo do período de doutorado, 

as fases da pesquisa e as publicações científicas resultantes. Essa linha abrange o intervalo de 

fevereiro de 2019 a julho de 2023, período de realização do doutorado. 

No primeiro ano, em 2019, foram cursados e concluídos os créditos acadêmicos em 

disciplinas ofertadas pelo Programa de Pós-Graduação em Design da UFSC, bem como o 

estágio em docência. Ainda, foi iniciado o desenvolvimento da pesquisa bibliográfica e 

revisões sistemáticas da literatura, com o objetivo de investigar a originalidade e ineditismo 

da tese, finalizando esse processo em dezembro de 2020. Em dezembro de 2019, foi realizada 

a fase exploratória da pesquisa (Fase 2), baseada em observações assistemáticas do 

pesquisador na área de Desenvolvimento de Produto de Vestuário e Processos Criativos 

relacionados às Unidades Curriculares em que ministrou no IFSC. A qualificação ocorreu em 

março de 2021, e em abril do mesmo ano, iniciou-se a fase de desenvolvimento da 

ferramenta. 

A Fase 3 da pesquisa, Desenvolvimento da Ferramenta, necessitou da maior parte do 

tempo do estudo, e incluiu a estruturação da ferramenta, a definição de itens, sua 

materialização e funcionamento, bem como os primeiros testes com equipes de projeto (teste 

piloto). Com base nos resultados desses testes, foram feitos os ajustes necessários e, em 

seguida, a ferramenta foi aplicada e avaliada em três (3) Workshops, realizados em agosto, 

setembro e outubro de 2022. Durante essa etapa, os dados obtidos foram tabulados e 

analisados, o que permitiu o aprimoramento da ferramenta. Concluída a Fase 3, a redação 

final da tese, bem como a Fase 4, Apresentação da Ferramenta, foi finalizada nos meses de 

fevereiro a junho de 2023, culminando na defesa da tese em 11 de julho de 2023. 

As publicações científicas realizadas durante o período de doutorado também podem 

ser visualizadas na linha do tempo (FIGURA 54), contemplando artigos em eventos nacionais 

e internacionais, capítulos de livros, bem como periódicos científicos. Essas publicações são 

apresentadas de maneira mais detalhada no capitulo de conclusão da tese de doutorado.  
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Figura 54 – Linha do tempo da pesquisa 

 
Fonte: elaborado pelo autor 
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Desta forma, os procedimentos metodológicos adotados na pesquisa, cujo objetivo 

é desenvolver uma ferramenta didática, de auxílio à etapa de criação, na prática projetual do 

produto de vestuário, com foco na Ergonomia e Usabilidade, foram organizados em quatro 

fases: Fase 1 – Fundamentação Teórica; Fase 2 – Diagnóstico; Fase 3 – Desenvolvimento da 

Ferramenta; e Fase 4 – Apresentação da Ferramenta. Em relação a sua caracterização geral, a 

pesquisa possui natureza aplicada, abordagem qualitativa e objetivos: exploratório (Fase 1 e 

Fase 2), descritivo, correlacional e propositivo (Fase 3) e explicativo (Fase 4). A Figura 55 ilustra 

a visão geral da pesquisa, apresentando a sequência das suas fases, etapas, e procedimentos 

técnicos, os quais foram orientados pela problemática e pelo objetivo geral da pesquisa.  

 
 Figura 55 – Visão Geral da Pesquisa 

 
Fonte: elaborado pelo autor 
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A seguir, serão apresentados as etapas, passos e procedimentos metodológicos 

propostos para cada fase da pesquisa. 

 

3.1 FASE 1 – FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA 

 

A Fase 1 de caráter exploratório, teve como objetivo aprofundar os conhecimentos 

sobre os principais temas da pesquisa (Moda, Design de Moda, Ergonomia e Gestão de Design) 

a fim de construir a fundamentação teórica da pesquisa e, fornecer o subsídio necessário ao 

desenvolvimento da ferramenta, conforme apresentado na Figura 56. 

 

Figura 56 – Fase 1 - Fundamentação Teórica 

 
Fonte: elaborado pelo autor 

 

Para a revisão da literatura, foram utilizadas fontes de pesquisa como livros, teses, 

dissertações e artigos científicos nacionais e internacionais de periódicos e de eventos 

acadêmicos.  Além disso, foram realizadas três Revisões Bibliográficas Sistemáticas (RBS) para 

o aprofundamento dos temas centrais da pesquisa, e a identificação das lacunas e 

oportunidades de pesquisa. Como aponta Sampieri, Collado e Lucio (2013), a revisão de 

literatura é importante para entender a história, o alcance do problema de pesquisa, justificar 

a importância do estudo, conhecer quais métodos foram aplicados com êxito ou não para 

estudar o problema de pesquisa, bem como debater e confrontar com os resultados obtidos. 

Os procedimentos adotados para as RBS estão apresentados de forma detalhada nos 

APÊNDICES B e C (Ergonomia no PDP de Vestuário) e D (Modelos auxiliares de projetos de 
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vestuário). Os resultados foram apresentados no item 1.6 (Originalidade e Ineditismo), no 

item 2.1 (Panorama de Pesquisa) e, no item 2.3 (Design de Moda e o PDP de Vestuário).  

 

3.2 FASE 2 – DIAGNÓSTICO 

 

Esta Fase 2 de caráter exploratório, teve por objetivo realizar um mapeamento 

referente as fragilidades e desafios do desenvolvimento do produto de vestuário, 

considerando a Ergonomia, no âmbito acadêmico, conforme pode ser observado na Figura 57. 

 

Figura 57 – Fase 2 – Diagnóstico 

 
Fonte: elaborado pelo autor 

 

Nesta fase, foi utilizado como procedimento técnico para realização desse 

levantamento, um questionário, que se encontra no APÊNDICE A.  O questionário é um 

instrumento de coleta de dados, constituído por uma serie ordenada de perguntas, que visam 

obter repostas rápidas, precisas, sem distorções, com grande liberdade nas respostas por 

razão do anonimato (LAKATOS; MARCONI, 2011; GRAY, 2012). O questionário foi estruturado 

com perguntas abertas e fechadas. As perguntas abertas, não tem resposta definida, 

apresentando como vantagem a riqueza das respostas (LAKATOS; MARCONI, 2011). Quanto 

as perguntas fechadas, optou-se pelo tipo de fato, relacionadas as questões concretas, a citar: 

idade, sexo, área de atuação e cursos realizados (LAKATOS; MARCONI, 2011). Bem como 

também foi indagado o tipo de classificação, as quais exigem que o respondente classifique as 

respostas em ordem (GRAY, 2012). Assim, questionou-se dados sobre: o participante; o 

projeto de coleção, o trabalho em equipe e sobre o PDP de vestuário.  
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A aplicação do questionário foi realizada no Instituto Federal de Santa Catarina (IFSC)- 

Câmpus Jaraguá do Sul, onde o pesquisador atuou como professor substituto (2019-02). Vale 

ressaltar que os participantes foram informados sobre o termo da pesquisa e foi solicitada a 

assinatura de consentimento no mesmo (APÊNDICE E).  

Participaram desse levantamento, os estudantes do Curso Técnico em Produção e 

Design de Moda, da Unidade Curricular de Laboratório de Desenvolvimento de Produto. Os 

resultados foram apresentados no item 1.5 (Justificativa e Motivação). Convém destacar que 

as maiores dificuldade em relação a prática projetual do produto de vestuário, destacados 

pelos participantes foram: inserção e consideração do usuário no processo de 

desenvolvimento; a consideração da Ergonomia durante o projeto; a criação (geração das 

alternativas) compreendendo o público, bem como a seleção dos materiais para o projeto. 

 

3.3  FASE 3 – DESENVOLVIMENTO DA FERRAMENTA  

 

A Fase 3 de caráter descritivo, correlacional e propositivo, teve como objetivo o 

desenvolvimento da ferramenta, considerando o levantamento teórico da Fase 1- 

Fundamentação Teórica, associados aos resultados da Fase 2 – Diagnóstico (mapeamento das 

fragilidades e desafios do PDP de vestuário). Dessa forma, a Fase 3 será dividida em quatro (4) 

etapas: Etapa 1- GODP: Ponto de Partida; Etapa 2 – Estruturação da Ferramenta; Etapa 3 – 

Testes e Ajustes; Etapa 4 – Aplicação e Avaliação. Essas etapas, bem como seus passos são 

demostrados na Figura 58.  

A Etapa 1, compreendeu como ponto de partida o uso do GODP, uma metodologia 

de projeto centrada no usuário, por meio da qual foram selecionadas as etapas de 

incorporação, a definição dos blocos de referência e a construção da base conceitual da 

ferramenta.  

A Etapa 2, compreendeu a definição da base teórica, que deu suporte para a 

definição das dimensões e itens que seriam utilizados na ferramenta. Além disso, 

compreendeu a materialização (organização e layout da ferramenta), bem como o seu 

diagrama de funcionamento (conteúdo e estrutura).  
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A Etapa 3, de testes e ajustes, compreendeu o teste piloto (avaliar a sistemática e 

funcionamento da ferramenta), o teste de clareza (avaliar a percepção de uso), e por fim os 

ajustes da ferramenta.  

A Etapa 4, por sua vez, apresenta a aplicação e avaliação da ferramenta em contextos 

de projetos, a fim de obter dados com relação a percepção de uso dos participantes. Por fim, 

foi realizado os ajustes da ferramenta com base nos resultados. A seguir serão especificados 

os procedimentos adotados em cada etapa.  

 

Figura 58 – Fase 3 - Desenvolvimento da Ferramenta 

 
Fonte: elaborado pelo autor 

 

 
3.3.1 Fase 3/ Etapa 1 – GODP: Ponto de Partida 

 

A finalidade desta fase foi selecionar uma metodologia de projeto que fornecesse a 

base para o desenvolvimento da ferramenta (FIGURA 59). Por isso, optou-se por utilizar o Guia 

de Orientação para o Desenvolvimento de Projetos – GODP (MERINO, 2016) e sua aplicação 

na prática projetual do Design de Moda (MERINO; VARNIER; MAKARA, 2020). Esta 
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metodologia foi escolhida por possuir uma abordagem de projeto centrada no usuário e por 

já ser utilizada no NGD-LDU. 

 

Figura 59 – Guia de Orientação para o desenvolvimento de projetos (GODP) 

 
Fonte: Merino (2016, p.15) 

 
 

A partir do GODP aplicado a Moda, foi selecionada a etapa de incorporação da 

ferramenta e sua subdivisão interna nos Blocos de Referência (Produto, Usuário, Contexto) os 

quais provém da metodologia do GODP (MERINO, 2014; MERINO, 2016), utilizados para 

organizar os dados ao longo do projeto (FIGURA 60).   

 

Figura 60 – Blocos de Referência do GODP 

 
Fonte: Merino (2016, p.20) 
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Finalmente, com base na metodologia do GODP aplicado à moda, no referencial 

teórico levantado e no mapeamento das fragilidades e desafios do PDP de vestuário, foram 

identificadas as conexões entre a Gestão de Design e o PDP de vestuário, com ênfase em 

Ergonomia e Usabilidade. Isso culminou na criação de uma base conceitual para o 

desenvolvimento da ferramenta, a qual teve como objetivo orientar a sua elaboração. 

 

3.3.2 Fase 3/ Etapa 2 – Estruturação da Ferramenta 

 

Esta etapa teve como objetivo estabelecer a estruturação da ferramenta proposta, 

estabelecendo os elementos que compõem seu conteúdo, organizando os mesmos de acordo 

com os Blocos de Referência (Produto, Usuário, Contexto).  Dessa forma, a Etapa 2 abrange 

os seguintes procedimentos: Base teórica (Passo 1); Definição das dimensões e itens (Passo 

2); Materialização (Passo 3) e; Diagrama de funcionamento (Passo 4). 

 

3.3.2.1 Passo 1 – Base teórica 

 

Este passo envolveu a pesquisa e seleção da base teórica que sustenta a definição 

dos itens e dimensões da ferramenta. A seleção foi baseada nos levantamentos realizados na 

fase de fundamentação teórica (Fase 1), juntamente com os resultados do diagnóstico e 

mapeamento das fragilidades e desafios no desenvolvimento de produtos de vestuário na 

Fase 2 da pesquisa.  

 

3.3.2.2 Passo 2 – Definição das dimensões e itens 

 

Nesse passo, foi realizado a leitura e interpretação dos itens provenientes das bases 

teóricas selecionadas. Esses itens foram agrupados por semelhança de definições, com base 

nos Blocos de Referência: Produto (agrupamento de elementos relevantes para o 

desenvolvimento do produto de vestuário), Usuário (agrupamento de elementos relevantes 

para o conhecimento das necessidades, capacidades e limitações do usuário) e Contexto 

(agrupamento de elementos relevantes para o conhecimento do ambiente de uso do 

produto). A partir desses agrupamentos, foi possível excluir elementos repetidos ou com 
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definições semelhantes, gerando um conjunto de itens a serem contemplados em cada Bloco 

de Referência. 

 

3.3.2.3 Passo 3 – Materialização 

 

Nesse passo, a ferramenta proposta foi materializada por meio da organização dos 

conteúdos dentro de espaços predefinidos (layout). Esse processo teve como objetivo a 

organização dos elementos e informações definidos para tornar o processo criativo, 

sistemático, dinâmico e ágil, levando em consideração as questões ergonômicas e de 

Usabilidade. 

 

3.3.2.4 Passo 4 – Diagrama de funcionamento 

 

Nesse passo, foi realizado a estruturação e apresentação de um diagrama de 

funcionamento da ferramenta, que inclui o conteúdo e a estrutura da ferramenta. Esse 

diagrama apresenta o processo de uso da ferramenta na prática projetual do produto de 

vestuário, possibilitando uma visualização clara e objetiva das etapas a serem seguidas, com 

vistas a facilitar a compreensão e o uso da ferramenta pelos usuários. 

 

3.3.3 Fase 3/ Etapa 3 – Testes e Ajustes da Ferramenta 

 

Nesta etapa foi avaliada a eficácia da ferramenta, levando em consideração sua 

sistemática, estrutura e redação. Além disso, foram realizados ajustes necessários para 

aprimorar a compreensão do seu funcionamento. Assim, a Etapa 3 contemplou os seguintes 

procedimentos: Teste piloto (Passo 1); Teste de clareza (Passo 2); e Ajustes da ferramenta 

(Passo 3). 

 

3.3.3.1 Passo 1 – Teste Piloto 

 

Este passo compreendeu a realização de um teste piloto, conhecido como pré-teste, 

cuja sua finalidade é testar o uso de ferramentas desenvolvidas, bem como dos instrumentos 
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de coleta de dados (GRAY, 2012). Assim, foi realizado um pré-teste do uso da ferramenta com 

uma equipe de projeto, para verificar sua sistemática e funcionamento. Durante o pré-teste 

da ferramenta com a equipe de projeto, foram coletados dados sobre a facilidade de uso da 

ferramenta, sua eficácia e eficiência na realização das tarefas propostas, bem como sugestões 

de melhorias. Esses dados foram analisados e utilizados para fazer os ajustes necessários na 

ferramenta, a fim de torná-la mais eficaz e de fácil uso para o usuário final.  

 

3.3.3.2 Passo 2 – Teste de Clareza 

 

Neste passo, foi realizado um teste de clareza com o objetivo de avaliar a percepção 

dos participantes quanto ao uso da ferramenta, incluindo a estrutura e redação dos 

conteúdos. O teste de clareza foi importante para garantir que as informações contidas na 

ferramenta sejam de fácil entendimento e acesso pelos usuários. Assim, foi solicitado aos 

participantes que utilizem a ferramenta e, em seguida, fornecessem feedbacks sobre a clareza 

da linguagem e a organização dos conteúdos.  

 

3.3.3.3 Passo 3 – Ajustes da Ferramenta 

 

Neste passo, o objetivo foi aprimorar a ferramenta com base nos resultados obtidos 

no Passo 1 (Teste Piloto) e Passo 2 (Teste de Clareza). Para isso, foram feitos refinamentos 

com foco na compreensão do seu funcionamento. Os ajustes foram implementados para 

otimizar a ferramenta e atender de forma mais eficiente às necessidades dos usuários. Dessa 

forma, foram realizados ajustes na sua estrutura e redação, bem como nos procedimentos 

realizados para a aplicação e avaliação da ferramenta.  

 

3.3.4 Fase 3/ Etapa 4 – Aplicação e Avaliação da Ferramenta 

 

Esta etapa teve por objetivo aplicar e avaliar a ferramenta proposta em contexto de 

projetos de desenvolvimento de vestuário, a fim de obter dados com relação a percepção de 

uso da ferramenta pelos participantes, visando observar o seu funcionamento.  Assim, esta 

Etapa 4, foi dividida em dois (2) passos: Passo 1 – Aplicação e Passo 2 – Avaliação. A seguir, 
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são descritos os procedimentos adotados em cada passo, bem como as técnicas de 

amostragem aplicadas. 

 

3.3.4.1 Passo 1 – Aplicação 

 

Este passo compreendeu a realização de Workshops, com o objetivo de aplicar a 

ferramenta em equipes de projetos de desenvolvimento de produtos de vestuário em um 

contexto padronizado. Segundo Zeiler (2018), a realização de workshops ou oficinas é uma 

excelente maneira de testar abordagens de projetos, já que reúne um grupo de participantes 

em um curto espaço de tempo, e permite a repetição da mesma tarefa, permitindo a 

comparação de diferentes equipes de projeto e seus resultados. Além disso, o autor destaca 

que a aplicação de workshops garante a replicação adequada dos procedimentos, o que é 

essencial para a validade dos resultados obtidos. 

Os procedimentos de realização do workshop envolveram dois momentos distintos. 

O primeiro momento foi denominado "Embasamento Teórico", no qual foi ministrada uma 

palestra com o tema "Ergonomia e Usabilidade no Projeto de Coleção". Este momento teve 

como propósito oferecer aos participantes uma base teórica e prática sobre a importância da 

aplicação dos princípios da Ergonomia e Usabilidade no desenvolvimento de projetos de 

vestuário. O segundo momento consistiu na "Experimentação da ERGOM", que envolveu a 

aplicação prática da ferramenta em projetos de vestuário, realizada em diferentes contextos 

dentro de uma situação de projeto controlada. Esse momento teve como objetivo permitir 

que os participantes pudessem vivenciar e aplicar a ERGOM de forma prática, avaliando sua 

utilidade e eficácia no processo de desenvolvimento de um produto de vestuário. 

Os procedimentos adotados durante a Experimentação da ERGOM na aplicação 

prática foram realizados de acordo com as seguintes etapas:  

• Organização da sala para a coleta de dados, a fim de garantir um ambiente 

adequado para o desenvolvimento do projeto; 

• Apresentação e assinatura dos termos de consentimento livre e esclarecido (TCLE’s) 

e o termo de consentimento para uso de imagem e voz (TCVI) para os participantes 

do workshop. 
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• Disponibilização da ferramenta sem explicação prévia de seu processo de uso pelo 

pesquisador; 

• Apresentação da situação de projeto (APÊNDICE F) controlada para os participantes; 

• Familiarização dos participantes com o funcionamento da ferramenta; 

• Experimentação da ferramenta pelos participantes no desenvolvimento do projeto 

proposto. 

 

3.3.4.2 Passo 2 – Avaliação 

 

Concluída a utilização da ferramenta pela equipe de projeto, foi realizado o Passo 2 

Avaliação, cujo objetivo foi avaliar a percepção de uso da ferramenta em um contexto 

padronizado de projeto de desenvolvimento de vestuário. Conforme apresentado na 

caracterização geral da pesquisa (item 1.8) foi utilizada uma abordagem qualitativa para 

avaliar a ferramenta. Dessa forma, como procedimentos para avaliação da ferramenta, foram 

utilizados, questionários, grupo focal e observação qualitativa.  

Questionário de Percepção de Uso: o objetivo do questionário (APÊNDICE G) 

utilizado na pesquisa foi avaliar a percepção individual dos participantes em 

relação ao uso da ferramenta. O questionário foi elaborado com perguntas 

abertas e fechadas para obter uma maior riqueza nas respostas (LAKATOS; 

MARCONI, 2011). Ele foi dividido em duas sessões: A - Dados sobre o 

participante; B - Dados sobre a percepção de uso da ferramenta pelos 

participantes. Além disso, ao final do questionário, foi incluída uma questão 

aberta para que o participante pudesse dar sua opinião ou fazer comentários 

de forma geral sobre sua experiência ao projetar vestuário utilizando a 

ferramenta. Para a análise foi realizada a tabulação no Software Microsoft 

Excel, versão 2019, onde foram elaborados os gráficos prévios, que 

posteriormente foram visualmente tratados no Software Adobe Illustrator. A 

partir dos gráficos, foi realizada a redação descritiva dos dados.  

Grupo Focal: o objetivo deste procedimento foi entender a percepção da 

equipe em relação ao uso da ferramenta no desenvolvimento do projeto de 

vestuário. Para isso, utilizou-se a técnica de entrevista qualitativa em grupo 
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conhecida como Grupo Focal. Essa técnica tem como finalidade coletar 

pontos de vista e opiniões dos participantes com base em perguntas 

direcionadas pelo pesquisador (CRESWELL, 2014). O procedimento foi 

realizado com os participantes do Workshop, mediado por um roteiro 

semiestruturado (APÊNDICE H). Conforme os participantes relatavam suas 

experiências, essas eram registradas por meio de gravações de voz e 

anotações em bilhetes autoadesivos, que eram colocados em um painel de 

coleta do grupo focal. As perguntas semiestruturadas foram direcionadas de 

acordo com os passos da ferramenta. Ao final, foi solicitado que os 

participantes sintetizassem sua experiência em uma palavra. Para a análise, 

foi realizada a transcrição dos áudios gravados nas sessões do Grupo Focal, 

utilizando o Software Microsoft Word, versão 2019, para digitação, onde 

foram retirados os fragmentos que demonstram as opiniões do grupo 

(APÊNDICE I). Ainda foi realizado uma nuvem de palavras, decorrente da 

última pergunta.  

Observações qualitativas: o objetivo da observação qualitativa foi registrar 

as percepções do pesquisador referentes aos comportamentos e/ou 

situações que poderiam influenciar positiva ou negativamente na percepção 

de uso da ferramenta, durante a sua utilização no momento da pesquisa. 

Conforme a definição de Creswell (2014), a observação qualitativa ocorre 

quando o pesquisador realiza o registro das anotações de campo 

(comportamentos e atividades desempenhadas pelos participantes) de 

maneira não estruturada ou semiestruturada, que muitas vezes, não são 

relatadas verbalmente pelos participantes.  

Técnica de amostragem: foi utilizada a técnica de amostragem não 

probabilística por tipicidade, ou seja, os participantes da coleta possuem 

propriedades típicas da população a quem se destina a presente pesquisa 

(MARCONI; LAKATOS 2007). O critério de inclusão para participação no 

momento de Experimentação da ERGOM no workshop, foi a prévia conclusão 

da disciplina de desenvolvimento de produto de vestuário ou projetos de 

coleção pelos estudantes.  Assim participaram da avaliação os estudantes dos 
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Cursos Superiores de Design de Moda das Instituições selecionadas para a 

pesquisa: UNOCHAPECÓ (Chapecó); IFSC (Jaraguá do Sul); e UNIFEBE 

(Brusque). As Declarações de Anuência para realização da pesquisa estão 

dispostas nos ANEXOS G, H, e I respectivamente. 

Por fim, a descrição dos dados qualitativos foi submetida a uma análise comparativa, 

permitindo ao pesquisador explorar as relações entre as variáveis e identificar possíveis 

padrões e tendências. A partir desses resultados, foi elaborado o capítulo de discussão, onde 

o pesquisador pôde compreender o fenômeno em questão e explicá-lo a partir dos dados 

coletados e relacionados. Nessa etapa, foram exploradas possíveis conexões entre as 

percepções dos participantes e as funcionalidades da ferramenta, a fim de identificar pontos 

fortes e fracos. 

 

3.4  FASE 4- APRESENTAÇÃO DA FERRAMENTA 

 

A Fase 4, de caráter explicativo, teve por objetivo apresentar a ferramenta em sua 

versão final, abrangendo as partes que a compõem, o seu funcionamento e sua integração 

com a metodologia GODP aplicado a prática projetual do Design de Moda.  Esta fase é 

apresentada com base nos passos da ferramenta: 

• Passo 1 – Ficha de Instruções; 

• Passo 2 – Compreender o Usuário (Livreto do Usuário e Ficha do Usuário); 

• Passo 3 – Compreender o Contexto (Livreto do Contexto e Ficha do Contexto); 

• Passo 4 – Compreender o Produto (Livreto do Produto e Ficha do Produto); 

• Passo 5 – Anotações de Projeto; 

• Passo 6 – Checklist de Aferição do Produto de Vestuário. 

Na apresentação de cada um dos passos da ferramenta (Capítulo 5), estão descritos 

detalhadamente os objetivos de cada etapa, seus elementos constituintes, a forma de 

utilização, bem como o seu preenchimento, a fim de proporcionar uma compreensão ampla 

de sua utilização. Além disso, assegurar a efetividade de sua aplicação na prática projetual do 

Design de Moda. 
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3.5 ASPECTOS ÉTICOS DA PESQUISA 

 

A Resolução do Conselho Nacional da Saúde (CNS), número 46623, de 12 de dezembro 

de 2012, afirma no Capítulo VII, Inciso VII. 1 que “pesquisas envolvendo seres humanos devem 

ser submetidas à apreciação do sistema CEP/CONEP, que, ao analisar e decidir, se torna 

corresponsável por garantir a proteção dos participantes”. No Capítulo II, Inciso II.14, define 

que a pesquisa envolvendo seres humanos é a “pesquisa que, individual ou coletivamente, 

tenha como participante o ser humano, em sua totalidade ou partes dele, e o envolva de 

forma direta ou indireta, incluindo o manejo de seus dados, informações ou materiais 

biológicos”. 

No que tange a ética da pesquisa, Gray (2012) salienta que ela está relacionada a 

adequação do comportamento do pesquisador em relação aos sujeitos da pesquisa, ou 

mesmo àqueles que são afetados por ela. Nesta perspectiva, os questionários e o Grupo Focal 

e seus respectivos Termos de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE’s), e Termos de 

Consentimento para Uso de Imagem e Voz (TCVI’s), aplicados nesta pesquisa, foram 

precedidos pela submissão ao Comitê de Ética em Pesquisas com Seres Humanos (CEPSH) da 

Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC).  

A este respeito, a presente pesquisa encontra-se aprovada no CEPSH da UFSC 

mediante parecer consubstanciado emitido no dia 26 de abril de 2021, n° 5.646.178 (Anexo 

J). Conforme prevê o projeto aprovado pelo CEPSH, todos os participantes das coletas de 

dados foram informados sobre os objetivos, ricos e benefícios da pesquisa, sendo solicitado a 

assinatura nos Termos de Consentimento Livre e Esclarecido, para o Workshop e Questionário 

(APÊNDICE J), bem como para participação no Grupo Focal (APÊNDICE K) e, assinatura do 

Termo de Uso de Imagem e Voz (APÊNDICE L). 

  

 
23 Resolução n° 466, do Ministério da Saúde /CNS, encontra-se disponível em: 

https://cep.paginas.ufsc.br/files/2010/06/Reso466.pdf. Acesso em 07 de julho de 2020. 

https://cep.paginas.ufsc.br/files/2010/06/Reso466.pdf
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4  DESENVOLVIMENTO DA FERRAMENTA 

 

Este capítulo apresenta a Fase 3 - Desenvolvimento da Ferramenta, a qual consiste 

na realização de quatro etapas sequenciais de construção. A Etapa 1 é denominada "GODP: 

Ponto de Partida" e tem como objetivo estabelecer o ponto inicial para o desenvolvimento da 

ferramenta. A Etapa 2 "Estruturação da Ferramenta", tem como finalidade a criação da base 

estrutural da ferramenta, contemplando seus principais componentes e funcionalidades. A 

Etapa 3 "Testes e Ajustes da Ferramenta", envolve a realização de testes e avaliações com o 

intuito de aprimorar a eficácia e Usabilidade da ferramenta. Por fim, a Etapa 4 "Aplicação e 

Avaliação da Ferramenta", consiste na aplicação prática da ferramenta e na avaliação de seu 

desempenho em situações reais de uso. 

 

4.1 FASE 3/ ETAPA 1 - GODP: PONTO DE PARTIDA  

 

O processo de desenvolvimento da ferramenta teve como ponto de partida o Guia 

de Orientação para o Desenvolvimento de Projetos - GODP aplicado a prática projetual do 

Design de Moda (MERINO; VARNIER; MAKARA, 2020), por ter uma abordagem de projeto 

centrada no usuário. O GODP é uma metodologia que compreende três grandes momentos 

de projeto subdivididos em oito etapas, a saber: Momento Inspiração (etapas -1, 0 e 1), 

Momento Ideação (Etapas 2 e 3) e Momento Implementação (Etapas 4, 5 e 6). 

 

4.1.1 Passo 1 – Seleção da Etapa 

 

Foi definida a Etapa de Criação (Etapa 3) para o uso da ferramenta (FIGURA 61).  Nesta 

Etapa são definidos os conceitos globais do projeto, e são geradas as alternativas preliminares, 

para estabelecer uniformidade entre os modelos desenvolvidos nos projetos de vestuário. 

Além disso, é realizado a seleção das alternativas de projetos.   
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Figura 61 – GODP com Destaque para Etapa 3- Criação 

 
Fonte: adaptado pelo autor com base em Merino, Varnier e Makara (2020) 

 

4.1.2 Passo 2 – Blocos de Referência   

 

A metodologia GODP, conforme já apresentada, propõe três blocos de Referência 

(Produto, Usuário e Contexto) os quais foram utilizados para organizar os itens e dimensões 

referentes ao desenvolvimento da ferramenta e, nesta pesquisa, são entendidos conforme a 

Figura 62.  

 

Figura 62 – Blocos de Referência para desenvolvimento da ferramenta 

Fonte: elaborado pelo autor, com base em Merino, Varnier e Makara (2020) 

 
 

Tendo como base a Etapa 3 de Criação do GODP, a organização das informações nos 

Blocos de Referência (Produto, Usuário e Contexto), o referencial teórico levantado (Fase 1), 

bem como o mapeamento das fragilidades e desafios do PDP de vestuário (Fase 2), partiu-se 

para a definição da base conceitual da ferramenta. 
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4.1.3 Passo 3 – Base conceitual  

 

Com o propósito de orientar a elaboração da ferramenta, foi estabelecida uma base 

conceitual que visa estabelecer a conexão entre a ferramenta e as demandas da equipe de 

projeto no contexto da prática projetual de produtos de vestuário. Desse modo, a base 

conceitual teve origem na etapa de Criação (Etapa 3) do GODP aplicado à moda, inserido em 

um processo de desenvolvimento de produtos de vestuário (FIGURA 63). 

 

Figura 63 – Base conceitual da ferramenta a partir da Etapa 3 do GODP 

 
Fonte: elaborado pelo autor 

 

De acordo com a Figura 63, para executar o processo de desenvolvimento de 

produtos de vestuário (Etapa 3 - Criação) a partir de uma abordagem de projeto centrada no 

usuário, é imprescindível incorporar os conhecimentos de Ergonomia e Usabilidade. Nesse 

sentido, a ferramenta deve possibilitar a compreensão dos dados do usuário e do contexto de 

uso, de forma a fornecer informações relevantes para atender às demandas do produto de 

vestuário. 
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Ademais, durante a etapa de criação, a ferramenta deve auxiliar na integração das 

informações, facilitando a visualização dos dados levantados e analisados (Usuário, Contexto 

e Produto) para gerar as anotações de projeto. Além disso, a ferramenta deve orientar a 

equipe de projeto na identificação das informações relevantes do projeto, para auxiliar na 

geração de alternativas e, por fim, fornecer subsídios para a tomada de decisão. 

Dessa forma, a ferramenta pode subsidiar as atividades da equipe de projeto com 

base em três requisitos: (1) Analisar e Compreender, (2) Integrar e Orientar e (3) Avaliar e 

Decidir. Esses requisitos têm como objetivo sistematizar o processo de desenvolvimento da 

ferramenta e suas funcionalidades no contexto da prática projetual de produtos de vestuário, 

e servem como requisitos gerais da ferramenta, buscando atender às demandas das equipes 

de projeto durante a etapa de criação do produto de vestuário. 

Em relação à necessidade de "Analisar" e "Compreender", a ferramenta deve guiar a 

obtenção de dados por meio de orientações específicas, a fim de proporcionar uma 

compreensão clara do Usuário, do Contexto e do Produto. Nesse sentido, é essencial que a 

ferramenta apresente de forma visível as especificações dos requisitos do Usuário, como suas 

necessidades, habilidades e limitações, assim como do Contexto de uso, considerando a 

atividade e o ambiente em que o produto será utilizado. Além disso, a ferramenta deve 

facilitar a compreensão das informações por todos os membros da equipe de projeto, 

tornando-as acessíveis e compreensíveis. 

No que concerne à necessidade de "Integrar" e "Orientar", a ferramenta deve 

fomentar uma visão geral do processo de projeto, produzindo documentação importante para 

o projeto, tais como painéis visuais, a fim de reunir os dados obtidos em informações 

relevantes e apresentá-las de maneira simples e eficiente. Essa documentação deve permitir 

a discussão entre os membros da equipe de projeto, possibilitando a análise dos dados 

referentes aos blocos do Usuário, do Contexto e do Produto de forma colaborativa. Ademais, 

a ferramenta deve guiar a visualização rápida dos aspectos considerados, de modo a facilitar 

a validação das informações e orientar o processo criativo. 

No que se refere à fase de 'Avaliar e Decidir', a ferramenta deve oferecer estratégias 

que incentivem a participação ativa e o comprometimento da equipe de projeto no processo 

de tomada de decisões. Para tanto, é fundamental que a ferramenta reúna informações 

relevantes e precisas para subsidiar as discussões e análises da equipe. Ademais, a ferramenta 
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deve ser capaz de manter a equipe focada em um objetivo comum, que é o desenvolvimento 

de um produto de vestuário considerando as perspectivas da Ergonomia e Usabilidade. Dessa 

forma, a ferramenta deve contribuir para a efetividade do processo decisório, garantindo que 

as decisões sejam tomadas de forma consciente e fundamentada. 

 

4.2 FASE 3/ ETAPA 2- ESTRUTURAÇÃO DA FERRAMENTA 

 

A segunda etapa teve como propósito estruturar a ferramenta, partindo do 

embasamento teórico até a sua concretização. Esta etapa incluiu os seguintes procedimentos: 

Base teórica (Passo 1); Definição dos itens e dimensões (Passo 2); Materialização (Passo 3) e; 

Diagrama de funcionamento (Passo 4). Cada um dos passos será detalhado a seguir. 

 
4.2.1 Passo 1 – Base teórica 

 

A base teórica que deu suporte à definição dos itens e dimensões da ferramenta foi 

criada a partir da revisão de literatura e das revisões bibliográficas sistemáticas desenvolvidas 

na Fase 1 - Fundamentação Teórica, juntamente com os resultados do diagnóstico e 

mapeamento das fragilidades e desafios do desenvolvimento do produto de vestuário na Fase 

2 – Diagnóstico (item 1.5, página 38). Assim, foram identificados elementos estruturantes que 

poderiam ser utilizados para subsidiar a criação da ferramenta (FIGURA 64), conforme 

registros fotográficos no Apêndice M.  

 
Figura 64 – Extração dos elementos estruturantes para criação da base teórica 

 
Fonte: elaborado pelo autor 
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A partir dos elementos extraídos (FIGURA 64), foram delineadas as características 

funcionais que a ferramenta deveria contemplar. Cada elemento foi analisado 

individualmente e, de acordo com suas similaridades e complementaridades, foram 

agrupados com base nos Blocos de Referência (Produto, Usuário e Contexto), conforme pode 

ser observado no Quadro 3. 

 
Quadro 3 – Organização dos elementos estruturantes: base teórica  

BLOCO PRODUTO 

ELEMENTO BASE TEÓRICA 

Adequação de Materiais  Gomes Filho (2006) 
Saltzman (2008)  
Soger, Udale (2009) 
Mariano (2010) 
Jones (2011) 
Sanches (2017) 
Theis (2018) 

Aviamentos Frings (2012) 

Conforto Slater (1997) 
Broega e Silva (2010) 
Vink e Hallbeck (2012) 
Quaresma (2015) 
Vianna (2016) 
Classen (2018) 
Broega; Cunha; Silva (2019) 

Cor Heller (2012) 
Seivewright (2015) 
Aguiar (2015) 

Detalhes  Frings (2012) 
Seivewright (2015) 

Estrutura dos Materiais Têxteis  Soger, Udale (2009) 
Udale (2009) 
Pezzolo (2013) 
Theis (2018) 

Formas  Wong (2010) 
Dondis (2015) 

Linha Sorger e Udale (2009) 
Jones (2011)  
Frings (2012) 
Seivewright (2015) 
Mendes e Santos (2017) 

Materiais Têxteis  Chataignier (2006) 
Martins (2008) 
Martins (2009)  
Udale (2009) 
Avelar (2011) 
Pezzolo (2013) 
Ferreira (2016) 
Vianna (2016) 
Classen (2018) 
Cunha (2019) 
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Mobilidade Martins (2005) 
Lotens (2007) 
Alencar (2014) 
Brogin, Merino, Batista (2014) 
Martins (2019) 

Princípios do Design Jones (2011) 
Frings (2012) 

Segurança Martins (2005) 
Rosa (2011) 
Martins (2019)  

Silhueta  Frings (2012) 
Treptow (2013) 
Theis (2018) 

Textura Jones (2011) 
Frings (2012) 
Seivewright (2015) 
Mendes e Santos (2017) 

Usabilidade e Relações de Uso Montemezzo (2003) 
Martins (2005) 
Rosa (2011) 
Sanches, Ortuño e Martins (2015) 
Martins (2019) 

BLOCO USUÁRIO 

ELEMENTO AUTORES 

Antropometria 
  

Gomes Filho (2010) 
Rosa (2011) 
Iida e Guimarães (2016) 
Nakayama (2016) 

Biótipo Corporal Boueri (2010) 
Iida e Guimarães (2016) 

Capacidade Física Silveira e Silva (2006)  
Boueri (2008) 
Boueri (2010) 
Gomes e Quaresma (2018) 

Capacidade Fisiológica Martins (2008) 
Martins (2009) 
Ferreira (2016) 
Iida e Guimarães (2016) 

Cor Boueri (2008) 
Boueri (2010) 

Fatores Emocionais Gomes Filho (2010) 
Borges (2007) 

Formato de Corpo Silveira, Silva (2006) 
Vaz (2007) 
Aguiar (2015) 
Taleb (2016) 
Menegucci, Carvalho e IÔ (2017)  
Theis (2018) 
Kanematsu (2019) 

Idade Boueri (2008) 
Boueri (2010) 

Medidas do Corpo Humano Denis e Vasconcelos (2009) 

Perfis de Estilo Francini (2002) 
Vaz (2007) 
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Aguiar (2015) 
Taleb (2016)  

Princípios de Variabilidade Humana Iida e Guimarães (2016) 
Longui, (2017) 

Sexo Boueri (2008) 
Boueri (2010) 

Simbolismo Gomes Filho (2010) 
Borges (2007) 
Dondis (2015) 

BLOCO CONTEXTO 

ELEMENTO AUTORES 

Categorias de Vestuário Boueri (2010) 
Frings (2012) 

Estação de Uso Seivewright (2015) 

Mix de Moda Treptow (2013) 

Mix de Produtos Rabolt e Miler (1997) 
Treptow (2013) 

Ocasiões de Uso Saltzman (2008) 
Sanches (2017)  

Qualidade Técnica Martins (2005) 
Labat (2006) 
Jones (2011) 
Martins (2012) 
Alencar (2014) 
Iida e Guimarães (2016) 
Martins (2019) 

Tipo de Produto Frings (2012) 
Treptow (2013) 
Seivewright (2015) 

Fonte: elaborado pelo autor 
 

A base teórica definida serviu como guia para sistematizar o desenvolvimento da 

ferramenta. A seguir, será apresentado a triagem final com a definição dos elementos 

(dimensões e itens) da ferramenta. 

 

4.2.2 Passo 2 – Definição das dimensões e itens 

 
A definição das dimensões e itens da ferramenta foi feita a partir da análise e 

interpretação dos elementos selecionados na base teórica, e do seu agrupamento por 

similaridade de definições nos blocos Usuário, Contexto e Produto. Em seguida, cada bloco foi 

dividido em dimensões para facilitar a organização dos elementos identificados na base 

teórica. 

No Bloco do Usuário (FIGURA 65) foram agrupados os elementos considerados 

relevantes para compreender as necessidades, capacidades e limitações do usuário. Esse 
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bloco foi organizado em três dimensões: (1) características físicas dos usuários; (2) 

características fisiológicas dos usuários e; (3) estilo pessoal do usuário. 

 
Figura 65 – Dimensões do Bloco Usuário 

 
Fonte: elaborado pelo autor 

 

O Bloco do Contexto foi organizado em seis dimensões (FIGURA 66): (1) Estação de 

Uso; (2) Ocasiões de Uso; (3) Tipo de Produto; (4) Mix de Produtos; (5) Mix de Moda e; (6) 

Qualidade Funcional. 

Figura 66 – Dimensões do Bloco Contexto 

 
Fonte: elaborado pelo autor 

 

Por fim, o Bloco do Produto foi organizado nas qualidades de um produto sob a 

perspectiva da Ergonomia, definidas por Iida e Guimarães (2016) (FIGURA 67). Assim, 

contempla 3 dimensões: (1) Qualidade Ergonômica; (2) Qualidade Técnica e; (3) Qualidade 

Estética. 

Figura 67 – Dimensões do Bloco Produto 

 
Fonte: elaborado pelo autor 

 

A partir da definição dos elementos gerais e das dimensões da ferramenta com base 

na teoria, foi realizada uma análise mais aprofundada de cada bloco de referência, com vistas 

a estabelecer os itens finais em cada dimensão. Cada bloco foi analisado separadamente, com 

leitura minuciosa dos elementos para identificar similaridades nos objetivos e nos tipos de 

dados, agrupando-os conforme necessário. 

A definição final das dimensões e itens por bloco de referência são apresentadas nas 

figuras a seguir: Usuário (FIGURA 68), Contexto (FIGURA 69) e Produto (FIGURA 70). 
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Figura 68 – Definição das Dimensões e Itens do Bloco Usuário 

 
Fonte: elaborado pelo autor 

 

No Bloco do Usuário (FIGURA 68), as características físicas incluem as estruturas 

corporais, como ossos, articulações e músculos, bem como os movimentos e medidas do 

corpo, como dados antropométricos e variabilidade humana. As características fisiológicas 

abrangem tudo o que afeta o desempenho humano, como condições relacionadas à acuidade 

visual, audição, tato, temperatura e umidade. Já as questões relacionadas ao estilo pessoal do 

usuário, envolvem aspectos de personalidade, estilo de vida e preferências de moda, ou seja, 

definem como o usuário quer ser percebido pelo mundo. 

 
Figura 69 – Definição das Dimensões e Itens do Bloco Contexto 

 
Fonte: elaborado pelo autor 

 

As dimensões e itens do Bloco Contexto (FIGURA 69) estão relacionadas à função do 

produto em relação ao contexto em que são utilizados. O objetivo é auxiliar no entendimento 

da interação do usuário com o ambiente (estação de uso, ocasiões de uso, tipo de produto, 

mix de produto), bem como a interação do usuário com o produto (mix de moda, qualidade 

funcional), resultando na realização da atividade de vestir-se. 

As dimensões e itens do Bloco Produto (FIGURA 70) estão relacionadas a aspectos 

que visam satisfazer as necessidades humanas, a fim de tornar a relação entre produto e 

usuário mais adequada. A qualidade ergonômica contempla o conforto, a segurança, a 

mobilidade, a Usabilidade e as relações de uso. A qualidade técnica contempla questões 
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relacionadas ao funcionamento e eficiência do produto, como a adequação dos materiais - 

suas características práticas e visuais, a estrutura dos materiais, os materiais têxteis e os 

aviamentos. Por fim, a qualidade estética contempla as questões de agradabilidade, ou seja, 

as preferências e gostos pessoais do usuário relacionados ao fator estético do produto, como 

cor, formas, silhueta, linhas, textura, detalhes e princípios do design. 

 

Figura 70 – Definição das Dimensões e Itens do Bloco Produto 

 
Fonte: elaborado pelo autor 

 

4.2.3 Passo 3 – Materialização 

 

A criação da ferramenta teve como início a organização das informações em painéis 

e notas autoadesivas (post-its), realizados pelo pesquisador para guiar o processo de 

desenvolvimento, conforme pode ser observado nas fotografias do Apêndice M. Em seguida, 

foram criados esboços em papel e protótipos rápidos, evoluindo posteriormente para a 

digitalização dos materiais no Adobe Illustrator, com testes de impressão e ajustes para obter 

o resultado desejado. Esse processo levou cerca de nove meses e gerou várias versões até se 

chegar à versão final,  

Após a finalização da versão final, a ferramenta recebeu o nome de ERGOM. A 

identidade visual foi então desenvolvida (FIGURA 71) para identificar e associar os materiais 

relacionados à ferramenta. 

 

Figura 71 – Identidade visual desenvolvida para a ferramenta 

 
Fonte: elaborado pelo autor 
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Optou-se por utilizar a nomenclatura "ERGOM" devido à sua origem etimológica no 

grego érgon24, que significa trabalho ou atividade, remetendo diretamente à Ergonomia. A 

criação do neologismo foi realizada para atribuir um novo sentido à palavra, substituindo a 

letra "N" pela "M" para evidenciar o conceito de moda. A identidade visual da ferramenta foi 

desenvolvida com uma letra neoclássica, modular, sem serifa e com contraste entre as hastes, 

transmitindo elegância, refinamento e as tendências do contexto da moda. 

Com a definição da organização, layout e identidade visual da ferramenta, foi iniciado 

o estudo do seu funcionamento, o qual é descrito a seguir. 

 

4.2.4 Passo 4 – Diagrama de funcionamento 

 
Neste passo, foi elaborado um diagrama de funcionamento da ferramenta. A ERGOM 

foi criada com o propósito de sistematizar e organizar a fase de criação de produtos de 

vestuário, visando ajudar os designers de moda a compreender as questões da relação entre 

usuário e produto, a fim de agilizar o processo e encontrar soluções mais confortáveis e 

eficientes. Na Figura 72, é possível visualizar o processo de utilização da ERGOM na prática do 

projeto de produtos de vestuário. 

 
Figura 72 – Processo de uso da ferramenta ERGOM 

 
Fonte: elaborado pelo autor 

 
24 Érgon, in dicionário Priberam da Língua Portuguesa [em linha], 2008-2021. Disponível em: 
https://dicionario.priberam.org/ergo. Acesso em 10 de agosto de 2022. 

https://dicionario.priberam.org/ergo.%20Acesso
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Com base na Figura 72, é possível notar que a ERGOM é aplicada na fase de criação 

do produto. Ela consiste em uma Ficha de Instruções e é materializada em cinco passos, 

descritos a seguir: 

A Ficha de Instruções é o ponto de partida da ERGOM e tem como objetivo guiar o 

funcionamento e uso da ferramenta. Nessa ficha, são apresentados a finalidade da 

ferramenta, a sua estruturação, como utilizá-la, a ordem dos procedimentos e a forma como 

ela deve ser empregada na condução do processo criativo. Esse momento corresponde ao 

início da utilização da ferramenta, no qual a equipe de projeto deve se reunir para se 

familiarizar com a ERGOM, por meio de uma leitura atenta da Ficha de Instruções. 

• Passo 1: compreende o entendimento do Usuário em relação a suas características 

físicas, fisiológicas e de estilo pessoal. São considerados fatores como sexo, faixa 

etária, cor/raça, capacidade física, biótipos corporais, formato de corpo, 

variabilidade humana e medidas do corpo humano, bem como estilo, simbolismo e 

fatores emocionais. Para isso, a ERGOM disponibiliza um livreto com todos esses 

elementos, contendo descrições e exemplos, além de uma ficha do usuário para 

registrar os dados relevantes. Os projetistas devem se apropriar do conteúdo, 

analisar e compreender as dimensões do livreto e preencher os dados na ficha do 

usuário. 

• Passo 2: consiste em compreender o Contexto de uso do produto, incluindo a 

estação do ano, ocasião de uso, tipo de produto, mix de produto, mix de moda e 

qualidade funcional. Para isso, a ERGOM disponibiliza um livreto com todos os 

elementos necessários, bem como uma ficha do contexto para o registro dos dados. 

Os projetistas devem se apropriar do conteúdo, analisar e compreender as 

informações contidas no livreto e preencher os dados correspondentes na ficha do 

contexto. 

• Passo 3: compreende o entendimento do Produto, em relação a qualidade 

ergonômica (conforto, mobilidade, segurança e Usabilidade), a qualidade técnica 

(adequação de materiais- práticas, adequação de materiais- visuais, estrutura dos 

materiais têxteis, materiais têxteis e aviamentos), e a qualidade estética (cor, 

formas, silhueta, linhas, textura, detalhes e princípios do design). Para isso, a 

ERGOM disponibiliza um livreto com todos os elementos necessários, incluindo 
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elementos visuais para facilitar a compreensão, e uma ficha do produto para 

registro dos dados. Os projetistas devem se apropriar do conteúdo, analisar e 

compreender as dimensões do livreto do produto e preencher os dados na ficha do 

produto. 

• Passo 4: compreende a integração das informações obtidas nos Passos 1, 2 e 3, e 

para isso, é necessário preencher uma ficha de Anotações de Projeto. Recomenda-

se que todos os membros da equipe envolvida no projeto se reúnam para discutir 

os dados registrados nas fichas do usuário, do contexto e do produto, a fim de 

extrair informações relevantes para o projeto. É fundamental que todos os 

membros se engajem e contribuam com suas perspectivas sobre os dados 

coletados, a fim de gerar novas ideias de projeto. Para facilitar o processo e torná-

lo mais flexível, é sugerido o uso de notas autoadesivas (post-it), com possibilidade 

de criação de hierarquias por cores. Essas informações devem ser fixadas na ficha 

de Anotações de Projeto, para estimular a geração de ideias que atendam às 

demandas específicas do usuário. Ao final deste passo, a equipe deve desenvolver 

alternativas de projeto, utilizando as informações coletadas para facilitar o processo 

criativo de geração de alternativas para o produto de vestuário. 

• Passo 5: Este passo consiste na avaliação das propostas de projeto e na definição 

das gerações de alternativas. Para isso, é utilizado um Checklist de Aferição do 

Produto de Vestuário, que contém itens de avaliação relacionados à eficácia 

(capacidade de desempenhar as funções), eficiência (cumprimento da tarefa) e 

satisfação (sentimento dos usuários em relação ao produto). Neste momento, os 

membros da equipe avaliam se as propostas de produtos desenvolvidas atendem 

ou não aos itens essenciais do desenvolvimento de um produto centrado no 

usuário, em aderência aos princípios da Ergonomia e Usabilidade. Caso alguma 

alternativa não atenda satisfatoriamente um item avaliado, a equipe pode gerar 

observações para melhorar ou adaptar as alternativas. 

Após o preenchimento do Checklist e a escolha das gerações de alternativas que 

serão desenvolvidas no projeto, encerra-se o processo de utilização da ERGOM. Neste 

momento, a equipe deve avançar para as próximas etapas do método de projeto adotado, 
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que no caso do GODP aplicado à Moda, é a etapa 4 - Execução, que ocorre no Momento de 

Implementação. 

 

4.3 FASE 3/ ETAPA 3 – TESTES E AJUSTES DA FERRAMENTA 

 

A Etapa 3 de Testes e Ajustes, tem como objetivo avaliar a aplicação e compreensão 

da ferramenta, bem como sua estrutura e redação, a fim de aprimorá-la. Para isso, ela inclui 

os seguintes procedimentos: Teste Piloto (Passo 1), Teste de Clareza (Passo 2) e Ajustes da 

Ferramenta (Passo 3). 

 

4.3.1 Passo 1 – Teste Piloto 

 

A realização do teste piloto teve como objetivo avaliar a eficácia dos procedimentos 

de coleta planejados para a aplicação e avaliação da ERGOM na prática. O teste piloto foi 

realizado no dia 06 de novembro de 2021, no Programa de Pós-graduação (lato sensu) do 

curso de Especialização em Gestão do Produto de Moda de Vestuário, do Centro Universitário 

Estácio de Sá de Santa Catarina. A realização do teste piloto nesse contexto se deve ao fato 

do pesquisador ser o professor da disciplina de Ergonomia do Produto/Vestuário, e contou 

com a participação de três estudantes matriculadas no curso. O teste piloto foi realizado 

durante todo o período da aula (das 09h:00 às 12h:00 e das 13h:00 às 17h:00), uma vez que 

as estudantes estavam trabalhando em seus projetos com a ajuda da ferramenta ERGOM, 

especificamente na etapa 3 de criação do GODP. 

Às 09h:00, o teste foi iniciado com uma explicação dos procedimentos que seriam 

utilizados para a aplicação da ERGOM. Nesse momento, a equipe foi apresentada à situação 

de projeto que deveria ser desenvolvida e orientada a usar a ferramenta ERGOM para 

encontrar soluções de projeto, seguindo os quatro passos propostos: (1) compreender o 

usuário, (2) compreender o contexto, (3) compreender o produto e (4) propor gerações de 

alternativas para o projeto, com base nas informações levantadas e analisadas. 

A equipe de projeto levou aproximadamente 03 horas para realizar os passos da 

ERGOM, durante o teste piloto. Vale destacar que o pesquisador não interferiu no tempo da 

equipe em nenhum dos passos da ferramenta. O tempo foi registrado até que a equipe 
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indicasse a finalização do processo de uso da ferramenta. Durante a coleta, as participantes 

seguiram a ordem da ferramenta e fizeram poucas perguntas sobre seu uso ou sobre as 

dimensões e itens apresentados. É importante mencionar que as participantes do teste eram 

estudantes do pesquisador responsável, o que pode ter facilitado a compreensão dos termos 

usados na ferramenta, devido à explanação teórica durante a disciplina. Após a conclusão do 

projeto, teve início à avaliação da ERGOM com relação à percepção de uso da equipe, que 

será descrita no próximo passo. 

 

4.3.2 Passo 2 – Teste de Clareza 

 

Durante este passo, foi realizada a avaliação da clareza da ferramenta ERGOM quanto 

ao seu uso na prática de projeto. Para isso, as estudantes foram questionadas sobre a 

linguagem utilizada na ferramenta, as informações apresentadas (termos e itens), os espaços 

de preenchimento e a ordem dos itens na ferramenta.  

As três participantes declararam que a linguagem utilizada na ferramenta era clara e 

de fácil compreensão, com informações pertinentes que organizavam o pensamento. No 

entanto, elas ressaltaram que alguns espaços de preenchimento foram insuficientes, 

principalmente os referentes à Ficha do Produto. As participantes destacaram que a 

ferramenta permitiu retornar a qualquer momento, o que auxiliou na verificação e definição 

dos requisitos de projeto. Além disso, elas concordaram que a ordem de preenchimento 

(Usuário, Contexto e Produto) facilitou o entendimento e gerou momentos de debates entre 

a equipe, o que proporcionava insights de projeto durante o preenchimento das fichas. 

 

4.3.3 Passo 3 – Ajustes da Ferramenta  

 

Este passo compreendeu o refinamento da ferramenta, bem como os procedimentos 

de coleta, após o Passo 1- Teste Piloto, e o Passo 2 –Teste de Clareza, para sua aplicação 

prática. Assim, com base nos testes realizados, e nas observações do pesquisador, foram 

elencadas modificações a serem implementas antes da aplicação prática.  

Com relação as modificações da ERGOM: 
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• Apresentar na ficha de instrução um passo a passo ilustrado, como forma de síntese 

do funcionamento da ERGOM; 

• Adicionar mais linhas nos campos de preenchimento na Ficha do Produto, nas 

questões abertas; 

• Eliminar os espaços definidos para (Usuário, Contexto e Produto) da Ficha de 

Anotações de Projeto, permitindo um preenchimento livre.   

Com relação as modificações no procedimento de coleta: 

• Inclusão de uma palestra sobre o tema “Ergonomia e Usabilidade no Projeto de 

Coleção”, com o intuito de aproximar os estudantes em relação aos conhecimentos 

e termos que são abordados na ferramenta, antes de realizar o Workshop de coleta 

de dados (experimentação da ferramenta); 

• Adicionar uma breve explicação sobre o ‘Ponto de Partida do Projeto’, 

apresentando a Usuária com algumas características físicas e de personalidade, 

para a qual será desenvolvido o projeto, bem como sua principal dificuldade 

(problema de projeto) em relação ao uso das vestimentas;  

• Durante o teste piloto, o pesquisador observou a equipe de projeto ansiosa com o 

primeiro contato com a ERGOM. As participantes não realizaram a leitura atenta da 

ficha de instrução, diminuindo a eficácia do seu uso (passo a passo). Assim, optou-

se por ajustar o procedimento, estimulando um período de tempo para a 

familiarização da equipe com a Ficha de Instruções (5 minutos), antes de iniciar o 

projeto; 

• Por se tratar da etapa de criação do projeto, o qual demanda bastante da equipe, 

foi evidenciado a necessidade de inserir dois intervalos de 15 minutos: (1) após o 

preenchimento das fichas de Usuário, Contexto e Produto; e (2) ao final do projeto, 

antes da realização da coleta de dados da tese, com aplicação do questionário e 

grupo focal; 

• Acrescentar materiais de projeto, lápis coloridos, papel para rascunho, além de 

balas e pirulitos, afim de incentivar a criatividade. 
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4.4 FASE 3/ ETAPA 4 – APLICAÇÃO E AVALIAÇÃO 

 
Nesta etapa, serão apresentados os resultados da aplicação e avaliação da ERGOM, 

incluindo a análise dos dados coletados junto às equipes de projeto. Esta etapa é composta 

por dois passos: o Passo 1 - Aplicação, que apresentará as aplicações práticas realizadas, e o 

Passo 2 - Avaliação, que apresentará os resultados da percepção dos participantes em relação 

à ferramenta, bem como os ajustes realizados após a avaliação. 

 
4.4.1 Passo 1 – Aplicação 

 
A aplicação da ERGOM foi realizada em diversos contextos, englobando uma 

Instituição de Ensino Superior Comunitária (Grupo A - UNOCHAPECÓ), uma Instituição de 

Ensino Superior Pública (Grupo B - IFSC Jaraguá do Sul) e uma Instituição de Ensino Superior 

Privada (Grupo C - UNIFEBE). Essa abordagem permitiu explorar a aplicabilidade da 

ferramenta em diferentes ambientes acadêmicos, enriquecendo a compreensão de sua 

utilidade e adaptabilidade nos diferentes cenários educacionais. 

Durante o processo de aplicação, foram realizados três workshops ao longo de três 

meses, em diferentes datas. O primeiro workshop ocorreu nos dias 19 e 20 de agosto de 2022 

na UNOCHAPECÓ com a participação dos estudantes do Curso de Bacharelado em Moda. O 

segundo workshop foi realizado nos dias 27 e 29 de setembro de 2022 no IFSC câmpus Jaraguá 

do Sul, envolvendo os estudantes do Curso Superior de Tecnologia em Design de Moda. Já o 

terceiro workshop ocorreu nos dias 17 e 18 de outubro de 2022 na UNIFEBE, com a 

participação dos estudantes do Curso de Bacharelado em Design de Moda. 

Os workshops foram estruturados em dois momentos, ocorrendo ao longo de dois 

dias. No primeiro momento, denominado "Embasamento Teórico", foi realizada uma palestra 

ministrada pelo pesquisador. O objetivo dessa palestra foi fornecer aos participantes uma 

base teórica e sólida, utilizando exemplos didáticos e reais, sobre a importância da aplicação 

da Ergonomia e Usabilidade no desenvolvimento de projetos de vestuário. Durante esse 

momento, os participantes foram familiarizados com os conceitos que seriam abordados na 

ferramenta ERGOM, com o propósito de assegurar a correta aplicação das informações. Essa 

etapa foi essencial para proporcionar aos participantes uma compreensão mais ampla e 

consistente dos conceitos referentes a Ergonomia e Usabilidade, preparando-os para a 
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realização da segunda etapa do workshop, a Experimentação da ERGOM, de forma mais 

produtiva e efetiva. 

Esse momento “Embasamento Teórico” ocorreu de forma presencial para o Grupo A 

e B, e on-line para o Grupo C. A palestra foi aberta a todos os períodos e fases dos cursos, 

assim como à docentes, coordenadores e gestores. O tema abordado foi "Ergonomia e 

Usabilidade no Projeto de Coleção". Durante a palestra (FIGURA 73), foram explorados, de 

forma teórica e prática, os princípios da Ergonomia e Usabilidade aplicados em projetos de 

vestuário. Diversos temas foram discutidos, incluindo a relação entre moda, corpo e vestuário, 

o Processo de Desenvolvimento de Produtos de vestuário, projetos centrados no usuário, 

Ergonomia aplicada a produtos de vestuário, antropometria em projetos de vestuário, 

Usabilidade e conforto em vestuário, materiais têxteis e tecnologias aplicadas a esses 

materiais. As palestras tiveram duração de 3 horas, com um intervalo de 15 minutos, e os 

estudantes puderam intervir e fazer perguntas a qualquer momento. 

 
Figura 73 – Palestra sobre Ergonomia e Usabilidade no Projeto de Coleção 

 
Fonte: elaborado pelo autor 
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No segundo momento, dia dois, ocorreu a “Experimentação da ERGOM”. Este 

momento aconteceu em conformidade com o planejamento elaborado a partir da realização 

do teste piloto. Participaram da Experimentação da ERGOM, 72 pessoas, sendo 6 da IES 

Comunitária (2 equipes), 13 da IES Pública (4 equipes) e 53 da IES Privada (12 equipes), 

conforme ilustrado na Figura 74. 

  
Figura 74 – Participantes da Experimentação da ERGOM 

 
Fonte: elaborado pelo autor 

 
 

Durante a Experimentação da ERGOM na aplicação prática, os procedimentos 

adotados (FIGURA 75) seguiram as etapas estabelecidas no planejamento realizado após a 

aplicação do teste piloto. Inicialmente, o pesquisador organizou e preparou a sala para a 

coleta de dados, garantindo um ambiente adequado para o desenvolvimento do projeto. Os 

participantes foram divididos aleatoriamente em equipes de projeto. Em seguida, foram 

apresentados aos participantes os termos de consentimento (TCLE's e TCVI's), e solicitada a 

assinatura dos mesmos. Cabe ressaltar que a ferramenta ERGOM já estava disponibilizada nas 

mesas das equipes de projeto, sem nenhuma explicação prévia sobre seu processo de uso.  

 

Figura 75 – Procedimentos para aplicação prática da ERGOM 

 
Fonte: elaborado pelo autor 
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A Experimentação da ERGOM teve início com a apresentação da situação de projeto 

(APÊNDICE F) pelo pesquisador. A situação de projeto abordada envolveu o desenvolvimento 

de um vestuário para gestante. O pesquisador forneceu uma breve explicação sobre a 

"Usuária fictícia" para as equipes, apresentando algumas características físicas (sexo, idade, 

altura, peso) e traços de personalidade. Além disso, durante a apresentação, foi enfatizada a 

principal dificuldade (problema de projeto) relacionada ao uso das vestimentas durante o 

período gestacional pela usuária fictícia. Após essa apresentação, foi dado início ao processo 

da prática projetual, seguindo os passos estabelecidos no processo de uso da ERGOM, 

conforme ilustrado na Figura 76. 

• Passo 1 – Leitura da Ficha de Instruções (tempo destinado: 05 minutos): as equipes 

tiveram o contato com a ferramenta, realizaram a leitura e compreenderam o 

funcionamento de uso da ferramenta; 

• Passo 2 – Compreender o Usuário (tempo destinado: 35 minutos): as equipes 

realizaram a leitura do livreto do usuário e preencheram os dados na ficha do 

usuário; 

• Passo 3 – Compreender o Contexto (tempo destinado: 15 minutos): as equipes 

realizaram a leitura do livreto do contexto e preencheram os dados na ficha do 

contexto; 

• Passo 4 – Compreender o Produto (tempo destinado: 50 minutos): as equipes 

realizaram a leitura do livreto do produto e preencheram os dados na ficha do 

produto; 

• Passo 5 – Integrar as informações dos passos 2, 3 e 4, e realizar as Anotações de 

Projeto (tempo destinado: 10 minutos): cada equipe discutiu os dados preenchidos 

nas fichas do usuário, do contexto e do produto, e geraram informações relevantes 

para o projeto, as quais foram fixadas na ficha de Anotações de Projeto com a 

utilização de notas autoadesivas (post-it); 

• Passo 6 – Criar as gerações de alternativas (tempo destinado: 15 minutos): os 

membros das equipes desenvolveram as gerações de alternativas separadamente, 

levando em consideração as anotações de projeto;  
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• Passo 7 – Avaliar e decidir as gerações de alternativas (tempo destinado: 15 

minutos): as equipes aplicaram o Checklist de Aferição do Produto de Vestuário e 

avaliaram se as propostas de produtos desenvolvidos atendiam os itens de um 

produto centrado no usuário dentro dos princípios da Ergonomia e Usabilidade. Por 

fim, definiram as alternativas finais.  

 
Figura 76 – Experimentação da ERGOM pelas equipes de projeto 

 
Fonte: elaborado pelo autor 

 
As equipes levaram em média 2h30min para concluir a experimentação da ERGOM. 

Após essa etapa, os participantes avaliaram a ferramenta em relação a sua utilidade e eficácia 

no processo de desenvolvimento de um produto de vestuário, respondendo individualmente 

a um questionário de percepção de uso. Por fim, houve um grupo focal25 mediado pelo 

 
25 Cabe salientar que o grupo focal para as Instituições B e C, foram conduzidos separadamente nas 

equipes de projeto, com o objetivo de preservar o rigor científico e garantir a qualidade dos dados coletados. 
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pesquisador, onde as respostas foram gravadas em áudio e registradas no painel de coleta 

com notas autoadesivas, como pode ser observado na Figura 77. 

 
Figura 77 – Avaliação da ERGOM- Questionário e Grupo Focal após Workshop 

 
Fonte: elaborado pelo autor 

 

Após a conclusão da coleta de dados, as informações obtidas a partir do questionário 

foram transferidas e tabuladas no software Microsoft Excel, versão 2019, para realizar a 

análise qualitativa. Também foi realizada uma análise dos registros e opiniões coletados 

durante o grupo focal. Esses resultados serão apresentados no próximo item. 

 

4.4.2 Passo 2 – Avaliação 

 

Neste Passo de Avaliação, foi realizada uma análise dos dados coletados nos três 

workshops, a fim de avaliar a percepção dos participantes em relação à ERGOM. A análise será 

apresentada com base nos dados obtidos por meio dos questionários, dos grupos focais e das 

observações qualitativas do pesquisador. Participaram da pesquisa 72 pessoas, que 

responderam aos questionários e participaram dos grupos focais. Todos os questionários 

foram considerados válidos para a análise, pois seguiram os critérios e procedimentos 

estabelecidos. Os resultados do questionário serão apresentados de acordo com as suas 

seções: (1) Sobre os participantes; (2) Percepção de uso da ferramenta. Em seguida, serão 

apresentados os resultados do grupo focal, as observações qualitativas durante os workshops 

e os ajustes feitos na ferramenta com base nas fragilidades identificadas. 
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4.4.2.1.1 Questionário 

 

A Seção A – Sobre os participantes, compreende a caracterização dos participantes 

da pesquisa, com a aplicação da ERGOM, apresentando informações como idade, sexo, tipo 

de curso e semestre (FIGURA 78).  

 

Figura 78 – Percepção de Uso: Workshop - Caracterização dos Participantes 

 
Fonte: elaborado pelo autor 

 

Conforme apresentado na Figura 78, destaca-se as seguintes características da 

população participante da pesquisa: 

• Idade: a maioria dos participantes possui idade ente 18 e 22 anos, com 57 

ocorrências. A idade média é de 21 anos. Sendo que a menor idade foi de 18 anos, 

e a idade maior foi de 38 anos. 

• Sexo: 62 participantes se identificaram do sexo feminino, e 10 do sexo masculino. 

• Tipo de curso: a maioria dos participantes estavam cursando graduação em Moda, 

sendo 58 no curso bacharelado e 13 em curso superior de tecnologia. Apenas 1 

participante possui formação superior concluída em Moda. 

• Semestre: dos 71 estudantes, 29 estão no segundo semestre, 23 no quarto 

semestre, 10 no sexto semestre, 5 no quinto semestre e 4 no oitavo semestre. 

A Seção B – Percepção de Uso da ERGOM, compreende a avaliação individual dos 

participantes em relação à utilização da ferramenta. Para a análise dos dados, foi considerada 

a sequência de passos de uso da ERGOM.  

Com relação à percepção de uso, pelos participantes, no que tange a Ficha de 

Instruções, de modo geral, os participantes se declararam satisfeitos (FIGURA 79). Com 
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relação à clareza da linguagem, 67 dos participantes consideraram a linguagem clara e de fácil 

compreensão, enquanto 5 consideraram parcialmente satisfatório. No entanto, na pergunta 

seguinte, foi unânime a avaliação de que a ficha permitiu a compreensão do objetivo da 

ferramenta de forma satisfatória. Além disso, 70 participantes consideraram que a ficha 

apresenta informações suficientes para sua utilização, enquanto apenas 2 as consideraram 

parcialmente suficientes. Ainda, 68 participantes afirmaram que a ficha auxiliou como guia no 

uso da ferramenta de forma clara e objetiva, e para 4 participantes, ela auxiliou parcialmente. 

A participante (1A) destacou que a ficha “possui uma linguagem clara de fácil compreensão e 

auxiliou todo o projeto de forma positiva”. 

 
Figura 79 – Percepção de Uso: Workshop – Ficha de Instruções. 

 
Fonte: elaborado pelo autor 

 

No âmbito da segunda etapa da avaliação, foi realizada uma análise do desempenho 

do Livreto do Usuário (FIGURA 80).  

 
Figura 80 – Percepção de Uso: Workshop – Livreto do Usuário. 

 
Fonte: elaborado pelo autor 

 
Conforme relatado por 70 participantes, o Livreto do Usuário foi completamente 

efetivo em orientar o entendimento do usuário. Adicionalmente, em dois casos, sua eficácia 

foi parcial. No que tange à facilitação da compreensão das capacidades do usuário, o livreto 
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foi considerado efetivo por 69 indivíduos, enquanto que para 3 participantes, sua contribuição 

foi parcial. No que concerne ao conhecimento do corpo do usuário, 65 participantes afirmam 

que o material auxiliou plenamente, e para 7 de forma parcial. 59 participantes identificam 

que foram orientados na definição das medidas antropométricas do usuário pelo livreto, 

enquanto 13 consideram que foram parcialmente orientados. No âmbito da orientação na 

definição do estilo pessoal do usuário, 69 participantes afirmam que orientou plenamente, 

enquanto 3 afirmam que orientou parcialmente. Corrobora com os resultados a consideração 

de um participante ao afirmar que o livreto possui “muitas especificações profundas que 

auxiliam na compreensão de quem é o público” (Participante 11B). 

No que concerne a Ficha do Usuário, a qual é utilizada para registro das respostas 

dos questionamentos expostos no Livreto do usuário, 69 participantes afirmaram que auxiliou 

na organização geral do projeto, e para 3 de forma parcial (FIGURA 81). Acerca dos campos 

disponíveis para preenchimento, 57 participantes afirmam que foi suficiente, 13 consideram 

parcialmente suficiente, e 2 indicaram que foi insuficiente. Entretanto, a maioria, 68 dos 

participantes consideram que a ficha auxiliou plenamente na compreensão do usuário, e 4 

consideraram de forma parcial. É importante destacar que um dos participantes descreveu a 

ficha como "feita com muita clareza e passos bem detalhados" (Participante 3A). 

 
Figura 81 – Percepção de Uso: Workshop – Ficha do Usuário 

 
Fonte: elaborado pelo autor 

 
O Livreto do Contexto, na avaliação dos participantes, orientou com unanimidade e 

de forma integral o entendimento do contexto de uso do projeto de vestuário (FIGURA 82). 

68 participantes consideraram que o livreto auxiliou plenamente na definição dos tipos de 

produtos, e parcialmente por 4 participantes. Para 64 participantes o livreto facilita a 

compreensão da variedade dos produtos, e para 8 facilita parcialmente. No que compete a 
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orientação na definição dos segmentos de coleção, 63 participantes consideram que orienta 

plenamente e 9 parcialmente. Ainda, 57 participantes consideram que facilita a definição da 

quantidade de produtos, 14 consideram que facilita parcialmente, e apenas 1 participante não 

considera que facilita na definição da quantidade de produtos. Quando indagados sobre o 

auxílio do livreto na identificação da função do vestuário, 67 participantes consideram que 

auxilia totalmente e 5 parcialmente. Por fim, 63 participantes consideraram que o 

instrumento facilitou na definição dos elementos necessários para o vestuário atender a 

ocasião de uso, e 9 consideraram que facilita parcialmente. Como síntese desta avaliação, 

utilizo as palavras do participante 37B: “foi essencial para definir diversas características da 

peça, alinhadas com o usuário, sem perder o foco”. 

 
Figura 82 – Percepção de Uso: Workshop – Livreto do Contexto. 

 
Fonte: elaborado pelo autor 

 

A Ficha do Contexto, foi majoritariamente considerada como um auxílio na 

organização do projeto, por 70 participantes, e de maneira parcial por outros 2 (FIGURA 83). 

 
Figura 83 – Percepção de Uso: Workshop – Ficha do Contexto 

 
Fonte: elaborado pelo autor 
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 Os campos disponíveis para preenchimento das respostas foram suficientes para 60 

participantes, e 12 indicaram que foi parcialmente suficiente, o que indica a necessidade de 

maior espaço para anotações, e que a ferramenta incita a discussão e geração de alternativas 

para o problema. De forma geral, a maioria dos participantes, um total de 70, consideram que 

a ficha auxiliou na compreensão do contexto, e para outros 2, auxiliou de forma parcial, 

conforme explicitado nas palavras “fácil entendimento” e “bem completo, não consigo 

encontrar defeitos” (Participantes 32C e 6A, respectivamente). 

Com base na avaliação dos participantes, em relação ao Livreto do Produto, 

constatou-se que ele facilitou plenamente a compreensão da qualidade ergonômica por 71 

deles, enquanto somente 1 participante teve uma avaliação parcialmente (FIGURA 84).  

 
Figura 84 – Percepção de Uso: Workshop – Livreto do Produto 

 
Fonte: elaborado pelo autor 

 

Seguindo a avaliação, 69 participantes consideram que o livreto orientou na 

compreensão dos tipos de conforto, e para 3 orienta parcialmente. Na identificação dos 

critérios de segurança, 56 participantes consideram que facilitou, 15 que facilitou 

parcialmente e 1 afirma que não auxiliou. No que compete aos movimentos corporais, para 

67 participantes o material ajudou no entendimento dos movimentos corporais, e para 5 
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ajudou parcialmente. Como o produto possui uma relação direta com o usuário, 63 

participantes consideraram que o livreto facilitou na compreensão da relação de uso produto 

x usuário, e para 9 facilitou parcialmente. Para 66 participantes a compreensão da qualidade 

técnica foi facilitada pelo material, e para 6 facilitou de forma parcial. A definição de materiais 

e aviamentos é fundamental em projetos de vestuário. No tocante, o livreto ajudou 63 

participantes a definir os mesmos, e para 9 ajudou parcialmente. 64 participantes indicam que 

facilitou plenamente na compreensão da qualidade estética, e para 8 de forma parcial. A 

orientação na definição de cores e harmonias cromáticas orientou plenamente 64 

participantes, e 8 se sentiram parcialmente orientados. No que tange as formas, 61 

participante indicam que o material ajudou na definição de silhueta do produto, e para 11 

ajudou parcialmente. A compreensão das linhas utilizadas para a criação foi facilitada com o 

uso do livreto por 61 dos participantes, parcialmente por 10 e apenas 1 participante 

considerou que não facilitou na compreensão. A consideração dos detalhes do produto foi 

ajudada com o material na percepção de 66 participantes, para outros 5 ajudou de forma 

parcial, e para 1 não ajudou. Para 65 participantes o processo criativo foi auxiliado pelo livreto, 

enquanto que para 7 auxiliou de forma parcial. De forma relevante, 61 dos participantes 

indicam que o livreto abordou itens que normalmente não usariam, 10 indicam de forma 

parcial, e apenas 1 participante disse que não abordou itens não utilizados normalmente. 

Enfatiza uma das participantes “me auxiliou no desenvolvimento e visualização das 

alternativas que não utilizaria por meio de outros processos criativos” (Participante 24C). 

A luz dos resultados, constatou-se que a Ficha do Produto foi considerada de forma 

unânime como um documento útil para a organização geral do projeto (FIGURA 85).  

 
Figura 85 – Percepção de Uso: Workshop – Ficha do Produto 

 
Fonte: elaborado pelo autor 
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No que se refere aos campos disponíveis para preenchimento, 63 participantes 

relataram que o espaço foi suficiente, enquanto 9 tiveram uma avaliação parcialmente 

positiva. Além disso, a Ficha do Produto auxiliou plenamente na compreensão dos requisitos 

do produto para 69 participantes, ao passo que para 3 participantes a ajuda foi parcial. Um 

dos participantes declara que “ajudou a pensar em um produto com uma função específica, 

pensando nos detalhes e aviamentos que facilitaria o uso do produto” (Participante 21C). 

Em relação a Ficha de Anotações de Projeto, a maioria dos participantes, 68 

indivíduos, considerou que a mesma exerce um efeito estimulante sobre a discussão em 

equipe, enquanto 4 avaliaram que a ficha de anotações de projeto estimula parcialmente 

(FIGURA 86). 

 
Figura 86 – Percepção de Uso: Workshop – Ficha de Anotações de Projeto. 

 
Fonte: elaborado pelo autor 

 
No que tange ao campo destinado ao preenchimento, 67 participantes consideraram 

que foi suficiente, e 5 avaliaram que foi parcialmente suficiente. Além disso, a ficha foi 

considerada auxiliar na definição dos requisitos do produto por 65 participantes, e 

parcialmente auxiliar por 7. A utilização de notas autoadesivas (post-its) para as anotações foi 

considerada uma facilitação para 66 participantes, enquanto 6 indicaram que essa facilidade 

foi parcial. De maneira geral, a ficha de anotações de projeto foi considerada útil na geração 

de ideias por 70 participantes, e parcialmente útil por apenas 2 participantes. A participante 

1A aponta que “A ficha de anotações de projeto foi essencial para liberar criatividade da 

equipe. Conseguimos pensar em todos os requisitos necessários e como podemos cumprir. A 

ideia dos post-its é ótima”. 
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Na avaliação referente ao Checklist de Aferição do Produto de Vestuário, 64 

participantes declararam que facilitou a escolha das gerações de alternativas, enquanto para 

8 participantes o Checklist de aferição auxiliou parcialmente (FIGURA 87).  

 
Figura 87 – Percepção de Uso: Workshop – Checklist de Aferição  

 
Fonte: elaborado pelo autor 

 

O preenchimento foi considerado fácil e ágil por 61 participantes, enquanto 10 

consideraram parcialmente fácil e apenas 1 considerou de difícil preenchimento. Na tomada 

de decisão o Checklist auxiliou plenamente 60 participantes, auxiliou parcialmente 11 

participantes, e apenas 1 participante não percebeu auxílio do Checklist na tomada de decisão. 

A maioria dos participantes (67) se sentiram estimulados a discutir em equipe, enquanto 5 

foram parcialmente estimulados. A eficácia do instrumento em permitir a aferição dos itens 

essenciais do projeto foi unânime entre os participantes. Sobre o uso do Checklist, declarou 

uma participante “Auxiliou muito na definição, pois proporcionou uma ampla visão das ideias” 

(Participante 2C). 

Por fim, na Visão Geral da ferramenta de projeto, 64 participantes avaliam que os 

passos da ferramenta, guiam de forma fácil e ágil a equipe, e 8 avaliam que guia parcialmente 

de forma ágil e fácil. A grande maioria dos participantes (71) afirmou que a ferramenta auxilia 

na visualização dos dados do projeto, enquanto apenas 1 participante discordou. No que 

concerne ao entendimento da Ergonomia e Usabilidade, 65 participantes afirmaram que a 

ferramenta auxiliou no seu entendimento, e 7 consideram parcialmente. A maioria dos 

participantes (69), se sentiram estimulados à criatividade com foco na Ergonomia, enquanto 

3 se sentiram parcialmente estimulados. Para a tomada de decisões sobre o projeto, 70 

participantes avaliaram que a ferramenta foi auxiliar, enquanto apenas 2 consideraram o 

auxílio de forma parcial. Os conceitos apresentados na ferramenta estavam claros para 63 
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participantes, e para 9 parcialmente claros. 69 participantes avaliam como satisfatório o 

resultado obtido com a ferramenta, e 3 parcialmente satisfatório (FIGURA 88). 

 
Figura 88 – Percepção de Uso: Workshop – Visão Geral da ERGOM 

 
Fonte: elaborado pelo autor 

 

A maioria dos participantes (68) afirmaram que utilizariam a ferramenta em futuros 

projetos de moda, enquanto outros 3 utilizariam em partes e apenas 1 não usaria. Na visão 

geral da ferramenta, uma participante declara que a ferramenta é: 

 
“uma forma prática de pensar na Ergonomia e no design do produto. Uma forma 
de compilar "muitas" ferramentas necessárias e importantes no desenvolvimento 
do produto. Muito bom e eficaz para desenvolver um produto que além de focar 
no conforto do usuário, aborda várias áreas importantes como: design, estética e 
funcionalidade” (Participante 24C). 
 

A última seção do questionário, apresentou uma questão aberta, para que os 

participantes pudessem registar sua opinião e demais comentários com relação ao uso da 

ERGOM no desenvolvimento do projeto. De maneira geral, os comentários ressaltam que a 

ferramenta ajudou a orientar e agilizar o processo de desenvolvimento de produtos, bem 

como a compreender e abordar vários aspectos importantes, seja no sentido de pensar na 

Ergonomia, no design, na estética, na funcionalidade, ou em outros aspectos importantes para 

a criação de peças de vestuário. As conexões entre as falas são principalmente relacionadas à 

eficácia e utilidade da ferramenta, além de destacar sua capacidade de ajudar a criar produtos 

satisfatórios para os usuários. 

De modo geral, os comentários ressaltaram a qualidade e facilidade no uso da 

ferramenta. 
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“Ferramenta excelente e muito simples de ser utilizada” (Participante 3A). 
 
“Adorei a ferramenta, super prática e objetiva, de fácil compreensão. Vou passar a 
usar no meu trabalho e na vida acadêmica” (Participante 6A). 
 
“Ferramenta clara e objetiva que relembra o foco total que deve ser o usuário” 
(Participante 4B). 
 
“De fácil entendimento e muito útil para futuramente concluir o projeto” 
(Participante 22C). 
 

Outro aspecto evidenciado nos comentários, é o auxílio que a ferramenta 

proporciona na compreensão dos conhecimentos ergonômicos, e a consideração dos mesmos 

em um projeto de design centrado no usuário para a criação de produtos de vestuário.  

 
“Uma ótima ferramenta para a compreensão do que é a Ergonomia e como aplicar 
ela nos requerimentos que o usuário deseja, uma ferramenta muito objetiva e 
completa” (Participante 4A). 
 
“Uma forma prática de pensar na Ergonomia e no design do produto. [...]. Muito bom 
e eficaz para desenvolver um produto que além de focar no conforto do usuário, 
aborda várias áreas importantes como: design, estética e funcionalidade” 
(Participante 24C). 
 
“A ferramenta é maravilhosa, trazendo muito conhecimento para criação do produto 
de vestuário, sendo satisfatório para o usuário em todos os quesitos (estéticos, 
práticos e funcionais)” (Participante 5A). 

 
Outra característica evidenciada pelos participantes, foi a aplicação da ferramenta 

como uma metodologia no desenvolvimento do projeto de vestuário. A ferramenta permitiu 

uma abordagem mais objetiva e prática, com foco no usuário, fornecendo maior clareza na 

definição dos objetivos e requisitos do projeto. 

 
“Material lindo e muito didático, com informações importantes para a criação e 
desenvolvimento do projeto. Deu norte para desenvolver o projeto conhecendo o 
usuário, o contexto que está inserido, além de pontos importantes como a 
Ergonomia, estética, linhas, materiais, etc.” (Participante 2B). 
 
“Mesmo que é metodológico ainda é criativo. Tornou o processo mais ágil” 
(Participante 3B). 
 
“Com certeza usaria esse método, é muito esclarecedor sobre os aspectos que 
norteiam uma coleção” (Participante 11B). 
 

É importante ressaltar que mesmo com um caráter sistemático e organizado, na 

avaliação dos participantes a ferramenta não limita a criatividade. Muito pelo contrário, os 
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itens consideram e fomentam a criatividade, e foram percebidos como estimulantes para o 

processo criativo. 

“Essa ferramenta de trabalho é ótima pois não é algo que nos prende e demora a ser 
feito, é uma maneira que estimula nossa criatividade nos auxiliando a pensar "fora 
da caixa" (Participante 2A). 
 
“Faz o designer pensar e desenvolver cada vez mais a ideia” (Participante 28C). 
 
“Ferramenta de uso fácil e maior desenvolvimento para a criação do produto” 
(Participante 32C). 
 

Além disso, os participantes evidenciam que a ferramenta possibilita um trabalho 

dinâmico e colaborativo em equipe, visto que ajuda a compilar as informações e ideias 

discutidas durante o processo de criação do produto. 

 
“Uma ferramenta muito clara, que visa a ajudar a pensar em conjunto, trazendo uma 
vasta gama de informações que não seriam pensadas durante o processo de projeto” 
(Participante 9B). 
 
“Acredito que a ferramenta ajudou com as trocas de ideias e a compilar todas as 
informações e detalhes para criar um produto” (Participante 8B). 

 
 

4.4.2.1.2 Grupo Focal: discussões e nuvem de palavras 

 

As sessões do Grupo Focal (A, B e C) foram conduzidas seguindo a ordem dos passos 

propostos pela ERGOM. As declarações dos grupos serão apresentadas a seguir, da mesma 

forma como foram feitas. A orientação das discussões foi realizada pelo pesquisador da 

presente pesquisa, estimulando as contribuições dos grupos em relação à experiência de uso 

da ERGOM, tanto em aspectos positivos, como negativos, com o objetivo de propor melhorias 

para a ferramenta. 

O primeiro questionamento realizado aos participantes do grupo focal, foi em relação 

a quais são os desafios de projetar um produto de moda? Em resumo, os desafios 

enfrentados pelos participantes incluíram entender e alcançar as expectativas do público-

alvo, ser criativo e inovador, escolher os materiais e aviamentos adequados e expor as ideias 

de forma clara e eficaz. A definição do público-alvo e o entendimento de suas necessidades e 

desejos foram considerados pontos cruciais para o sucesso do projeto. Abaixo alguns 

comentários sobre os desafios de projetar um produto de moda.  
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"Eu acredito que seja conseguir agradar o usuário de modo geral" (GRUPO C). 
 
"Saber diferenciar o teu gosto com o gosto do público" (GRUPO C). 
 
"Definição de público-alvo. Entender o público e trabalhar dentro da personalidade 
dessa pessoa" (GRUPO C). 
 
"Para mim é criatividade. Preciso de algo para ter ideias" (GRUPO C). 
 
"Dificuldade de gerar muitas alternativas distintas, diferentes, sem apenas mudar o 
tipo de gola ou manga" (GRUPO A). 
 
"Se preocupar em agradar, pensar no outro. Uma dificuldade é pensar em algo que 
seja adaptável ao usuário" (GRUPO A). 
 
"Se o usuário vai ter condições de pagar algo muito tecnológico" (GRUPO A). 
 

Quando questionados sobre como foi a experiência de projetar peças de vestuário 

utilizando a ERGOM, segundo os participantes, a ERGOM facilitou o processo de 

desenvolvimento do produto de maneira clara e objetiva, direcionando e sistematizando todo 

o processo de criação de uma peça de vestuário. Alguns participantes também mencionaram 

que a ferramenta ajudou a pensar em coisas que eles normalmente não pensariam, o que 

enriqueceu o processo de criação. Para ilustrar a análise, pode-se citar algumas falas dos 

participantes, como: 

 
 "Com essa ferramenta a gente consegue pensar na roupa, antes mesmo de 
desenhar ela" (GRUPO C). 
  
"A ferramenta vai te levando para uns caminhos, que ajudou bastante, porque foi 
direcionando bem a nossa ideia, sobre o que a gente pensava. Ela ajudou bastante" 
(GRUPO C). 
  
 "Eu achei interessante porque tem coisa que a gente não pensaria normalmente" 
(GRUPO C) 
 

Essas citações evidenciam a facilidade e a praticidade proporcionadas pela 

ferramenta, bem como a ampliação das possibilidades de criação. 

Os participantes do grupo focal foram unânimes em concordar que a ficha de 

instruções é muito útil e facilita o uso da ferramenta. Eles expressaram que a ficha é 

autoexplicativa, didática, simples e objetiva. Os participantes também destacaram a clareza e 

a organização da ficha de instruções, enfatizando a importância de os passos estarem claros 
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e direcionados. Além disso, as cores utilizadas na ficha foram apontadas como intuitivas e 

ajudaram a entender melhor a ferramenta, conforme pode ser observado nas manifestações:  

 
“A partir dessa ficha entendemos com facilidade como funciona a ferramenta." 
(GRUPO C) 
 
"Ele é um guia do que fazer. Isso ajuda" (GRUPO C). 
"Ela foi bem prática, porque você consegue visualizar os passos que precisam ser 
realizados de forma simples e objetiva" (GRUPO C). 
 
"Eu acho que ela está bem didática, bem simples de entender" (GRUPO C). 
 
"Ela é muito autoexplicativa" (GRUPO B). 
 
"O material está incrível" (GRUPO B). 
 
"A ficha está clara e objetiva. As cores estão intuitivas. As cores ajudam muito" 
(GRUPO B). 
 
"Está bem clara, explica como vai começar e como vai dar a sequência" (GRUPO A). 
 
"Os passos estão claros e direcionam" (GRUPO A). 

 

No que tange ao Passo 1- Entendimento do Usuário, as falas dos participantes 

apresentam temas em comum, como a importância da ferramenta para entender o usuário, 

a praticidade da ferramenta e a ajuda no processo inicial de criação. Além disso, há destaque 

para a completude das informações presentes na ferramenta e a definição clara do perfil do 

usuário. Um participante destaca que a ferramenta é bem próxima da definição de persona, 

porém com questões mais profundas e diferenciadas. Outro participante enfatiza que a 

ferramenta direciona os pontos que devem ser considerados na avaliação do usuário. Há ainda 

a menção à capacidade da ferramenta de alinhar as expectativas com as necessidades do 

cliente. Essas ideias podem ser exemplificadas com as citações abaixo: 

 
"Provavelmente sem o uso da ferramenta não teríamos pensado em todos os itens. 
Ele orienta. Faz a gente pensar em tudo sobre o usuário" (GRUPO C). 
 
"A ferramenta auxiliou alinhar a expectativa com a necessidade do cliente" (GRUPO 
A). 
 
"Com essa ficha a gente consegue definir claramente quem é o usuário da coleção. 
Descreve e detalha bem ele, porque normalmente definimos se é masculino ou 
feminino, e idade. Então ali com a ferramenta temos um detalhamento e já 
conseguimos identificar os problemas dos usuários" (GRUPO B). 
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“É bem uma definição de persona assim, bem próximo do que a gente é habituada, 
mas com questões mais profundas e perguntas diferenciadas” (GRUPO C). 

 

Em relação ao Passo 2 - Entendimento do Contexto, as falas dos participantes 

indicam que a ferramenta auxiliou no entendimento do contexto e na definição do produto, 

principalmente ao considerar a situação de uso e as necessidades do usuário. Alguns temas 

em comum incluem: a importância de entender para que a peça será utilizada, como adaptá-

la ao contexto, e a relevância de considerar o mix de moda e a versatilidade da peça. A ordem 

das perguntas na ferramenta também foi elogiada, pois ajudou a organizar as ideias e a pensar 

nas possibilidades de produtos. Alguns exemplos de citações diretas dos participantes 

incluem: 

"Eu acho que foi interessante pelo fato de botar a prova a peça, assim, saber para o 
que ela vai ser usada" (GRUPO C). 
 
"Com base nesse livreto a gente conseguiu trazer a função principal da peça que 
estamos criando" (GRUPO C). 
 
"Esse foi um livreto que guiou muito. Ele dá um norte, tipo, para o projeto que a 
gente tinha. Esse ajudou muito a pensar no produto" (GRUPO C). 
 
"Ele sempre ficou lembrando o contexto. Não deixa a gente se perder no meio do 
caminho" (GRUPO B). 
 
“Auxiliou a pensar no mix de moda. Na verdade, nem as coleções que eu já fiz eu 
nunca pensei nisso. A ferramenta auxilia muito nessas relações” (GRUPO A). 

 

Sobre o Passo 3 - Entendimento do Produto, analisando as transcrições dos grupos 

focais, foi possível identificar que a ferramenta auxiliou os participantes a pensar mais no 

usuário e no contexto de uso do produto, além de ajudá-los a convergir as ideias e a definir o 

que iriam trabalhar nas gerações de alternativas. Os participantes também destacaram a 

importância da ferramenta em apresentar várias opções de escolha e abrir a mente para 

possibilidades que muitas vezes não são lembradas. Também é mencionado que a ferramenta 

ajuda a equipe a pensar criativamente e fornece a eles diferentes opções a serem 

consideradas. A equipe aprecia a capacidade da ferramenta de ajudá-los a lembrar de detalhes 

importantes, direcionar seus pensamentos e gerar ideias. Eles também mencionam que as 

imagens e exemplos da ferramenta são úteis para aplicação prática. Abaixo algumas citações 

que exemplificam as análises: 
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"Quando chegamos no produto, vamos respondendo de acordo com o nosso usuário 
e contexto de uso, e assim já sabemos melhor escolher qual tecido, aviamento, vai 
se encaixar melhor para atender a esses requisitos" (GRUPO C). 
 
"O usuário fica marcante, fica claro. E assim para preencher a ficha do produto 
pensamos nele o tempo todo" (GRUPO C). 
 
"Ele aborda muitos pontos específicos principalmente do design que ajuda a orientar 
na hora de criar. Quando a gente está fazendo solto, vem muito de uma intuição, 
sabe, que a gente tem sobre o como a gente vai criar, e ali já tem os parâmetros, que 
a gente precisa realmente pensar e focar” (GRUPO B). 
“Conforme a gente vai preenchendo vamos tendo mais ideias” (GRUPO B). 
 
“Foi o mais completo e o mais complexo de tudo. Ele faz a gente pensar muito 
(GRUPO C).  
 
“Foi o livreto que mais gerou discussão na equipe de projeto. Com ele nos conseguia 
verificar os pensamentos diferentes” (GRUPO C). 

 

Em relação ao Passo 4 - Ficha de Anotações de Projeto, os participantes enfatizaram 

a importância da ferramenta de projeto para auxiliar na geração de ideias e na organização do 

processo de criação. Alguns temas comuns incluem a facilidade em lembrar pontos 

importantes durante o processo, a clareza e organização que a ferramenta trouxe para o 

desenvolvimento do projeto, a capacidade de convergir ideias de diferentes membros da 

equipe e a geração de novas ideias durante o processo. Além disso, os participantes 

destacaram a importância de considerar o usuário e o contexto de uso, bem como a 

necessidade de definir o produto final com base em todas as informações coletadas.  

 
"Porque quando você olha para a anotação você consegue lembrar o que tem que 
considerar e quais as próximas etapas" (GRUPO C). 
 
"Para mim foi o momento da organização de tudo" (GRUPO C). 
 
"Foi o que eu mais gostei. Por conta de a gente ter passado por todas as etapas, com 
o grupo, a gente conversando conseguimos criar um produto" (GRUPO B). 
 
"Criar um produto com base em tantas discussões, acaba que a gente consegue gerar 
ideias durante o processo"(GRUPO B). 
 
"Ele ajuda na conexão das informações que são importantes para o direcionamento 
do projeto, facilitando a síntese de tudo que anotamos durante o uso da 
ferramenta"(GRUPO A). 
 
" Facilita e ajuda na sintonia da equipe. Faz a gente pensar sobre outros aspectos 
que não tínhamos percebidos, com as ideias da equipe" (GRUPO A). 
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No que se refere ao Checklist de aferição - Passo 5, os participantes expressaram que 

ele auxilia na decisão da melhor alternativa, na identificação de itens que passaram 

despercebidos durante o processo, na definição da ideia final de projeto, na confirmação se 

realmente o que foi planejado é a melhor opção para o usuário e, na filtragem e definição das 

alternativas. Além disso, o Checklist direciona o que foi cumprido e o que não foi cumprido, 

permitindo a discussão em grupo para chegar a um consenso. 

 
"O Checklist serve para você reparar se atendeu a todos os requisitos e 
principalmente onde você pode melhorar o produto" (GRUPO C). 
 
"Ele auxilia na definição da ideia final de projeto" (GRUPO C). 
 
"Ele serve como uma confirmação se realmente o que foi planejado é a melhor opção 
para o usuário" (GRUPO C). 
 
"Ele direciona o que a gente conseguiu cumprir e o que não cumprimos" (GRUPO A). 
 
"Ele auxilia no entendimento se o que projetamos tem relação com as necessidades 
do usuário" (GRUPO B). 
 
"Foi bem tranquilo e ali a gente conseguiu ver o que a gente conseguiu atender e o 
que não atendemos e também dialogar porque a gente não atendeu esse. Realmente 
não era para atender, ou podemos repensar" (GRUPO A). 

 

Quando questionados sobre como a ferramenta auxilia a consideração dos aspectos 

da Ergonomia e da Usabilidade, os participantes dos grupos focais destacam que a ferramenta 

auxilia muito na consideração dos aspectos de Ergonomia e Usabilidade durante todo o 

processo de desenvolvimento do produto de vestuário. Eles enfatizam que a ferramenta foca 

nas necessidades do usuário, força a consideração de vários aspectos, gera muitas ideias e 

direciona o desenvolvimento de peças confortáveis para o usuário. Além disso, a ferramenta 

ajuda a entender melhor os conceitos de Ergonomia e Usabilidade por meio de imagens e do 

livreto do produto. 

"A ferramenta sempre faz a gente focar no usuário, e as escolhas são com base nas 
suas necessidades" (GRUPO C). 
 
"Ter essas opções com a ferramenta, ela guia a gente para um caminho mais correto 
de aplicação da Ergonomia" (GRUPO C). 
 
"Como a ferramenta aborda muitas perguntas sobre Ergonomia e Usabilidade, faz 
com que a gente foque nisso... então eu acho que ela é muito prática, mas ao mesmo 
tempo complexa em questão de pensamento, porque ela gera bastante ideias" 
(GRUPO C). 
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"A ferramenta proporciona muitas gerações de ideias [...] Nunca que iriamos pensar 
nisso sem o uso dessa ferramenta" (GRUPO C). 
 
"A ferramenta direcionou o desenvolvimento de peças bem confortáveis para o 
usuário" (GRUPO B). 
 
"O ponto chave foi entender o usuário, e saber quais são as suas necessidades, e o 
que precisamos fazer em cima dessas necessidades" (GRUPO A). 
 
"Acredito que entendimento maior de Ergonomia e Usabilidade acontece com o 
livreto do produto, que apresenta sobre o conforto" (GRUPO A). 
"Quando pensamos no conforto precisamos repensar se todos os elementos que nós 
estávamos colocando no produto estava atendendo aos requisitos que a gente 
estava colocando ali" (GRUPO A). 
 
"Tive a percepção que não há como desenvolver um produto de vestuário sem todo 
esse direcionamento, sem todas essas etapas" (GRUPO A). 

  
Quando questionados, teceram comentários gerais sobre o uso e percepção da 

ERGOM. Os participantes destacam a importância do caminho percorrido para chegar às 

ideias de projeto para atender às necessidades do usuário. Eles também ressaltam a 

necessidade de seguir as etapas da ferramenta para não pular nenhum aspecto importante. 

Além disso, elogiam a clareza e organização do passo a passo da ferramenta, que ajuda a 

pensar em muitas coisas e gera um turbilhão de ideias. Outra questão abordada pelos 

participantes é a importância de se pensar no usuário ao desenvolver um produto, levando 

em conta suas necessidades e preferências. Eles destacam que a palestra e a ferramenta 

ajudaram a ampliar o olhar ergonômico e a pensar de fato em quem vai consumir o produto. 

Por fim, há uma menção positiva à aplicação da ferramenta no processo de projeto de coleção, 

que costuma levar muito tempo e não tem orientação nem direcionamento. Os participantes 

destacam que a ferramenta ajuda a pensar em ideias novas e gerar novas possibilidades de 

forma rápida e eficiente. Essas análises podem ser exemplificadas nas falas abaixo: 

 
“O caminho percorrido pela ferramenta é muito importante para chegar no final com 
ideias relevantes e inovadoras que irão atender o usuário" (GRUPO B). 
 
"Você tem um sentido. Se você pula uma etapa [...] Você vai e pensa a você não 
pensou nisso" (GRUPO B). 
 
"A ferramenta faz a gente pensar em muita coisa até chegar no final. É um turbilhão 
de ideias a cada resposta" (GRUPO B). 
 
"Foi um passo a passo muito bem definido e esclarecedor" (GRUPO B). 
 



207 

 

"Eu achei que está muito completo e sua aplicação é muito rápida. O bom dessa 
ferramenta é que ela já direciona e questiona a pensar ideias novas, gerando novas 
possibilidades" (GRUPO A). 

 
No final da seção, os participantes foram convidados a definir sua experiência de uso 

da ERGOM em três palavras. A partir disso, foi criada uma nuvem de palavras, destacando as 

palavras que foram mencionadas com maior frequência pelos participantes (FIGURA 89). 

 
Figura 89 – Nuvem de Palavras – Grupo Focal 

 
Fonte: elaborado pelo autor 

 

A partir da análise dessas palavras, é possível perceber que a ferramenta avaliada 

pelos estudantes foi considerada prática, fácil, objetiva, dinâmica, clara e completa. Ela 

também é vista como um guia ou norteadora para a definição de soluções ergonômicas, sendo 

considerada acessível e capaz de gerar diferentes alternativas. Além disso, os participantes 

destacaram a rapidez e a praticidade da ferramenta, assim como a sua capacidade de orientar 

e direcionar o pensamento para a resolução de problemas. Também foi destacada a 

importância da informação técnica apresentada na ferramenta. 

 

4.4.2.1.3 Observações qualitativas do pesquisador 

 

Durante os workshops, foram realizadas observações qualitativas assistemáticas pelo 

pesquisador com o objetivo de identificar comportamentos e atividades dos participantes em 

relação à percepção de uso da ferramenta ERGOM. Com base nessas observações, foi possível 
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categorizá-las em duas categorias principais: (1) Gestão de Processos e (2) Gestão da 

Informação. 

A Gestão de Processos, definida como a organização e coordenação de atividades e 

tarefas para alcançar um objetivo específico (ZEILER, 2018; CARDOSO; BADKE-SCHAUB; 

OZGUR, 2016), mostrou-se fundamental no contexto de utilização da ferramenta ERGOM. 

Observou-se que as equipes que designaram um líder e o mantiveram durante todo o 

processo de desenvolvimento do produto conseguiram realizar os passos da ERGOM de 

maneira mais organizada, prática e ágil. Essas equipes foram capazes de seguir todos os 

procedimentos de forma objetiva, sem dificuldades na interpretação das informações. Por 

outro lado, as equipes que revezaram o líder ou não elegeram um líder, enfrentaram maior 

dificuldade em seguir os procedimentos, o que pode ter afetado o preenchimento das fichas 

e anotações do projeto. Essa descoberta está alinhada com a pesquisa de Glikson et al. (2019), 

que aponta que a composição da equipe influencia o esforço e desempenho da mesma. 

No que se refere à Gestão da Informação, observou-se que equipes com um maior 

número de membros apresentaram um aumento no volume de discussões. As equipes 

compostas por membros de diferentes níveis e/ou áreas de atuação, com experiências de 

projeto diversas ou atuantes no mercado, também geraram discussões mais intensas durante 

o preenchimento das fichas de Usuário, Contexto e Produto. Essa dinâmica reflete o processo 

de Gestão da Informação, que envolve a coleta, organização, armazenamento, processamento 

e disseminação de informações para a tomada de decisões (CAVALLUCCI; FUHLHABER; 

RIWAN, 2015; MAS et al., 2015). É importante ressaltar que, mesmo antes do momento 

apropriado para as discussões em equipe, a ferramenta ERGOM proporcionou momentos de 

troca entre os membros, gerando insights positivos para o processo de criação do produto. 

Essas observações destacam a importância da organização das equipes e da troca de 

informações entre os membros para a utilização efetiva da ferramenta ERGOM. A Gestão de 

Processos e a Gestão da Informação são elementos fundamentais para o sucesso do processo 

de desenvolvimento do produto, influenciando diretamente na qualidade do produto final. A 

ferramenta ERGOM exige uma análise detalhada e criteriosa dos aspectos relacionados ao 

usuário, contexto e produto, e a colaboração entre os membros da equipe é essencial para 

alcançar resultados satisfatórios (ZEILER, 2018; CARDOSO; BADKE-SCHAUB; OZGUR, 2016; 

CAVALLUCCI; FUHLHABER; RIWAN, 2015; MAS et al., 2015). 
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Portanto, a partir das observações qualitativas realizadas durante os workshops, é 

possível afirmar que a Gestão de Processos e a Gestão da Informação desempenham um papel 

fundamental no uso efetivo da ferramenta ERGOM. A designação de um líder e a manutenção 

dessa posição ao longo do processo de desenvolvimento do produto contribuem para uma 

execução organizada, prática e ágil dos passos da ferramenta. Além disso, equipes compostas 

por membros de diferentes níveis e áreas de atuação, que promovem discussões intensas 

durante o preenchimento das fichas, demonstram a importância da colaboração e da troca de 

informações para a gestão da informação. 

Esses aspectos observados reforçam a relevância da organização das equipes e do 

compartilhamento de conhecimentos para a utilização efetiva da ERGOM. Ao considerar a 

gestão de processos e a gestão da informação como elementos-chave, é possível otimizar o 

PDP de vestuário, garantindo que as necessidades do usuário, as demandas do contexto e as 

características do produto sejam devidamente contempladas.  

 

4.4.2.1.4 Ajustes da Ferramenta ERGOM 

 

A partir da análise dos questionários, grupos focais e observações do pesquisador, 

foram identificadas oportunidades de aprimoramento da ferramenta ERGOM. Esses pontos 

foram documentados e apresentados no Quadro 4, fornecendo insights para a sua otimização. 

 
Quadro 4 – Relação de Ajustes na Ferramenta ERGOM 

APONTAMENTO/OBSERVAÇÃO AJUSTE NA FERRAMENTA 

FICHA DE INSTRUÇÕES  

 Não houveram ajustes após a coleta. 

PASSO 1 – ENTENDIMENTO DO USUÁRIO: LIVRETO DO USUÁRIO 

Acrescentar a informação, representada pelo 

ícone  no item “Capacidade Fisiológica”.  
 

Inserção da :  
Você pode selecionar uma ou mais alternativa (s). 

Apresentar as definições de cada alternativa. Inserção dos conceitos em cada alternativa. 
Transpiração; 
Trocas térmicas; 
Circulação sanguínea (folga adequada); 
Respiração; 
Contato com a pele; 
Elasticidade. 

Realizar um exemplo prático da fórmula de IMC. Inserção da fórmula, a modo de exemplo. 
IMC= peso (kg) / altura X altura 
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IMC= 68kg/ 1,68 X 1,68 
IMC= 68KG/2.82 
IMC= 24,11 

Acrescentar a informação   no item “Estilos”. Inserção da . 
Você pode considerar somente o estilo principal, 
ou associar o estilo secundário. Caso deseje pode 
utilizar ainda o estilo terciário para 
complementar a composição. Afinal, nenhum 
usuário é 100% um único estilo. 

Complementar as definições no item 
“Simbolismo”. 

Alteração dos conceitos em cada alternativa. 
Tipo Sanguíneo; 
Tipo Colérico; 
Tipo Melancólico; 
Tipo Fleumático. 

Alterar a palavra “Detona”.  
Utilizada para descrever a cor preta no item 
“Simbolismo”. 
 

Alteração da palavra, por “Transmite”. 

FICHA DO USUÁRIO 

Acrescentar linhas para preenchimento.  Campos extras para preenchimentos nos itens:  
Desejo de Imagem;  
Tendências; 
Fatores Emocionais. 

PASSO 2 – ENTENDIMENTO DO CONTEXTO: LIVRETO DO CONTEXTO 

 Não houveram ajustes após a coleta. 

FICHA DO CONTEXTO 

Acrescentar linhas para preenchimento. 
 
 
 
 

Campos extras para preenchimentos nos itens:  
Mix de moda; 
Adequação funcional; 
Desempenho; 
Versatilidade. 

PASSO 3 – ENTENDIMENTO DO PRODUTO: LIVRETO DO PRODUTO 

 Não houveram ajustes após a coleta. 

FICHA DO PRODUTO 

Acrescentar linhas para preenchimento. Campos extras para preenchimentos nos itens  
referentes a Usabilidade e relações de Uso. 

Alterar e seguir a ordem dos itens da qualidade 
ergonômica do Livreto do Produto na ficha do 
produto. 
 

Alteração da ordem dos itens: 
Facilidade de manejo 
(facilidade de vestir e despir); 
Facilidade de assimilação; 
Facilidade de manutenção; 
Capacidade de guardar coisas. 

Alterar e seguir a ordem dos itens da qualidade 
técnica do Livreto do Produto na ficha do 
produto. 
 

Alteração da ordem dos itens: 
Gramatura; 
Toque; 
Desempenho; 
Adaptabilidade; 
Proteção; 
Tecnologia;  
Caimento; 
Aparência. 

Acrescentar linhas para preenchimento. Campos extras para preenchimentos no item  
referente a aviamentos. 
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Alterar e seguir a ordem dos itens da qualidade 
estética do Livreto do Produto na ficha do 
produto. 
 

Alteração da ordem dos itens: 
Cor; 
Forma; 
Silhueta; 
Linhas; 
Textura (visual e sensorial); 
Detalhes; 
Princípios do Design. 

Acrescentar linhas para preenchimento. Campos extras para preenchimentos nos itens 
referentes a textura e detalhes. 
 

FICHA DE ANOTAÇÕES DE PROJETO 

 Não houveram ajustes após a coleta. 

CHECKLIST DE AFERIÇÃO DO PRODUTO DE VESTUÁRIO 

Alterar o texto explicativo sobre o instrumento.  
As gerações de alternativas (que deveriam ser 
avaliadas) foram confundidas com uma escala de 
avaliação de 0-10. 

Inserção de um texto mais explicativo, com um 
passo a passo de como realizar o preenchimento 
do Checklist.  

Alterar o nome “Alternativas”. Alteração do nome, para “Geração de 
Alternativas”. 

Inserir uma figura demonstrando o 
preenchimento do Checklist. 

Inserção de uma figura demonstrativa acerca do 
preenchimento de um item do Checklist. 

Fonte: elaborado pelo autor 

 

Com base nos apontamentos e observações identificados, foram realizados ajustes 

na ERGOM, visando aprimorar a sua clareza, efetividade e utilização. A versão final da 

ferramenta mantém os componentes essenciais, incluindo a Ficha de Instruções, o Livreto do 

Usuário e a Ficha do Usuário, o Livreto do Contexto e a Ficha do Contexto, o Livreto do Produto 

e a Ficha do Produto, a Ficha de Anotações de Projeto e o Checklist de Aferição do Produto de 

Vestuário. Essas modificações foram realizadas com o objetivo de aprimorar a ERGOM e 

garantir que todas as etapas sejam adequadamente abordadas. 

Portanto, no próximo capítulo, será apresentada a versão final da ERGOM após as 

modificações realizadas. Essas adaptações têm como objetivo aprimorar a Usabilidade, a 

eficácia e a aplicabilidade da ferramenta, garantindo que ela cumpra adequadamente seu 

propósito no contexto do desenvolvimento de produtos de vestuário. A versão final da 

ERGOM representa um passo rumo a um processo mais eficiente e estruturado, 

proporcionando suporte aos designers de moda e profissionais envolvidos na etapa de criação 

do produto de vestuário. 
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5 APRESENTAÇÃO DA FERRAMENTA  

 

Este capítulo apresenta a Fase 4 – Apresentação da Ferramenta, em sua versão final, 

abrangendo as partes que a compõem (conteúdo e estrutura), o seu funcionamento e sua 

integração com a metodologia GODP aplicado a prática projetual do Design de Moda. 

 

5.1 ERGOM® 

 

A ferramenta ERGOM tem como objetivo principal sistematizar e organizar a fase de 

criação do produto de vestuário, como foco na Ergonomia e Usabilidade, permitindo que os 

projetistas compreendam as problemáticas da relação usuário-produto, a fim de garantir 

maior agilidade no processo e, propiciar soluções mais confortáveis, eficiente e funcionais. 

Para esta finalidade, a ERGOM, reúne informações relevantes sobre o Usuário, o Contexto e o 

Produto, utilizando a abordagem dos Projetos Centrados no Usuário para auxiliar equipes de 

projetos de vestuário no processo criativo. Além disso, a ferramenta propõe a aplicação de 

conceitos de Ergonomia e Usabilidade na etapa de criação do produto de vestuário, 

garantindo maior qualidade técnica, ergonômica e estética, resultando em maior 

desempenho, conforto e satisfação para os usuários. 

Com base nessa abordagem, a ferramenta propicia compreender as especificações 

dos requisitos do Usuário, considerando suas necessidades, capacidades e limitações, bem 

como o Contexto de uso do produto de vestuário, considerando a atividade e o ambiente em 

que será utilizado. Além disso, a ferramenta estimula a participação ativa e o 

comprometimento da equipe de projeto no processo de tomada de decisão, garantindo a 

efetividade do processo decisório e o desenvolvimento de produtos de vestuário que atendam 

às perspectivas da Ergonomia e Usabilidade. 

Dessa forma a ERGOM possui como contribuições: 

• Proporcionar uma análise e definição de requisitos para o desenvolvimento de 

produtos de vestuário centrados no usuário, com foco na Ergonomia e Usabilidade; 

• Integrar e organizar os dados do Usuário, Contexto e Produto promovendo 

discussões na equipe e estímulos à geração de ideias, tornando-os acessíveis e 

compreensíveis; 
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• Produzir documentações acessórias para o projeto, como painéis visuais, para 

reunir os dados obtidos em informações relevantes e apresentá-las de maneira 

simples e eficiente;  

• Promover a participação ativa e o engajamento da equipe de projeto na fase de 

criação do produto de vestuário, considerando as perspectivas da Ergonomia e 

Usabilidade; 

• Contribuir para a efetividade do processo decisório, garantindo que as decisões 

sejam tomadas de forma consciente e fundamentada. 

A ERGOM é uma ferramenta que deve ser utilizada nas fases iniciais do processo de 

projeto de vestuário, especialmente durante a etapa de criação. Assim, mediante seu objetivo, 

seu uso é estruturado com uma Ficha de Instruções, seguida de 5 passos: 

Ficha de Instruções - momento em que a equipe deve se reunir e se 

familiarizar com a ERGOM, sua estrutura e seu funcionamento; 

Passo 1 - o primeiro passo refere-se ao Entendimento do Usuário, em que a 

equipe de projeto deve entender as características físicas, fisiológicas e estilo 

pessoal do usuário; 

Passo 2 - o segundo passo é o entendimento do Contexto, que envolve a 

compreensão da estação de uso, ocasião de uso, tipo de produto, mix de 

produto, mix de moda e a qualidade funcional; 

Passo 3 - o terceiro passo, é o entendimento do Produto, em que a equipe, 

deve compreender a qualidade ergonômica, técnica e estética do produto; 

Passo 4 - no quarto passo, a equipe realiza as anotações de projeto, discutindo 

os dados coletados nos passos anteriores, e identificando informações 

relevantes para o projeto, a fim de gerar ideias para que o produto atenda às 

demandas específicas do usuário.  

Passo 5 - por fim, no quinto passo, a equipe aplica o Checklist de Aferição do 

Produto de Vestuário, avaliando as alternativas geradas e definindo a melhor 

opção com base na eficácia, eficiência e satisfação para os usuários. 

Vale ressaltar que as informações descritas anteriormente foram organizadas em três 

Blocos de Referência: Usuário (na cor coral), Contexto (na cor amarela) e Produto (na cor 

roxa). Cada bloco representa uma área específica de consideração para o desenvolvimento do 
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produto, e as cores facilitam a identificação e distinção entre eles. Agora, será apresentada a 

ferramenta resultante dos passos descritos anteriormente. 

 

5.1.1 Ficha de Instruções 

 

A Ficha de Instruções tem por objetivo apresentar a ferramenta, seus objetivos, 

quando e como utilizar, a forma como está organizada, bem como a ordem dos 

procedimentos. A ficha é composta por duas partes, como pode ser observada da Figura 90. 

 
Figura 90 – Ficha de Instruções da Ferramenta 

 
Fonte: elaborado pelo autor 

 

Esta ficha, auxilia no momento em que a equipe se reúne para se familiarizar com a 

ERGOM, por meio de uma leitura atenta. O material está organizado de maneira que os 

membros da equipe consigam, de forma ágil, clara e objetiva compreender o seu 

funcionamento. 
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A ficha inicia com a apresentação da ERGOM, contextualizando o seu uso na prática 

de projeto de vestuário centrado no usuário, bem como apresenta seus objetivos e sua 

integração com a metodologia de projeto centrado no usuário, GODP aplicado ao Design de 

Moda. Além disso, apresenta o momento de uso da etapa de projeto de vestuário, bem como 

a importância da utilização da Ergonomia e Usabilidade na etapa de criação do produto de 

vestuário. Na sequência, é apresentado na ficha os passos que compõem a ferramenta, 

acompanhados de mockups e textos curtos para ilustrar o funcionamento. Esta forma de 

apresentação ajuda a equipe a compreender a distribuição dos passos da ERGOM no processo 

de criação do produto de vestuário. Ao finalizar a leitura da Ficha de Instruções, a equipe pode 

prosseguir para o Passo 1 - Entendimento do Usuário. 

 
5.1.2 Passo 1: Entendimento do Usuário – Livreto do Usuário e Ficha do Usuário 

 
O Passo 1, denominado "Entendimento do Usuário", tem como finalidade 

compreender o usuário do produto de vestuário. Para tanto, esse passo utiliza um Livreto, que 

é dividido em três dimensões: (1) características físicas dos usuários; (2) características 

fisiológicas dos usuários; e (3) estilo pessoal do usuário (conforme ilustrado na Figura 91). 

Além disso, esse passo utiliza uma Ficha de Usuário, que é usada para registrar os dados 

coletados durante a análise dessas três dimensões. 

 
Figura 91 – Livreto do Usuário e Ficha do Usuário. 

 
Fonte: elaborado pelo autor 

 

O Livreto do Usuário consiste em um conjunto de perguntas e observações que visam 

compreender o usuário, público-alvo do projeto de vestuário. Ele contempla três dimensões, 

sendo a primeira delas as Características Físicas (FIGURA 92). Nessa dimensão, são 
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apresentadas questões relacionadas ao sexo, faixa etária, cor/raça, capacidade física, biótipos 

corporais, formato do corpo, variabilidade humana e medidas do corpo humano. 

 
Figura 92 – Dimensão: Características Físicas 

 
Fonte: elaborado pelo autor 

  
A segunda dimensão contempla as Características Fisiológicas do usuário, conforme 

pode ser observado na Figura 93. 

 
Figura 93 – Dimensão: Características Fisiológicas 

 
Fonte: elaborado pelo autor 

 

 Nesta dimensão, características fisiológicas do usuário, a equipe deve considerar as 

necessidades fisiológicas do usuário que devem ser facilitadas no projeto, levando em conta 

os fatores humanos que afetam o desempenho humano. É o momento de pensar na acuidade 

visual, audição, tato, temperatura e umidade. Além disso, é importante considerar a 

transpiração, as trocas térmicas, a circulação sanguínea, a respiração e o contato com a pele, 
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incluindo o conforto tátil, a visualização dos elementos como aviamentos, etiquetas e 

costuras, elasticidades e outros aspectos relevantes. 

Por fim, a terceira dimensão contempla as Características de Estilo Pessoal (FIGURA 

94) que trata das questões relacionadas ao estilo do usuário, incluindo personalidade, tipo de 

vida, estilo de roupa, corpo, dress code empresarial e cores. É importante definir o estilo do 

usuário de acordo com os sete estilos universais: tradicional, elegante, dramático/moderno, 

criativo, romântico, esportivo/natural e sexy. Além disso, nesta dimensão, é abordado o 

simbolismo, incluindo questões relacionadas ao temperamento do usuário (sanguíneo, 

colérico, melancólico ou fleumático), desejos de imagem em relação ao vestuário, tendências 

de moda, psicologia das cores e as reações emocionais que se deseja estimular no usuário. 

 

Figura 94 – Dimensão: Características de Estilo Pessoal 

 
Fonte: elaborado pelo autor 

 

Durante a leitura do Livreto do Usuário, a equipe realiza as anotações sobre o 

entendimento do usuário na Ficha do Usuário (FIGURA 95), a qual, é destinada ao registro dos 

dados.  
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Figura 95 – Ficha do Usuário 

 
Fonte: elaborado pelo autor 

 

A fim de tornar mais fácil o preenchimento da Ficha do Usuário, os itens nas 

dimensões são organizados seguindo a mesma ordem do Livreto do Usuário. Para assegurar 

que o preenchimento seja feito de forma precisa, a equipe de projeto é orientada a ler cada 

item, examinar os exemplos e/ou imagens de referência no livreto, discutir com os membros 

da equipe e, posteriormente, preencher a ficha. Concluído o preenchimento da Ficha do 

Usuário, a equipe segue para o Passo 2. 

 

5.1.3 Passo 2: Entendimento do Contexto – Livreto do Contexto e Ficha do Contexto 

 

O Passo 2, denominado "Entendimento do Contexto", tem como finalidade 

compreender o contexto de uso do produto. Para tanto, esse passo utiliza um Livreto, que é 

dividido em seis dimensões: (1) estação de uso; (2) ocasião de uso; (3) tipo de produto; (4) mix 

de produto; (5) mix de moda; e (6) qualidade funcional, conforme apresentado na Figura 96.  
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Além disso, esse passo utiliza uma Ficha de Contexto, que é usada para registrar os dados 

coletados durante a análise dessas seis dimensões.  

 
Figura 96 – Livreto do Contexto e Ficha do Contexto 

 
Fonte: elaborado pelo autor 

 

O Livreto do Contexto tem como objetivo compreender o contexto, atividade e 

ambiente do projeto de vestuário por meio de um conjunto de perguntas e observações, 

dividido em seis dimensões. A primeira dimensão é a Estação de Uso, que define para qual 

estação do ano a peça será desenvolvida, como alto inverno, alto verão, inverno, verão, 

primavera, outono, atemporal ou permanente. Já a segunda dimensão, refere-se às Ocasiões 

de Uso, onde a peça poderá ser utilizada, considerando adaptação para a vida cotidiana, 

vestuário profissional, esportivo, urbano, lazer, festa, evento formal, ambiente escolar, entre 

outros. A terceira dimensão se refere ao Tipo de Produto de Vestuário que será desenvolvido, 

como tops, bottom, outwear, one piece e complementos. As dimensões 1, 2 e 3 podem ser 

observadas na Figura 97. 

 
Figura 97 – Dimensões: Estação de Ano, Ocasiões de Uso e Tipo de Produto 

 
Fonte: elaborado pelo autor 
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A quarta dimensão do Livreto do Contexto se refere ao mix de produto. Nesta etapa, 

a equipe deve pensar na variedade de produtos a serem criados, abrangendo diferentes 

segmentos como moda casual, moda esportiva, moda festa, moda jeans, moda íntima, moda 

noite, moda noiva, moda praia, entre outros. Também é importante considerar a 

profundidade dos produtos, ou seja, as diferentes versões de cada um, de acordo com as cores 

e tamanhos. Por fim, a extensão de cada linha ou segmento, podendo ser extenso, profundo, 

estreito ou superficial. A Figura 98 ilustra essa dimensão. 

 

Figura 98 – Dimensão: Mix de Produto 

 
Fonte: elaborado pelo autor 

 

 
A quinta dimensão do Livreto do Contexto trata do Mix de Moda, composto por peças 

básicas (funcionais), fashion (tendências de moda) e vanguardas (peças inovadoras). Nesse 

sentido, a ERGOM recomenda considerar o perfil do usuário e a proposta de valor da marca 

ao pensar nessas peças. A sexta dimensão está relacionada à Qualidade Funcional do produto, 

e sugere pensar em sua função (utilidade, decência, indecência, ornamentação, diferenciação 

simbólica, filiação social, auto aprimoramento psicológico ou modernismo), sua adequação 

funcional (para qual atividade será desenvolvido) e seu desempenho (elementos necessários 

para atender a ocasião de uso, como tecidos, detalhes, fendas, aberturas, pregas, recortes, 

acessórios, aviamentos, entre outros). Por fim, a versatilidade do vestuário também é um 

aspecto importante a ser considerado, ou seja, as possibilidades de combinações com outras 

peças de vestuário. As dimensões mix de moda e qualidade técnica podem ser observadas na 

Figura 99.  
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Figura 99 – Dimensões: Mix de Moda e Qualidade Funcional 

 
Fonte: elaborado pelo autor 

 

Para facilitar o preenchimento do Livreto do Contexto, a ERGOM apresenta sugestões 

de exemplos em cada item e sugere que a equipe leia o item, observe os exemplos de 

referência, discuta com os membros e, posteriormente, registre na Ficha do Contexto (FIGURA 

100) com as informações relevantes.  

 

Figura 100 – Ficha do Contexto 

 
Fonte: elaborado pelo autor 

 

Concluído o preenchimento da Ficha do Contexto, a equipe segue para o Passo 3. 

 

5.1.4 Passo 3: Entendimento do Produto – Livreto do Produto e Ficha do Produto 

 

O Passo 3, denominado "Entendimento do Produto", tem como objetivo entender 

como deve ser o produto em relação à sua forma e estilo, em consideração a relação entre 

usuário e o produto. Para isso, é utilizado um Livreto, dividido em três dimensões: (1) 
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qualidade ergonômica; (2) qualidade técnica; e (3) qualidade estética (como mostrado na 

Figura 101). Adicionalmente, é utilizada uma Ficha de Produto para registrar as informações 

coletadas durante a análise dessas três dimensões. 

 
Figura 101 – Livreto do Produto e Ficha do Produto 

 
Fonte: elaborado pelo autor 

 

O Livreto do Produto é um conjunto de perguntas e observações, que têm como 

objetivo compreender os requisitos essenciais para um produto de vestuário, levando em 

consideração os princípios da Ergonomia e Usabilidade. Ele é dividido em três dimensões, 

sendo a primeira delas a qualidade ergonômica conforme ilustrado na Figura 102. 

 

Figura 102 – Dimensão: Qualidade Ergonômica 

 
Fonte: elaborado pelo autor 
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Nessa dimensão, são apresentadas questões relacionadas ao conforto (sensorial, 

termofisiológico, psicoestético e ergonômico), segurança (proteção contra riscos ou danos), 

mobilidade (movimentos que serão realizados com a peça de vestuário) e Usabilidade 

(critérios necessários para o desenvolvimento das peças de vestuário). Ainda nessa dimensão, 

a ERGOM sugere pensar na facilidade de manejo (vestir e despir), facilidade de assimilação 

(informações claras), facilidade de manutenção (informações sobre uso adequado) e 

capacidade de armazenamento. Todas essas relações de uso são apresentadas com vários 

questionamentos que levam a uma reflexão sobre cada aspecto, permitindo uma aplicação 

otimizada desses conceitos teóricos de forma clara e objetiva.  

A segunda dimensão abordada pela ERGOM é a qualidade técnica (FIGURA 103) que 

sugere a definição das principais características práticas e visuais para os materiais têxteis.  

 

Figura 103 – Dimensão: Qualidade Técnica 

 
Fonte: elaborado pelo autor 

 

Em relação às características práticas, a gramatura é apresentada como um fator 

determinante para a silhueta da roupa, relacionada ao peso, leveza e espessura dos materiais. 
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O toque também é importante para a silhueta, mas relacionado à qualidade tátil do tecido. A 

ERGOM propõe questionamentos que direcionam o pensamento criativo para atingir a 

qualidade desejada do tecido e o caimento sobre o corpo. Além disso, a ERGOM considera o 

desempenho, que se refere às propriedades de uso e lavagem do tecido, relacionadas à função 

e durabilidade. Nesse sentido, a ERGOM propõe algumas funções, como facilidade de cuidado, 

durabilidade, impermeabilidade, facilidade de lavagem e resistência, entre outras. Outras 

características incluem a adaptabilidade, que se refere à capacidade do material têxtil de se 

adaptar a diferentes contextos, a proteção, que se relaciona com a utilidade do produto, e a 

tecnologia, que busca beneficiar os usuários com proteção solar, hidratação, propriedades 

antimicrobianas, termorreguladoras, anti-manchas, encapsuladoras de odores, repelentes, 

efeitos curativos, antialérgicos, impermeáveis à água e ao óleo, antiestresse, entre outros. 

A ERGOM considera diversas características visuais dos materiais têxteis, como o 

caimento que está relacionado ao peso do tecido e à queda do fio, a aparência que está ligada 

aos padrões estéticos, sendo que tecidos estruturados não deformam facilmente, 

proporcionando volume e sustentação, com um caimento mais reto, enquanto tecidos leves 

são mais maleáveis, delineiam a forma do corpo e possibilitam diferentes volumes. Além disso, 

são levadas em conta as estruturas dos materiais têxteis utilizados para o desenvolvimento 

do produto, como tecido plano, malha ou não tecido. A ERGOM também destaca os apelos 

tecnológicos, como adequacionais, curativos, esportivos e ecológicos, que podem ser 

aplicados no desenvolvimento de produtos com têxteis técnicos (novos tecidos). Por fim, a 

ferramenta apresenta as fibras naturais e químicas (artificiais e sintéticas), destacando suas 

sensações e características principais, que podem ser determinantes na escolha do material 

têxtil adequado às necessidades do usuário. Ainda, quanto à qualidade técnica, a ERGOM 

também aborda os aviamentos, como elásticos, entretelas, cadarços, apliques, fechos e 

miscelâneas, descrevendo as possibilidades de uso de cada um deles. 

A terceira dimensão do Livreto do Produto apresenta a qualidade estética (FIGURA 

104), abordando diversos princípios, tais como cor, forma, silhueta, linha, textura e detalhes. 

A ERGOM oferece uma ampla gama de cores para serem utilizadas no projeto, incluindo cores 

neutras, quentes, frias, claras, escuras, vibrantes, suaves, análogas, complementares, tríades, 

complementar dividida e duplas, monocromáticas e harmonia 60 e 90°. Além disso, a forma 
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básica do produto é definida por meio do uso do círculo, triângulo ou quadrado, que dá 

estrutura ao produto em desenvolvimento. 

 

Figura 104 – Dimensão: Qualidade Estética 

 
Fonte: elaborado pelo autor 

 

A silhueta é determinada pela composição utilizada nas dimensões de larguras, 

alturas e volumes da roupa em relação ao corpo, e a ERGOM sugere o questionamento: quais 

partes do corpo serão destacadas? E Porquê? Nessa característica a ERGOM apresenta 

diversas silhuetas, como a forma A, forma trapézio, forma Y, forma tulipa, forma saco, forma 

reta, forma lápis, forma ampla, forma seta, forma 8, forma X, forma princesa e forma H. Todas 

as silhuetas são descritas e apresentadas por meio de figuras, a fim de facilitar o entendimento 

e visualização do contorno no corpo.  
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As linhas também são essenciais na criação de climas e provocam emoções, além de 

causar ilusões de óticas nas peças de vestuário. A ERGOM apresenta os tipos de linhas, como 

retas verticais, retas horizontais, diagonais/inclinadas e curvas, bem como a espessura (finas 

e grossas) e as características subjetivas que representam em cada aplicação, com imagens 

ilustrativas. Essa abordagem detalhada das características subjetivas das linhas, proporciona 

uma compreensão aprofundada de sua aplicabilidade no projeto de vestuário, permitindo 

explorar seu potencial expressivo e criativo de maneira mais consciente e intencional. 

A textura refere-se ao comportamento dos materiais têxteis (tecidos) no corpo do 

usuário em relação à estética visual e à percepção sensorial. A ERGOM apresenta algumas 

possibilidades de trabalhar com esses elementos para proporcionar sensações aos usuários 

na escolha do produto. Já os detalhes são fundamentais para direcionar o interesse visual de 

uma peça de roupa, e a ERGOM sugere pensar em quais detalhes devem ser adicionados à 

peça para que haja fluidez no olhar. Assim, é apresentado uma variedade de detalhes que 

podem ser trabalhados na peça, juntamente com exemplos visuais. 

Por último, o Livreto do Produto apresenta os princípios de design que podem auxiliar 

na combinação e criatividade no desenvolvimento do produto. A ERGOM explica cada 

princípio permitindo que a equipe compreenda sua aplicação na prática. O princípio da 

repetição está relacionado ao senso de movimento, enquanto o ritmo envolve a repetição de 

uma forma ou elemento ao longo da peça. A gradação refere-se a uma mudança progressiva 

e uniforme de um elemento visual, enquanto a radiação envolve a disposição de elementos 

repetidos em torno de um centro em comum. O contraste desempenha um papel importante 

ao proporcionar relevância visual, enquanto a harmonia busca manter um equilíbrio entre 

todos os elementos presentes. O equilíbrio, por sua vez, trata do peso visual no design, 

podendo ser alcançado tanto por meio de simetria quanto de assimetria. Por fim, a proporção 

aborda o inter-relacionamento de todas as partes de uma peça de roupa.  

Para facilitar a compreensão e aplicação desses princípios, a ERGOM exemplifica cada 

um deles em um contexto de produto de vestuário, apresentando uma imagem visual que 

ilustra seu uso. Isso permite que os designers tenham uma referência concreta e visualmente 

compreensível ao trabalhar com esses princípios durante o processo criativo. 
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Para facilitar o preenchimento do Livreto do Produto, a ERGOM sugere que a equipe 

leia o item, observe os exemplos de referência, discuta com os membros e, posteriormente, 

preencha a Ficha do Produto (FIGURA 105) com as informações relevantes. 

 
Figura 105 – Ficha do Produto 

 
Fonte: elaborado pelo autor 

 

Concluído o preenchimento da Ficha do Produto, a equipe segue para o Passo 4. 
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5.1.5 Passo 4: Integração das Informações – Ficha de Anotações de Projeto 

 
O Passo 4 é fundamental para o desenvolvimento do projeto, pois é nesse momento 

que os dados preenchidos nos passos anteriores são integrados e transformados em 

informações úteis para o desenvolvimento do produto de vestuário. É importante ressaltar, 

que a Ficha de Anotações de Projeto (FIGURA 106), além de auxiliar na visualização das 

informações, tem o papel de ser uma interface para discussões e geração de ideias entre a 

equipe de projeto. 

 

Figura 106 – Ficha de Anotações de Projeto 

 
Fonte: elaborado pelo autor 

 

É recomendável que todos os membros da equipe estejam presentes na reunião para 

discussão dos dados preenchidos nas fichas do usuário, do contexto e do produto. Isso 

permite que cada um contribua com o seu ponto de vista e opinião sobre os dados levantados, 

possibilitando a geração de novas ideias de projeto. 

Para facilitar a organização das informações e tornar o processo mais ágil e flexível, é 

sugerido o uso de notas autoadesivas (post-it), onde a equipe pode criar hierarquias por cores 

e fixar as informações na Ficha de Anotações de Projeto. Isso instiga a geração de ideias e 

alternativas para o projeto de vestuário, para que o produto atenda às demandas específicas 

do usuário. 

Após a finalização desse passo, a equipe deve criar as alternativas de projeto, 

utilizando as informações levantadas para facilitar o desenvolvimento criativo das gerações 

de alternativas para o projeto de vestuário. É importante destacar que a colaboração da 
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equipe é fundamental para o sucesso do projeto, pois é por meio da troca de ideias e opiniões 

que as melhores soluções são encontradas. Concluída as gerações de alternativas, a equipe 

segue para o Passo 5. 

 

5.1.6 Passo 5: Avaliação – Checklist de Aferição do Produto de Vestuário 

 

O Passo 5, Checklist de Aferição do Produto de Vestuário (FIGURA 107), tem como 

objetivo garantir que o produto de vestuário desenvolvido atenda às necessidades do usuário, 

considerando os princípios da Ergonomia e Usabilidade. É importante ressaltar que a ERGOM 

é um método que busca aprimorar a qualidade do produto final, garantindo soluções 

confortáveis, eficientes e funcionais. 

 

Figura 107 – Checklist de Aferição do Produto de Vestuário 

 
Fonte: elaborado pelo autor 

 

O Checklist de Aferição do Produto de Vestuário é composto por itens que se 

relacionam com as dimensões da Usabilidade: Eficácia (capacidade de desempenhar as 
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funções); Eficiência (cumprimento da tarefa); e Satisfação (sentimento dos usuários em 

relação ao produto), e devem ser avaliados para todas as gerações de alternativas criadas. 

Caso a alternativa não atenda satisfatoriamente o item avaliado, a ERGOM permite sugerir 

alterações no campo “Observação”. Dessa forma, é possível garantir que todas as alternativas 

foram avaliadas e que a escolha da melhor alternativa foi feita de forma fundamentada. 

Após preencher o Checklist de Aferição do Produto de Vestuário e selecionar a 

melhor alternativa, a equipe está pronta para prosseguir com as próximas etapas do método 

de projeto adotado. É fundamental ressaltar que a ERGOM não representa uma fase isolada 

no processo de desenvolvimento do produto de vestuário, mas sim, um conjunto de ações 

integradas que devem ser aplicadas ao longo do processo criativo, com o objetivo de assegurar 

a qualidade do produto final. 

A ferramenta ERGOM está disponível para download completo por meio do Código 

QR exibido na Figura 108, bem como por meio do hiperlink26 fornecido. Ao acessar o link, os 

interessados terão acesso à versão completa da ferramenta, que inclui a Ficha de Instruções, 

o Livreto do Usuário e a Ficha do Usuário, o Livreto do Contexto e a Ficha do Contexto, o 

Livreto do Produto e a Ficha do Produto, a Ficha de Anotações de Projeto e o Checklist de 

Aferição do Produto de Vestuário. Além disso, para obter mais informações ou esclarecer 

dúvidas, as pessoas podem entrar em contato pelo e-mail: ergom.contato@gmail.com. Essa 

disponibilidade reforça nosso compromisso de compartilhar conhecimentos e promover a 

aplicação prática da ERGOM tanto no âmbito acadêmico quanto na indústria, visando 

impulsionar a excelência no desenvolvimento de produtos de vestuário. 

 
Figura 108 – Código QR para acesso a ERGOM 

 
Fonte: elaborado pelo autor 

 
26 https://encurtador.com.br/koX06    

https://encurtador.com.br/koX06
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6 DISCUSSÃO 

 

Esta tese desenvolveu uma ferramenta que auxilia na etapa de criação do produto de 

vestuário, considerando as demandas do produto, as capacidades do usuário e o contexto de 

uso, com foco na Ergonomia e na Usabilidade. A ferramenta ERGOM tem como objetivo 

principal, sistematizar e organizar a fase de criação do produto de vestuário, a fim de garantir 

maior agilidade no processo e, propiciar soluções mais confortáveis, eficientes e funcionais 

aos usuários. Além disso, auxilia na gestão do processo criativo do produto de vestuário. Cabe 

destacar que a abordagem didática da ferramenta ERGOM se baseia em princípios que visam 

promover a compreensão e a assimilação dos conhecimentos relacionados à Ergonomia e 

Usabilidade no processo de criação de produtos de vestuário. Por meio de uma estrutura clara 

e sequencial, a ferramenta fornece orientações, passo a passo, exemplos práticos e recursos 

didáticos que facilitam a aprendizagem e a aplicação dos conceitos na prática projetual.  

O uso da ferramenta no desenvolvimento de projetos de vestuário foi avaliado por 

meio de levantamentos de dados qualitativos, com aplicação de questionários, com grupos 

focais e observações assistemáticas do pesquisador. A percepção de uso dos participantes da 

pesquisa foi considerada na etapa de aplicação e avaliação da ferramenta. As discussões a 

seguir, apresentam os resultados e análises obtidas a partir dessas avaliações, bem como 

dialoga com os preceitos teóricos que sustentam as escolhas metodológicas realizadas nesta 

pesquisa.  

A avaliação da ferramenta ERGOM foi fundamental para verificar sua eficácia no 

desenvolvimento de projetos de vestuário. Por meio da coleta de dados realizada, foi possível 

perceber que a ERGOM é eficiente em auxiliar as equipes nas etapas iniciais do projeto, 

especialmente na de criação, garantindo uma gestão mais eficaz dos processos e das 

informações. Além disso, sua utilização possibilita uma análise mais aprofundada das 

demandas do produto, das capacidades do usuário e do contexto de uso, contribuindo assim 

para a criação de soluções mais adequadas às necessidades dos usuários. 

Com base nesses achados, é possível destacar as principais contribuições da ERGOM 

no desenvolvimento de projetos de vestuário: (1) Orienta e sistematiza o processo criativo 

para o desenvolvimento do produto de vestuário com foco no usuário; (2) Proporciona uma 

análise e definição de requisitos para o desenvolvimento de produtos de vestuário centrados 



234 

 

no usuário; (3) Integra e organiza os dados do Usuário, Contexto e Produto promovendo 

discussões na equipe e estímulos à geração de ideias; (4) Promove a participação e 

engajamento da equipe de projeto; e (5) Auxilia na tomada de decisões. Cada uma dessas 

contribuições é discutida de forma detalhada nos tópicos a seguir.  

 

6.1 ORIENTA E SISTEMATIZA O PROCESSO CRIATIVO PARA O DESENVOLVIMENTO DO 

PRODUTO DE VESTUÁRIO COM FOCO NO USUÁRIO  

 
 
O processo de criação de um produto de vestuário apresenta diversos desafios, 

dentre os quais, se destaca como um dos mais difíceis, a geração de múltiplas alternativas que 

solucionem os problemas dos usuários. Os participantes da pesquisa, salientam:   

 
“O maior desafio é de ter inspiração e criatividade no processo de criação” 
(GRUPO B). 
 
"Para mim é criatividade. Preciso de algo para ter ideias, porque eu acho que não 
é só você desenhar, precisa ter etapas para isso" (GRUPO C). 
 
“Seria criar, pensar fora da caixa, porque a gente tem que criar uma peça para 
uma pessoa e a gente tem que inovar” (GRUPO A). 
 
 

Durante a análise dos dados qualitativos, os participantes consideraram a ferramenta 

ERGOM como uma opção prática e intuitiva para o processo criativo do designer de moda. 

Eles destacaram que a ferramenta ajuda a simplificar e orientar o processo de criação, com 

um passo a passo claro para se chegar ao produto final. Os estudos de Rech (2002), Fornasieiro 

e Zangiacomi (2013) e Silva e Rupasinghe (2018) sugerem que adotar metodologias ou 

ferramentas inspiradas no design é uma estratégia importante para responder de forma 

proativa à alta variabilidade das demandas e expectativas dos usuários, além de melhorar os 

processos de desenvolvimento de produtos de vestuário. Vejamos a seguir as considerações 

dos participantes acerca deste tópico: 

 
“Deu para perceber mais ágil assim. Um método de projeto que orienta, por isso 
como você falou na palestra a Moda precisa do Design para guiar e sistematizar” 
(GRUPO B).  
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“É bom porque ela proporciona uma linha de pensamento para a gente seguir. 
Você não precisa pensar muito para sair com algo novo. Aos poucos a gente já 
vai pensando no que a gente quer desenvolver” (GRUPO C). 
 
“A ferramenta vai te levando para uns caminhos, que ajudou bastante, porque 
foi direcionando bem a nossa ideia, sobre o que a gente pensava. Ela ajudou 
bastante. Ela guia a equipe por um caminho em comum” (GRUPO C). 

 

Os participantes do estudo ressaltaram que a ferramenta ERGOM proporcionou um 

caminho orientado ao usuário. A importância de desenvolver produtos com foco no usuário é 

mencionada em diversos estudos (VARNIER; FETTERMANN; MERINO, 2021, LADNER, 2015, 

CALDAS; CARVALHO; LOPES, 2017, OZKARAMANLI; OZCAN; DESMET, 2014, DEMARCHI; 

FORNASIER; MARTINS, 2012, BACK et al. 2008, ABRAS; MALONEY-KRICHMAR; PREECE, 2004, 

ALVO, 2001). Além disso, a ERGOM fornece um caminho claro, organizado e sistematizado. 

Segundo Merino, Varnier e Makara (2020), ferramentas e métodos utilizados nos processos 

de desenvolvimento de produtos de moda devem auxiliar a minimizar as fragilidades, com 

organização e sistematização, a fim de coordenar todas as informações do projeto. As 

colocações dos participantes vão de encontro ao exposto: 

 

“O ponto chave foi entender o usuário, e saber quais são as suas necessidades, 
e o que precisamos fazer em cima dessas necessidades “(GRUPO A). 
 
“O fundamental é o conhecimento do usuário, e a organização que a ferramenta 
proporciona” (GRUPO C). 

 

 Sobre a sistematização, Michaelis (2015) aponta que o termo se refere ao processo 

de organizar e estruturar diversos elementos em um sistema coerente e lógico, com o objetivo 

de tornar mais fácil a compreensão e o uso desse sistema. Baseado nos resultados da 

percepção de uso da ERGOM, os participantes ressaltam sua facilidade de uso e 

compreensibilidade, o que permitiu uma criação rápida e eficiente do produto final. Isso pode 

ser atribuído ao fato de que a ferramenta fornece um caminho claro e direcionado, facilitando 

a organização do processo criativo e permitindo que a equipe de criação trabalhe de forma 

coordenada. Vejamos nas palavras dos participantes: 

 
“Achei a ferramenta, um método muito fácil para criar um produto de forma 
ágil” (PARTICIPANTE 34C). 
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“Foi fácil porque fomos indo por etapas, pensar desde o usuário até o produto, 
tecido, aviamento, em tudo, acho que incluiu o produto de modo geral assim” 
(GRUPO C). 
  
“A forma que o caminho está construído levou a chegar no produto com muita 
facilidade” (GRUPO B). 
 
“Foi bem prática. Ela direcionou. Deu um caminho” (GRUPO B). 
 
“A ferramenta aborda muitos pontos específicos principalmente do design que 
ajuda a orientar na hora de criar. Quando a gente está fazendo solto, vem muito 
de uma intuição, sabe, que a gente tem sobre o como a gente vai criar, e ali já 
tem os parâmetros, que a gente precisa realmente pensar e focar” (GRUPO B). 
 

De acordo com Varnier, Fettermann e Merino (2021) a utilização de ferramentas no 

processo criativo é importante para garantir a qualidade do produto e agilizar o processo. 

Além disso, os participantes ressaltaram que a ERGOM ajudou a eliminar dúvidas e identificar 

ideias com foco na Ergonomia que, de outra forma, não seriam consideradas na criação de 

peças de vestuário, vejamos: 

 
“Como a ferramenta aborda muitas perguntas sobre Ergonomia e Usabilidade, 
faz com que a gente foque nisso, pense nessas questões, por exemplos, 
aviamentos, tecidos, os cortes, formatos de tecidos, movimentos que vão 
ocorrer, então eu acho que ela é muito prática, mas ao mesmo tempo complexa 
em questão de pensamento, porque ela gera bastante ideias” (GRUPO C). 
  
 “A ferramenta proporciona muitas gerações de ideias. Ela força e estimula a 
gente a pensar em tudo. Nunca que iriamos pensar nisso sem o uso dessa 
ferramenta, por exemplo, que movimentos ela vai fazer, como vai vestir, como 
será o tecido da peça, a forma dele, as cores em relação a sua personalidade, 
enfim tudo é importante” (GRUPO C). 
 
“Eu não teria considerado o biótipo corporal sem a ferramenta. O formato de 
corpo e a variabilidade humana” (GRUPO A). 
  
“Ter essas opções com a ferramenta, ela guia a gente para um caminho mais 
correto de aplicação da Ergonomia” (GRUPO C). 
 

 

Os participantes destacaram a importância da ferramenta para a identificação de 

aspectos importantes do processo criativo que poderiam ter sido negligenciados sem o uso da 

ferramenta. Especificamente, a ferramenta ajudou a focar na Ergonomia e Usabilidade do 

produto, considerando a qualidade ergonômica, técnica e estética. Broega, Cunha e Silva 

(2019) destacam que as preferências e qualidades que os usuários procuram em uma peça do 
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vestuário, estão relacionadas as especificações técnicas e estéticas.  Porém, é necessário 

também incorporar a qualidade ergonômica (MONTEMEZZO, 2003; MARTINS, 2005, ROSA, 

2011; SANCHES, 2016; THEIS, 2018). 

Nesse sentido, a ferramenta ERGOM é útil para direcionar o processo criativo do 

designer de moda de forma mais sistemática, resultando em produtos mais adequados às 

necessidades e desejos dos usuários. Conforme Remy, Speelman e Swartz (2016), Tse e Chan 

(2016) e Moretti e Braghini (2017), a indústria do vestuário está desenvolvendo produtos de 

moda em um ritmo cada vez mais acelerado. Isso aumenta a importância da utilização de 

ferramentas que possam contribuir para a redução do tempo de desenvolvimento e custos, 

considerando a Ergonomia e a Usabilidade, com vistas a cercear a rejeição ou descarte dos 

produtos (VAN DER LINDEN, 2007; MARTINS, 2008; GUPTA, 2011; MARTINS, 2012), pela falta 

de qualidade, ou seja, em seus aspectos de segurança, saúde, conforto, função, estética e 

estilo (BROEGA; CUNHA; SILVA, 2019; CLASSEN, 2018; CALDAS; CARVALHO; LOPES, 2017; 

NAKAYAMA, 2016; YANG, 2016). A ferramenta ERGOM permite uma coleta de informações 

mais estruturada e sistemática, possibilitando melhor comunicação entre os membros da 

equipe de projeto, evitando retrabalho e erros que possam comprometer o processo de 

desenvolvimento. Assim, é possível criar produtos de vestuário mais confortáveis, seguros e 

adequados ao uso, contribuindo para a satisfação do usuário e para a competitividade da 

marca no mercado de moda. Nesse contexto, Chulvi et al. (2013) destacam que a ausência de 

qualquer método para estimular a criatividade resultou em soluções menos inovadoras e úteis 

do que aquelas geradas por meio de métodos formais. 

Segundo Thoren (1996), Alencar (2014) e Classen (2018), as características que os 

produtos de vestuário precisam atender para serem competitivos aumentaram nos últimos 

anos, o que torna insuficiente a consideração apenas dos aspectos estéticos, mecânicos ou 

tecnológicos. É necessário priorizar a função e a adequação fisiológica ao corpo humano do 

usuário (YANG, 2016). Ao utilizar a ERGOM, as equipes de projeto têm a oportunidade de 

incorporar no desenvolvimento do produto, as necessidades e desejos do usuário, 

considerando aspectos ergonômicos e de Usabilidade desde a concepção do produto.  
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6.2 PROPORCIONA UMA ANÁLISE E DEFINIÇÃO DE REQUISITOS PARA O DESENVOLVIMENTO 

DE PRODUTOS DE VESTUÁRIO CENTRADOS NO USUÁRIO 

 

Para desenvolver produtos de vestuário centrados no usuário, é fundamental adotar 

uma abordagem que permita identificar as necessidades e expectativas do usuário (SILVA; 

RUPASINGHE, 2018; TSE; CHAN, 2016; MEHTÄLÄ et al.,2016; LEE et al.,2015; MAY-PLUMLEE; 

LITTLE, 2006; ROSENBLAD-WALLIN, 1985). A ferramenta ERGOM foi indicada como eficaz para 

o processo de desenvolvimento do produto de vestuário, pois ajuda os designers a adotarem 

uma abordagem centrada no usuário de forma didática, visual27, sistemática28 e criativa. Além 

disso, a ferramenta leva em conta as questões relacionadas à interação entre o usuário e o 

produto, permitindo o desenvolvimento de peças de roupas confortáveis, eficientes e 

funcionais. O importante é gerar ideias diferenciadas para atender melhor às necessidades 

dos usuários (MEHTÄLÄ et al.,2016). 

Em estudos anteriores, como os realizados por Chen e Tsai (2018) e Fry (2009), é 

ressaltada a importância de se concentrar no usuário para o desenvolvimento de soluções 

adequadas. No contexto do desenvolvimento de produtos de vestuário, é necessário adotar 

uma abordagem mais holística que leve em conta múltiplos fatores dos usuários e aspectos 

do produto, indo além do aspecto estético, como destacam Boldt e Carvalho (2018) e Yang 

(2016). Esta abordagem centrada no usuário busca entender suas necessidades, capacidades 

e limitações, bem como o contexto em que o produto será utilizado, com o objetivo de 

desenvolver produtos de vestuário mais eficazes que atendam suas necessidades e 

expectativas de forma adequada. Autores como Grave (2004), Martins (2008a), Sanches 

(2008) e Martins e Martins (2012) enfatizam a importância de considerar o usuário no 

desenvolvimento de produtos de vestuário. Nesse sentido, a ferramenta ERGOM é uma aliada 

dos designers de moda ao projetar produtos mais eficazes e centrados no usuário. Os 

resultados da pesquisa salientam: 

 

 
27 Refere-se a linguagem visual, ou seja, um processo de combinação de elementos percebidos visualmente para 
gerar significado, informação e comunicação (FORMIGA, 2011, p. 157). Caracteriza-se pela ênfase nos aspectos 
gráfico-visuais da mensagem que está sendo transmitida (FORMIGA, 2011). 
28 Refere-se a organização dos dados, ao reunir os elementos dispersos segundo determinada ordem (COELHO, 

2011). 
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“O bom é que a ferramenta sempre faz a gente focar no usuário, e as escolhas 
são com base nas suas necessidades” (GRUPO C). 
 
“O caminho percorrido pela ferramenta é muito importante para chegar no final 
com ideias relevantes e inovadoras que irão atender o usuário” (GRUPO B). 
 
“Com a ferramenta a gente consegue focar no problema real do usuário”. 
(GRUPO C). 
 
"Eu gostei bastante. Porque nas aulas a gente tem só a construção de painéis e 
não tem esse passo a passo, eu acho que esse método ajuda a gente a formar 
todas as especificações que a gente precisa, contextualizar toda a coleção." 
(GRUPO A). 
 

Strada (2008) e Rosa (2011) salientam que a função não deve ser secundária à forma 

nem à estética, o que reforça a importância da abordagem centrada no usuário e da 

consideração de múltiplos fatores (requisitos) no desenvolvimento de produtos de vestuário 

eficazes (BROEGA; CUNHA; SILVA, 2019; CALDAS; CARVALHO; LOPES, 2017; NAKAYAMA, 2016; 

YANG, 2016). A este respeito, os participantes da pesquisa evidenciam que na ERGOM, 

 
“O produto especificou muito bem o que era e o que a gente ia fazer. Com 
materiais, com tipos de aviamentos, se eles eram funcionais ou não. Foi muito 
importante essa parte de pensar se vai ser funcional ou não, porque geralmente 
a gente só vê se é bonito ou não e bota lá né?” (GRUPO B). 

 
“Foi muito mais fácil. Foi fácil porque fomos indo por etapas, pensar desde o 
usuário até o produto, tecido, aviamento, em tudo, acho que incluiu o produto 
de modo geral assim” (GRUPO C). 
 
“Para mim também foi bom, porque a gente acaba ficando sempre em uma visão 
comercial, e de fast fashion, então a gente sempre lembrava que tinha que sair 
um pouco disso, ne?” (GRUPO B). 

 

Nas pesquisas de Rosa (2011), Santos (2014), Alencar (2014) e Yang (2016) é 

destacado a importância de priorizar o usuário ao projetar produtos de vestuário, a fim de 

agregar mais qualidades aos produtos. A ERGOM corrobora com estes preceitos, pois fornece 

orientações precisas acerca da obtenção de dados do Usuário, do Contexto e do Produto, 

permitindo que toda a equipe de projeto compreenda essas informações de forma eficiente, 

minimizando problemas de Usabilidade e Ergonomia nas peças de vestuário. Isso se alinha 

com a perspectiva de Martins e Martins (2012) de que o projeto de produtos de vestuário 

deve considerar as reais necessidades e limitações do usuário, bem como o contexto e as 

relações de uso do produto. 
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É fundamental que no processo de desenvolvimento de produtos de vestuário defina-

se claramente as características do usuário (NAKAYAMA, 2016; LEE, et al., 2015; BOUERI, 

2008), pois isso é decisivo para todo o processo (MONTEMEZZO, 2003; SANCHES, 2008, 

CALDAS; CARVALHO; LOPES, 2017). A ERGOM fornece informações que possibilitam uma 

análise objetiva do usuário, contexto e produto, permitindo a identificação dos requisitos 

adequados ao produto, em termos de Usabilidade, conforto e segurança para o usuário.  

A Usabilidade é fundamental durante o desenvolvimento, e o uso dos produtos de 

vestuário (MARTINS, 2005; MARTINS 2019), afim de proporcionar o conforto (MARTINS, 

2008a; ROSA, 2011), além de avaliar o desempenho da vestimenta e a satisfação do usuário 

(ALVES, MARTINS, 2017). A ferramenta ERGOM é uma importante aliada no processo de 

desenvolvimento de produtos de vestuário. Com ela, a equipe de projeto pode definir os 

aspectos ergonômicos e de Usabilidade que serão utilizados, conforme mencionado pelos 

participantes.  

“Uma ótima ferramenta para a compreensão do que é a Ergonomia e como 
aplicar ela nos requerimentos que o usuário deseja, uma ferramenta muito 
objetiva e completa” (PARTICIPANTE 4A). 
  
“Ela guia a gente para um caminho mais correto de aplicação da Ergonomia” 
(GRUPO C). 
 
“Uma forma prática de pensar na Ergonomia e no design do produto. Uma forma 
de compilar "muitas" ferramentas necessárias e importantes no 
desenvolvimento do produto. Muito bom e eficaz para desenvolver um produto 
que além de focar no conforto do usuário, aborda várias áreas importantes 
como: design, estética e funcionalidade” (PARTICIPANTE 24C). 

 
“Eu gostei bastante, achei que ela faz muitas conexões principalmente com a 
Usabilidade. Faz a gente pensar além” (GRUPO C). 
 

Os participantes da pesquisa relataram que a ERGOM os ajudou a pensar em aspectos 

dos usuários, do produto e do contexto, propiciando a definição de requisitos de projeto que 

normalmente não teriam considerado, permitindo a criação de peças mais direcionadas aos 

usuários. “Penso que sem a ferramenta, tem questões que a gente não pensaria, a gente 

deixaria escapar” (PARTICIPANTE 5B). Além disso, destacaram a facilidade de uso da 

ferramenta e como ela permitiu o foco no problema real do usuário, evidenciando sua 

contribuição para a criação de produtos centrados no usuário. 
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6.3 INTEGRA E ORGANIZA OS DADOS DO USUÁRIO, CONTEXTO E PRODUTO PROMOVENDO 

DISCUSSÕES NA EQUIPE E ESTÍMULOS À GERAÇÃO DE IDEIAS 

 

Os resultados da pesquisa indicam como os desafios enfrentados pelas equipes de 

projetos no desenvolvimento de produtos de vestuário, são relacionados à integração e 

organização dos dados atinentes às necessidades e as demandas do usuário, e à importância 

da criatividade no processo de criação. Além disso, os resultados evidenciam que esses 

desafios culminam na dificuldade de criar um produto considerando a Ergonomia. A 

ferramenta ERGOM foi considerada pelos participantes como uma solução que auxilia as 

equipes no enfrentamento desses desafios, integrando dados e permitindo a visualização 

global do projeto. Além disso, o uso do painel visual gerado pela ferramenta, é uma solução 

eficaz para transformar os dados em informações relevantes de projeto e compreensíveis pela 

equipe, conforme enfatizam os participantes: 

 
“Ajuda na conexão das informações que são importantes para o direcionamento 
do projeto, facilitando a síntese de tudo que anotamos durante o uso da 
ferramenta” (GRUPO A). 
  
“Depois que a gente preenche todas as fichas, fica mais fácil você ter os pontos 
principais do projeto, bem claro, porque tem coisa que é relembrado desde o 
usuário e em todas as etapas, então tipo, isso é algo que fica claro durante o 
processo, para no final tu chegar e ter isso como concepção para a criação. Vai 
batendo na tecla e não tem como se perder” (GRUPO C). 
 
“Super importante para visualizar os fatores importantes do projeto” 
(PARTICIPANTE 2B). 

 

Estes achados são corroborados por Teixeira (2018), quando aborda que a gestão 

visual de projetos favorece a implementação de mudanças, pois apoia a criatividade, a 

participação e a inovação, por meio de uma visão sistêmica. Além disso, ao tornar os processos 

mais visuais, facilita-se a compreensão e a tomada de decisões pela equipe, o que propicia 

resultados mais assertivos (TEIXEIRA, 2018; PADOVANI; HEEMANN, 2016). Neste ponto, as 

anotações de projeto da ERGOM auxiliam na sintonia da equipe, na conexão das informações 

importantes para o direcionamento do projeto, e em relação entre o que é relevante para o 

projetista e o que é adequado para o usuário. Nas palavras dos participantes: 
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“Ajuda na conexão das informações que são importantes para o direcionamento 
do projeto, facilitando a síntese de tudo que anotamos durante o uso da 
ferramenta” (GRUPO A). 
 
“As anotações de projeto ajudaram a cruzar a relação: bom para o projetista e 
bom para o usuário” (GRUPO A). 
 
“Facilita e ajuda na sintonia da equipe. Faz a gente pensar sobre outros aspectos 
que não tínhamos percebidos, com as ideias da equipe” (GRUPO A). 
 
“Então as vezes a gente tem dúvidas no projeto, e a ferramenta foi explicado 
com textos, com imagens, então facilitou bastante” (GRUPO A). 
 

A organização das informações do Usuário, Contexto e Produto por meio da 

ferramenta ERGOM, é capaz de promover discussões e estimular a geração de ideias entre a 

equipe de projeto. Ao agrupar as ideias de acordo com as prioridades e facilitar a identificação 

de padrões e conexões entre os diferentes dados, a equipe foi capaz de identificar as 

possibilidades de projeto. Nesse sentido Jones (2011) e Seivewright (2015) apontam que o 

desenvolvimento do vestuário envolve combinar elementos conhecidos de maneiras novas e 

estimulantes, com o objetivo de propor produtos originais e diferentes. Varnier et al. (2020) 

complementam que a harmonia dos elementos favorece o direcionamento criativo e 

mercadológico. 

A ERGOM propicia essa discussão e estimula as ideias. Com isso, a equipe pôde 

trabalhar em conjunto para desenvolver soluções criativas e diferenciadas que atendam às 

necessidades e expectativas do usuário de forma mais eficaz. Além disso, a ERGOM promoveu 

a colaboração entre os membros da equipe, permitindo que os dados coletados fossem 

organizados de forma estruturada, a partir dos Blocos de Referência, e analisados de forma 

coletiva e abrangente. Gomes Filho (2008) enfatiza a importância de uma percepção global 

das informações em vez de análises isoladas dos elementos. Essas colocações ta,ém foram 

observadas pelos participantes: 

 

““Eu acho que é uma parte bem criativa. Criar um produto com base em tantas 
discussões, acaba que a gente consegue gerar ideias durante o processo.  Então 
a gente já vai definindo ainda mais o que tava querendo com o projeto final” 
(GRUPO B).  
 
“A ferramenta proporciona muitas gerações de ideias. Ela força e estimula a 
gente a pensar em tudo” (GRUPO C). 
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“A ferramenta faz a gente pensar em muita coisa até chegar no final. É um 
turbilhão de ideias” (GRUPO B). 
 
“Conforme a gente vai preenchendo e discutindo vamos tendo mais ideias” 
(GRUPO B). 
 

A análise dos comentários dos participantes evidencia a contribuição do uso de notas 

autoadesivas (post-its) e a ficha de anotações no processo de desenvolvimento do projeto. 

Elas auxiliaram no registro e na lembrança dos pontos importantes, além de facilitarem a 

organização dos dados e a síntese das informações anotadas. Esse resultado está em 

consonância com as conclusões de Burgess et al. (2021), que destacam que o uso denotas 

autoadesivas possibilita a integração das perspectivas dos diversos membros da equipe, 

evitando a perda de dados relevantes. De acordo com Sibbet (2013) a utilização de notas 

autoadesivas durante reuniões com equipes apresenta várias vantagens, como a geração 

rápida de um grande volume de informações. Além disso, essa prática estimula o engajamento 

e a energia na discussão da equipe, promovendo um ambiente colaborativo e participativo. A 

visão de Brown (2010) complementa esses pontos, destacando que o uso de notas 

autoadesivas permite que as equipes capturem, classifiquem e priorizem ideias de maneia ágil 

e visual. Essa abordagem facilita a comunicação, promove a participação de todos os membros 

da equipe e agiliza o processo de criação. Os participantes, declararam: 

 

“Com os post-its a gente conseguiu juntar tudo e conseguiu fazer o produto final 
a partir disso. A gente pensou o que definitivamente não pode ser usado, e o que 
precisa ter no mínimo” (GRUPO C).  
 
“As anotações ajudaram bastante. A gente começou individual, então cada um 
fez o seu, e depois a gente pode se reunir e ver o que a gente fez igual, o que a 
gente pensa na mesma possibilidade e na mesma coisa. A gente conseguiu ir 
juntando as ideias de cada um” (GRUPO A). 
 
“Nessa atividade o post-it me ajudou bastante, porque eu fui escrevendo e 
organizando as minhas ideias” (GRUPO B). 
 
“O uso dos post-its facilitou na organização de ideias e para solucionar os 
problemas” (PATICIPANTE 4A).  
 
“Gostei muito do uso dos post'its para liberdade de ideias” (PARTICIPANTE 38C). 
 

Outra questão destacada pelos participantes, foi a clareza que a ERGOM trouxe para 

o desenvolvimento das gerações, coletando todos os dados importantes para o projeto 
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durante o processo de uso da ferramenta. Além disso, destacaram a importância de passar 

por todas as etapas de uso da ferramenta, dialogar com a equipe e gerar ideias durante o 

processo de desenvolvimento do projeto. Eles afirmam que utilizaram todas as informações 

disponíveis na ferramenta para gerar alternativas do produto, enquanto as anotações de 

projeto ajudaram a reunir as ideias de cada membro da equipe, e verificar o que estava sendo 

pensado, seja em convergência ou divergência entre os membros da equipe. A ferramenta 

também foi elogiada pela praticidade, permitindo que os participantes pensassem no produto 

antes mesmo de desenhá-lo, e se concentrassem no problema real do usuário, eliminando 

dúvidas e tornando o processo mais ágil e rápido. 

 
“Por conta de a gente ter passado por todas as etapas, com o grupo, a gente 
conversando conseguimos criar um produto, que não aconteceria se não tivesse 
feito todas as etapas, se não tivesse toda essa conversa entre a gente” (GRUPO 
B). 
 
“Como essa foi a parte final, a gente já tinha tudo mais projetado, a gente foi 
criando conforme foi respondendo os questionamentos, e já conseguimos 
chegar e desenhar de acordo com o que já havíamos pensado durante o 
processo” (GRUPO C). 
 
“Ele ajuda na conexão das informações que são importantes para o 
direcionamento do projeto, facilitando a síntese de tudo que anotamos durante 
o uso da ferramenta” (GRUPO A). 
 
 “Muito completo, esclarece todas as dúvidas e ajuda a compreensão de vários 
aspectos que as vezes não tinham sido notados” (PARTICIPANTE 37C). 

 

De acordo com Shedroff (2009) a integração e organização dos dados de projeto 

desempenham um papel fundamental na transformação de dados em informações relevantes 

e na facilitação da tomada de decisões adequadas. Nesse contexto, o uso de ferramentas 

durante o processo de projeto se mostra essencial (MARTINS, 2019; SILVA; RUPASINGHE, 

2018; NEVES, 2015; ALENCAR, 2014; CAPELASSI, 2010; SANCHES, 2008). A ferramenta ERGOM 

se destaca como uma solução eficaz para a integração das informações relacionadas ao 

Usuário, Contexto e Produto, proporcionando uma visão abrangente do processo de projeto 

e permitindo uma análise mais ampla do produto a ser desenvolvido. 

Por meio da ferramenta ERGOM, é possível analisar, organizar e integrar os dados de 

forma a obter uma compreensão mais completa e holística do projeto. Esses dados englobam 

informações sobre os usuários, suas necessidades e preferências, o ambiente de utilização do 
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produto e as características que o produto deve apresentar. Ao reunir esses elementos, a 

ferramenta ERGOM facilita a visualização e integração de dados, possibilitando uma análise 

mais aprofundada e embasada, o que contribui para o desenvolvimento de alternativas mais 

assertivas ao longo do processo criativo. 

 

6.4 PROMOVE A PARTICIPAÇÃO E ENGAJAMENTO DA EQUIPE DE PROJETO 

 

A ferramenta ERGOM foi projetada com uma estrutura baseada em perguntas e 

orientações técnicas, complementadas por especificações visuais, com o objetivo de estimular 

e fomentar a discussão dentro da equipe, fornecendo um ponto de partida para o 

desenvolvimento de vestuário. A abordagem de utilizar perguntas como estratégia é 

reconhecida na literatura de métodos de criatividade, como destacado por Vick et al. (2015), 

pois ajuda as pessoas a romper com padrões de pensamento rotineiros e a considerar 

diferentes perspectivas ao abordar problemas. Além disso, a visualização desempenha um 

papel fundamental na ferramenta ERGOM, permitindo a participação ativa dos membros da 

equipe, conforme observado por Glikson et al. (2019). Ao combinar perguntas e elementos 

visuais, a ERGOM estimula o engajamento da equipe proporcionando um ambiente propicio 

para o surgimento de ideias inovadoras e uma colaboração efetiva entre seus membros. Neste 

sentido, os participantes mencionam: 

 

“Como a ferramenta aborda muitas perguntas sobre Ergonomia e Usabilidade, 
faz com que a gente foque nisso, pense nessas questões, por exemplos, 
aviamentos, tecidos, os cortes, formatos de tecidos, movimentos que vão 
ocorrer, então eu acho que ela é muito prática, mas ao mesmo tempo complexa 
em questão de pensamento, porque ela gera bastante ideias” (GRUPO C).  
 
“As perguntas se entrelaçam, você já vai pensando e quando vai respondendo já 
tem a definição do que você quer” (GRUPO A). 
 
“As perguntas da ferramenta são ótimas para tipo um brainstorming de ideias 
para criação do produto, né? porque gera muita discussão em grupo” 
(PARTICIPANTE 5B). 
 
“O legal é que durante o processo de responder as questões, e ir preenchendo a 
ferramenta já vamos pensando nas possibilidades de produtos” (GRUPO A). 
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“A ferramenta auxiliou porque a gente lê a pergunta vê o que se encaixa no nosso 
público. Procurando essas questões a gente entende um pouco mais sobre o 
usuário” (GRUPO A). 
 
“Te ajuda a pensar. Com todas as informações que estão no livreto você já 
consegue definir exatamente que tipo de produto tu vai criar, então é muito 
prático” (GRUPO B). 
 

A ferramenta ERGOM fomenta a participação e o engajamento da equipe de projeto 

em um objetivo comum, permitindo uma compreensão mais abrangente do projeto, além de 

proporcionar o desenvolvimento de produtos de vestuário mais adequados às necessidades e 

desejos dos usuários. Ademais, a ERGOM apresenta um potencial para fomentar a 

colaboração e o compartilhamento de ideias entre os membros da equipe de projeto. Essa 

abordagem pode levar a um processo de design mais eficiente e satisfatório para todas as 

partes envolvidas (FORSBERG; MOOZ; COTTERMAN, 2005).  

 
“A equipe conseguiu criar um produto por conta, com as informações das outras 
etapas e a troca de ideias que não aconteceria sem esse momento de conversa.” 
(PARTICIPANTE 8B). 
 
“A discussão em equipe junto com as anotações trouxe bastante estimulo para 
a criatividade” (PARTICIPANTE 8C). 
 
“As anotações de projeto, auxiliou porque com elas a gente conseguiu pensar 
melhor no que a gente realmente queria. Nessa fase aqui, até surgiram mais 
ideias do que a gente tinha pensando anteriormente” (GRUPO B). 

 
“Eu acho que é uma parte bem criativa. Criar um produto com base em tantas 
discussões, acaba que a gente consegue gerar ideias durante o processo.  Então 
a gente já vai definindo ainda mais o que estava querendo com o projeto final” 
(GRUPO B). 
 
“A conversa em equipe durante o processo é importante para pensar e melhorar 
as peças do projeto que vão surgindo na nossa cabeça” (PARTICIPANTE 2B). 

 

Forsberg, Mooz e Cotterman (2005) destacam a importância das informações visuais 

no processo de projeto, pois permitem que todos os membros da equipe as visualizem, 

analisem e selecionem o que é mais relevante para o projeto. A visualização proporciona uma 

forma mais fácil de exibir e interpretar informações complexas e abrangentes (GLIKSON et al., 

2019). Nesse contexto, a ferramenta ERGOM se mostra eficaz ao estabelecer um fluxo de 

trabalho colaborativo, permitindo que todos os membros da equipe contribuam e tenham 
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acesso às informações relevantes para o projeto. Em relação as informações visuais da 

ERGOM, os participantes salientaram: 

 
“Para mim foi interessante as imagens, porque eu tenho muita dificuldade de 
visualizar, então as imagens da ferramenta auxiliam demais o entendimento dos 
conceitos” (GRUPO B). 
 
“Eu amei os exemplos das formas, das linhas, a forma de aplicação. Porque as 
vezes a gente aplicando isso em painéis a gente não consegue imaginar e com a 
ferramenta as imagens foram muitas boas, para ver como aplicar isso na prática, 
e pensar no produto sabe?” (GRUPO B). 

 
“Auxiliou muito na definição, pois proporcionou uma ampla visão das ideias” 
(PARTICIPANTE 2C). 
 
Me auxiliou no desenvolvimento e visualização das alternativas que não utilizaria 
por meio de outros processos criativos” (PARTICIPANTE 21C). 

 

A ERGOM se destaca por permitir um processo de projeto eficiente, que promove a 

participação ativa e a consideração das diversas perspectivas dos membros da equipe. Além 

disso, ela facilita o gerenciamento da comunicação por meio de um ambiente colaborativo, 

promovendo o compartilhamento de informações relevantes. Glikson et al. (2019) reforçam 

a importância da composição da equipe e do seu engajamento como fatores fundamentais no 

esforço e no desempenho do projeto. 

No entanto, é fundamental reconhecer que o processo de design não segue uma 

estrutura rígida e sequencial, pois é influenciado pela subjetividade e pela experiência 

individual de cada membro da equipe, conforme destacado por Chandrasegaran et al. (2013). 

Além disso, as características individuais de cada membro contribuem para o conjunto 

coletivo dessas características, e os membros da equipe podem compensar uns aos outros. 

Isso significa que uma forte presença de uma característica específica em um membro pode 

compensar a relativa ausência dessa mesma característica em outro membro, 

independentemente da distribuição dessa característica na equipe (UNGER-AVIRAM; KATZ-

NAVON; VASHDI, 2022).  

Os participantes da pesquisa destacam que, mesmo ao seguir uma metodologia para 

o processo criativo, eles conseguiram desenvolver a criatividade e encontrar soluções 

satisfatórias para o projeto. Isso foi possível devido aos direcionamentos e questionamentos 

que os ajudaram a pensar em ideias novas e gerar diferentes possibilidades de criação de 
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produtos. Para Bendoly (2014) em um contexto de trabalho em equipe, a compreensão dos 

membros do grupo sobre a dinâmica do projeto, com uma forma metodológica, melhora o 

desempenho do projeto devido à capacidade de aumentar a qualidade das informações 

compartilhadas no ambiente de equipe, além de promover a segurança psicológica entre os 

membros. Os participantes apontam que a ERGOM agiliza o processo e estimula a criatividade, 

vejamos: 

“Mesmo que é metodológico ainda é criativo. Tornou o processo mais ágil” 
(PARTICIPANTE 10B). 
  
“A forma que o caminho está construído levou a chegar no produto com muita 
facilidade” (GRUPO B). 
 
“Eu achei que está muito completo e sua aplicação é muito rápida. No meu 
trabalho a gente faz o processo de projeto de coleção e costumam levar muito 
tempo. Não temos nada que orienta e nem direciona. As vezes levamos 3 ou 4 
dias até uma semana para definir sei lá, uma coleção simples de calças. O bom 
dessa ferramenta que ela já direciona e questiona a pensar ideias novas, gerando 
novas possibilidades” (GRUPO A). 
 

Por fim, a ERGOM foi concebida como uma base para o processo de ideação, 

permitindo uma análise de dados e organização de informações para subsidiar as discussões, 

estimulando a participação ativa dos projetistas engajando-os em atividades interativas, 

reflexivas e práticas, sem limitar o processo criativo. Além disso, a ferramenta ERGOM 

proporciona um ambiente de aprendizagem colaborativo, estimulando a troca de 

conhecimentos e experiências entre os membros da equipe de projeto. Por meio de 

discussões, revisões e feedbacks, os projetistas têm a oportunidade de aprimorar suas 

habilidades, ampliar sua compreensão sobre os princípios ergonômicos e aprofundar suas 

expertises no desenvolvimento de produtos de vestuário. É importante ressaltar que a 

ERGOM é uma ferramenta que pode ser adaptada às especificidades de cada projeto e equipe, 

levando em consideração suas particularidades e dinâmicas. 

 
6.5 AUXILIA NA TOMADA DE DECISÕES 

 

A ERGOM incentiva a tomada de decisões de forma consensual. Forsberg, Mooz e 

Cotterman (2005) destacam a importância do processo de decisão consensual, que envolve 

uma discussão completa sobre um determinado aspecto, até que todos os membros da 
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equipe tenham tido sua participação justa, e estejam empenhados em aceitar e apoiar a 

decisão tomada em grupo. A ferramenta ERGOM se mostrou alinhada com a abordagem do 

processo de decisão consensual, promovendo a discussão e a participação justa de todos os 

membros da equipe de projeto. Por meio das fichas de Usuário, Contexto e Produto, a equipe 

pode selecionar dados relevantes, compartilhar informações e discutir ideias, possibilitando 

uma compreensão mais abrangente do projeto e em tomadas de decisões mais assertivas. 

Segundo Jiménez-García et al. (2021) é fundamental adotar processos eficazes de avaliação e 

tomada de decisão no desenvolvimento de produtos de vestuário de qualidade. 

 
“A ferramenta gerou discussão na equipe de projeto. Com ela nos conseguia 
verificar os pensamentos diferentes” (GRUPO C). 
  
“Facilita e ajuda na sintonia da equipe. Faz a gente pensar sobre outros aspectos 
que não tínhamos percebidos, com as ideias da equipe” (GRUPO A). 
 
“Ela guia a equipe por um caminho em comum” (GRUPO C). 
 

A ferramenta ERGOM demonstra eficácia ao auxiliar na avaliação e tomada de 

decisões durante o desenvolvimento de produtos de vestuário centrados no usuário. Sua 

utilização proporciona aos participantes uma visão clara e objetiva do processo de criação, o 

que facilita a tomada de decisões ao longo do projeto. De acordo com Yang, Tian e Jiao (2019), 

no contexto da decisão de design de produtos, o consenso entre os membros da equipe reflete 

a consistência cognitiva em relação às alternativas de produtos. Para os autores, a avaliação 

das diferentes alternativas de design é pautada por critérios como funcionalidade, estética e 

originalidade, contribuindo para garantir a qualidade do produto antes de tomar uma decisão 

definitiva. A ERGOM, ao oferecer suporte nesse processo, favorece a consideração criteriosa 

de tais aspectos, contribuindo para a qualidade do produto final. 

Além disso, a ERGOM é vista como uma forma de organizar o pensamento e 

direcionar para uma solução adequada ao usuário. É importante que os participantes sigam 

as etapas propostas pela ferramenta, pois isso ajuda a manter o foco e, consequentemente, 

facilita a tomada de decisões. Autores como Thoren (1996), Rosa (2011), Alencar (2014) e 

Hoffmann (2018) destacam a relevância de basear as decisões no conhecimento do usuário e 

suas preferências, principalmente na etapa de definição do produto. 
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“O bom é que a ferramenta sempre faz a gente focar no usuário, e as escolhas 
são com base nas suas necessidades” (GRUPO C). 
 
“A ferramenta é tipo um organograma que vai direcionando o nosso 
pensamento para uma solução adequada ao nosso usuário” (GRUPO C). 
 
“Para mim foi fácil a gente definir como trabalhar o nosso usuário, porque 
geralmente quando a gente faz o nosso moodboard, para fazer a criação, fica um 
pouco mais abstrato. Com a ferramenta a gente sabe exatamente o que fazer 
durante o processo” (GRUPO B).  
 
“Ficou claro que o produto de vestuário deve ser feito para o usuário, pensando 
nele e em suas necessidades, afinal como você abordou na palestra manequins 
não se mechem, não se movem, não falam e não sentem, então isso é muito 
bom, a gente discute e pensa no usuário que vai usar a peça” (GRUPO A). 

 
“A ferramenta apresenta várias opções de escolha, e nesse momento a gente 
pensa se realmente o usuário vai ser beneficiado” (GRUPO C). 
 
“Depois que a gente preenche todas as fichas, fica mais fácil você ter os pontos 
principais do projeto, bem claro, porque tem coisa que é relembrado desde o 
usuário e em todas as etapas, então tipo, isso é algo que fica claro durante o 
processo, para no final tu chegar e ter isso como concepção para a criação. Vai 
batendo na tecla e não tem como se perder” (GRUPO C). 
 
 

A utilização da ERGOM auxilia no processo decisório do desenvolvimento de 

produtos de vestuário centrado no usuário, uma vez que contribui para decisões conscientes 

e fundamentadas que resultam em produtos de qualidade, capazes de atender às 

necessidades e expectativas dos usuários e as relações de uso. É importante destacar que o 

conforto do vestuário não é alcançado automaticamente, e depende de um PDP bem 

projetado, que considere parâmetros técnicos, estéticos, fisiológicos e psicológicos (CLASSEN, 

2018). Para uma experiência satisfatória do usuário, é imprescindível considerar todos esses 

parâmetros, conforme afirmado por Vink e Hallbeck (2012). No que se refere ao Checklist de 

Aferição do produto de vestuário, os participantes destacaram sua utilidade e praticidade para 

filtrar e definir ideias, alcançando um consenso e discutindo as alternativas em conjunto. Além 

disso, o Checklist permitiu que a equipe identificasse o que foi cumprido e o que ainda 

precisava ser melhorado, resultando em um produto mais completo e satisfatório para o 

usuário conforme os relatos abaixo. 

 
“Ele auxilia na confirmação da melhor alternativa. Além disso auxilia a identificar 
o que passou batido durante o processo e podemos melhorar” (GRUPO C). 
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“Foi bem tranquilo e ali a gente conseguiu ver o que a gente conseguiu atender 
e o que não atendemos e também dialogar porque a gente não atendeu esse. 
[...]. Ele direciona o que a gente conseguiu cumprir e o que não cumprimos” 
(GRUPO A). 
 
“Fizemos em conjunto. Ele auxiliou muito na escolha da alternativa e para 
verificar o que nos poderia melhorar” (GRUPO C). 

 

Diante do exposto, a ferramenta ERGOM demonstrou ser eficaz para apoiar a 

avaliação e tomada de decisões no desenvolvimento de produtos de vestuário centrados no 

usuário. A ferramenta é vista como uma forma de organizar o pensamento e direcionar a uma 

solução adequada ao usuário, contribuindo para um processo decisório, fundamentado e 

consciente, resultando em um produto de vestuário de qualidade que atenda às necessidades 

e as expectativas do usuário.  

A ERGOM, por meio do uso de suas orientações e diretrizes, incentiva a análise crítica 

das necessidades dos usuários, a identificação de informações relevantes, a exploração de 

alternativas de projeto e a avaliação sistemática das soluções propostas. Dessa forma, a 

abordagem didática da ERGOM fomenta o desenvolvimento de habilidades e competências 

necessárias para a criação de produtos de vestuário que atendam aos requisitos de Ergonomia 

e Usabilidade. 
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7 CONCLUSÕES 

 

A importância de considerar as necessidades dos usuários durante todo o processo 

de criação de produtos de vestuário, impulsionou as problemáticas abordadas nessa tese de 

doutorado. Há uma carência de métodos e ferramentas objetivas com foco no usuário, para 

o desenvolvimento do produto de vestuário, especificamente as que se concentrem no 

entendimento de suas necessidades, capacidades e relações de uso. É evidente que a falta de 

conhecimento sobre os parâmetros e requisitos de Usabilidade e conforto, os quais garante a 

adequação do usuário ao produto, pode levar a dificuldades na incorporação da Ergonomia e 

Usabilidade no processo criativo de desenvolvimento de produtos de vestuário. Essas 

dificuldades podem inferir na eficácia do produto, afetando negativamente sua qualidade, 

pela falta de conforto, função, segurança e, consequentemente, a satisfação dos usuários, 

resultando em produtos rejeitados e descartados. 

No entanto, a ERGOM auxilia na compreensão dessas problemáticas, oferecendo 

uma estrutura, com sistematização e organização, eficaz para a fase de criação do produto de 

vestuário. Ao compreender o usuário, o contexto e o produto, a ERGOM auxilia na obtenção 

de informações relevantes para o projeto e no desenvolvimento de produtos adequados que 

levam em consideração as problemáticas da relação usuário-produto. Além disso, a ERGOM 

promove discussões em equipe que auxilia no engajamento e na tomada de decisões, 

resultando no desenvolvimento de produtos mais agradáveis, eficientes e funcionais. 

Dessa maneira, ao propor uma ferramenta para auxiliar essas problemáticas, a 

ERGOM tem um papel industrial e social com a criação de produtos de vestuário que atendem 

às necessidades e expectativas dos usuários, melhorando sua qualidade de vida e bem-estar. 

Além disso, o uso de ferramentas de projeto de vestuário focadas no usuário pode levar a uma 

redução no descarte de produtos inadequados, o que contribui para a sustentabilidade 

ambiental e econômica, por consequência.  

Quanto ao objetivo geral traçado nesta pesquisa, foi alcançado plenamente pelo 

desenvolvimento da ferramenta ERGOM. A ERGOM oferece um auxílio didático, sistematizado 

e visual durante o processo de criação de projetos de produtos de vestuário, com foco na 

Ergonomia e na Usabilidade. Além disso, a utilização da ferramenta mostrou resultados 

positivos na gestão do processo, melhorando a compreensão das informações e, 
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consequentemente, a tomada de decisões durante a prática projetual. É importante ressaltar 

que a abordagem didática da ERGOM vai além de simplesmente disponibilizar informações e 

orientações. Ela busca promover uma aprendizagem significativa, crítica e reflexiva, 

permitindo que os designers de moda incorporem os princípios ergonômicos e de Usabilidade 

em sua atuação profissional de maneira efetiva e consciente em suas práticas de projeto. 

Em relação aos objetivos específicos, considera-se que o pesquisador conseguiu 

alcançá-los e apresentá-los, conforme descritos a seguir: 

• A identificação dos elementos necessários para o desenvolvimento de projetos 

de vestuário centrados no usuário foi realizada por meio de pesquisas 

bibliográficas e três revisões bibliográficas sistemáticas. Essas pesquisas 

abordaram ferramentas, métodos ou modelos que auxiliam na compreensão 

da utilização da Ergonomia e da Usabilidade no processo de desenvolvimento 

de projetos de vestuário, visando identificar as melhores práticas. Essas 

informações foram utilizadas para definir a base conceitual e teórica da 

ferramenta, bem como para identificar as dimensões e itens que a comporiam. 

Desta forma, este objetivo específico é contemplado pelo Capítulo 2- 

Fundamentação Teórica, onde são abordados os temais centrais da pesquisa: 

Design, Design de Moda e Gestão de Design;  

• A criação da sistemática e organização dos elementos identificados em uma 

ferramenta foi abordada no Capítulo 4, que corresponde à Fase 3: 

Desenvolvimento da Ferramenta. Nessa fase, foram realizadas três etapas 

sequenciais de construção. A primeira etapa estabeleceu o ponto inicial para o 

desenvolvimento da ferramenta. A segunda etapa teve como objetivo criar a 

base estrutural da ferramenta, considerando as necessidades e as capacidades 

do usuário, as demandas do produto e do seu contexto de uso, bem como suas 

principais funcionalidades. Já na terceira etapa foram realizados testes e 

ajustes para avaliar a aplicação e compreensão da ferramenta, bem como sua 

estrutura e redação, com o intuito de aprimorá-la;  

• O objetivo de aplicação da ferramenta em projetos de desenvolvimento de 

produtos de vestuário foi abordado no Capítulo 4, na Fase 3, Etapa 4, no Passo 

de Aplicação. Nesse passo, a aplicação da ferramenta ocorreu por meio de três 
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workshops, nos quais foi desenvolvida uma aplicação padronizada de projeto. 

A ferramenta foi aplicada em diferentes contextos, abrangendo uma Instituição 

de Ensino Comunitária, uma Instituição de Ensino Pública e uma Instituição de 

Ensino Privada; 

• Por fim, o objetivo de avaliar o uso da ferramenta, foi abordado no Capítulo 4, 

na Fase 3, Etapa 4, no Passo de Avaliação. Nesse passo, foi realizada uma 

avaliação da percepção de uso da ferramenta em um contexto padronizado de 

projeto de desenvolvimento de vestuário. Essa avaliação foi conduzida por 

meio de uma abordagem qualitativa, obtida por meio de questionários 

estruturados, grupos focais e observações qualitativas. 

Com base no pressuposto, pode-se inferir que a aplicação da Ergonomia e 

Usabilidade no processo criativo de produtos de vestuário pode gerar benefícios não apenas 

para o usuário final, mas também para o setor do vestuário como um todo, ao viabilizar 

produtos mais eficientes e eficazes, elaborados de forma consciente e fundamentada. Além 

disso, o uso desses princípios pode auxiliar os designers de moda na análise das problemáticas 

da relação usuário-produto, permitindo a criação de alternativas que atendam às reais 

necessidades do usuário e garantam sua satisfação.  

Com relação aos procedimentos metodológicos adotados, estes se mostraram 

satisfatórios para a obtenção dos resultados almejados pelos objetivos da pesquisa. Estes 

procedimentos foram organizados em quatro fases: (1) Fundamentação Teórica; (2) 

Diagnóstico; (3) Desenvolvimento da Ferramenta; e (4) Apresentação da Ferramenta. A Fase 

1 da pesquisa proporcionou um estudo exploratório, permitindo a construção da 

fundamentação teórica sobre os principais temas abordados no estudo, como Moda, Design 

de Moda, Ergonomia e Gestão de Design. Essa fase foi fundamental para apresentar um 

panorama abrangente das pesquisas, tanto no contexto brasileiro quanto mundial, 

relacionadas à Ergonomia, Moda e Vestuário. Além disso, foram identificadas ferramentas, 

métodos, metodologias ou processos auxiliares para a etapa de desenvolvimento de produtos 

de vestuário, com foco na abordagem centrada no usuário. Também foram identificadas boas 

práticas para o desenvolvimento de produtos de vestuário, com ênfase em aspectos de 

Ergonomia e Usabilidade. 
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Na Fase 2, Diagnóstico, de caráter exploratório, foi realizado um mapeamento no 

contexto acadêmico, com o objetivo de identificar as fragilidades e desafios enfrentados no 

desenvolvimento de projetos de produtos de vestuário. Essa investigação diagnóstica baseou-

se na experiência docente do pesquisador, o qual constatou uma discrepância entre o 

processo de desenvolvimento do produto e a adequação das peças de vestuário produzidas 

nas unidades curriculares. Esse mapeamento revelou que incorporar o usuário no processo de 

desenvolvimento do produto, considerando aspectos de Ergonomia e Usabilidade, e criar um 

produto que atendesse às necessidades dos usuários, representava um desafio significativo 

para os estudantes, os quais relataram enfrentar dificuldades. Essa fase contribuiu para um 

diagnóstico preciso, juntamente com a Fase 1, a fim de compreender as reais necessidades 

para o desenvolvimento de um produto de vestuário que considere o usuário como ponto de 

partida. 

A Fase 3 Desenvolvimento da Ferramenta, teve um caráter descritivo, correlacional 

e propositivo. Nessa Fase, foi realizada a análise e interpretação de todos os dados coletados 

nas Fases 1 e 2, a fim de utilizá-los na concepção da ferramenta denominada ERGOM. Os 

procedimentos adotados nessa fase foram considerados adequados e direcionadores, 

principalmente no que diz respeito à organização e sistematização. Inicialmente, a base 

conceitual estabeleceu a conexão da ferramenta com as demandas da equipe de projeto no 

contexto da prática de desenvolvimento de produtos de vestuário. Em seguida, a base teórica 

proporcionou suporte para a definição das dimensões e itens da ferramenta, sendo 

fundamental na sua composição, pois foi selecionada reunindo os principais elementos que 

subsidiaram a criação da ferramenta. Assim, com a definição dos elementos estruturantes, foi 

realizado a materialização, incluindo testes de impressão e ajustes para alcançar o resultado 

desejado. Nessa fase, é importante destacar a importância da organização e sistematização, 

que foram guiadas pela metodologia projetual utilizada como base, o GODP. Essa metodologia 

forneceu uma estrutura didática, sistemática e organizada, especialmente pela proposta de 

utilização dos Blocos de Referência: Produto, Usuário e Contexto. Desde o início da construção 

da ferramenta, todas as informações provenientes das bases teóricas foram divididas e 

organizadas dentro desses Blocos de Referência. 

Quanto aos procedimentos de aplicação e avaliação da ERGOM, é importante 

destacar que foram considerados satisfatórios. De modo geral, os resultados dos 
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questionários estruturados foram complementados pelos resultados dos grupos focais e das 

observações qualitativas. Essa abordagem combinada pôde ser observada tanto nos 

resultados da avaliação da ferramenta quanto nas discussões da pesquisa, permitindo uma 

compreensão mais aprofundada das opiniões e percepções sobre o uso da ERGOM. 

A aplicação da ERGOM em workshops foi importante, pois proporcionou uma 

interação direta entre os participantes, estimulando a troca de ideias e conhecimentos. Os 

workshops também permitiram um maior controle das variáveis envolvidas na coleta de 

dados, o que resultou em um ambiente padronizado e controlado, com instruções claras para 

todos os participantes, garantindo igualdade de condições. Isso contribui para minimizar 

interferências externas e obter resultados confiáveis e comparáveis nos três grupos focais. 

Além disso, é válido ressaltar que durante os workshops, os participantes tiveram a 

oportunidade de fornecer feedback imediato sobre a ferramenta, permitindo que o 

pesquisador tivesse insights em tempo real e pudesse prever ajustes ou melhorias na 

ferramenta. As observações qualitativas, das reações e das interações dos participantes, 

também foram possíveis durante os workshops, fornecendo informações sobre o uso da 

ferramenta, as dificuldades encontradas e os pontos fortes identificados. 

O uso de questionários estruturados desempenhou um papel fundamental na coleta 

de dados, garantindo consistência na apresentação das perguntas para todos os participantes. 

Isso foi essencial para evitar viés e garantir que todos os entrevistados respondessem às 

mesmas questões, o que resultou em resultados mais confiáveis e comparáveis. Além disso, é 

importante destacar a inclusão de questões abertas ao final de cada pergunta do questionário, 

pois essas questões forneceram insights que enriqueceram a análise dos resultados. Essas 

respostas abertas permitiram uma compreensão mais aprofundada das percepções e 

experiências dos participantes, agregando uma perspectiva qualitativa aos dados coletados 

por meio dos questionários estruturados, além de permitir realizar a correlação com os grupos 

focais.  

Dessa forma, os procedimentos de aplicação, se mostraram uma abordagem eficaz 

para a avaliação da ERGOM, possibilitando uma interação direta entre os participantes, 

controle das variáveis, obtenção de feedback imediato e observação direta do 

comportamento dos participantes pelo pesquisador. Esses aspectos contribuíram no 
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aprimoramento da ERGOM e na compreensão mais abrangente das necessidades e 

percepções dos participantes. 

A Fase 4, Apresentação da Ferramenta, desempenhou um papel explicativo da 

ERGOM em sua versão final. Durante essa fase, foram abordadas todas as partes que 

compõem a ferramenta, incluindo seu conteúdo e estrutura, seu funcionamento e sua 

integração com a metodologia GODP aplicada à prática projetual do Design de Moda. Cada 

um dos passos da ERGOM foi apresentado, descrevendo detalhadamente os objetivos de cada 

etapa, os elementos constituintes, a forma de utilização e o preenchimento adequado. Essa 

abordagem proporcionou uma compreensão ampla de como a ferramenta pode ser utilizada 

de forma efetiva na prática projetual do Design de Moda. A apresentação da ferramenta 

permite que os usuários entendam sua estrutura e funcionalidade, capacitando os mesmos 

para aplicar a ferramenta de maneira consistente e coerente em seus projetos de 

desenvolvimento de produtos de vestuários. 

A realização desta pesquisa desempenhou um avanço no conhecimento científico do 

Design de Moda. Ao relacionar os conceitos de Ergonomia e Usabilidade com o processo de 

desenvolvimento de projetos de vestuário, com foco no design centrado no usuário, a 

pesquisa proporcionou contribuições para o campo acadêmico e científico. Ao estabelecer as 

propriedades ergonômicas e os princípios de Usabilidade como variáveis orientadoras para o 

processo criativo dos designers de moda, as equipes de criação são capazes de se alinhar com 

um dos principais objetivos do vestuário, que é alcançar o conforto e, consequentemente, 

aumentar a qualidade dos produtos. Desse modo, a aplicação da ERGOM na pesquisa 

impulsiona a inovação nos processos de ensino e aprendizagem da Ergonomia aplicada ao 

projeto de desenvolvimento de produtos de vestuário, especialmente na etapa de criação. 

Com a utilização da ERGOM, os designers são estimulados a compreender a 

importância dos princípios ergonômicos e de Usabilidade, aplicando-os de forma consistente 

no processo criativo. A ferramenta fornece suporte visual e orientações, permitindo uma 

análise aprofundada das necessidades dos usuários, a exploração de alternativas de projeto e 

uma avaliação sistemática das soluções propostas. Essa abordagem didática da ERGOM 

impulsiona o desenvolvimento de habilidades essenciais para os designers de moda, 

capacitando-os a criar produtos de vestuário que atendam às expectativas e necessidades dos 
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usuários. Além disso, ela incentiva uma postura crítica em relação aos processos de projeto, 

estimulando a busca por soluções inovadoras e conscientes. 

Ao adotar a ERGOM em suas práticas, os designers de moda, têm a oportunidade de 

expandir seus conhecimentos, aprimorar suas competências e elevar a qualidade de seus 

projetos. A ferramenta proporciona uma base sólida de conhecimento teórico e prático, que 

impulsiona a excelência no campo do design de moda, permitindo uma atuação profissional 

mais efetiva e consciente no que diz respeito aos princípios ergonômicos e de Usabilidade. 

A utilização da ERGOM pode ocorrer tanto em equipes de projetos quanto no 

desenvolvimento individual de projetos, tornando-a versátil e adaptável à diferentes 

contextos. Além disso, seu uso não está restrito a uma metodologia de projeto específica, 

permitindo sua aplicação em diferentes abordagens de desenvolvimento. Vale ressaltar que 

o Checklist de Aferição do Produto de Vestuário da ERGOM pode ser utilizado de forma 

isolada, de acordo com a necessidade do projeto em questão. 

A ERGOM foi concebida para solucionar desafios relacionados à aplicação da 

Ergonomia e Usabilidade no desenvolvimento de produtos de vestuário. No entanto, ela não 

impõe rigidez nem limita o processo criativo. Pelo contrário, a ferramenta auxilia na 

compreensão das questões relacionadas às necessidades e expectativas do usuário, visando 

garantir que o produto atenda de forma satisfatória, proporcionando uma experiência positiva 

e precisa aos usuários. Assim, a ERGOM oferece flexibilidade e suporte ao processo criativo, 

permitindo que os designers considerem adequadamente os aspectos ergonômicos e de 

Usabilidade para criar produtos que atendam às demandas dos usuários. 

Neste contexto, a ERGOM também contribui no ponto de vista operacional no setor 

de vestuário. A pesquisa indica que a Ergonomia ainda não é parte integrante do processo de 

criação e dos processos operacionais no setor do vestuário, evidenciando a necessidade de 

investigação nessa direção. A ERGOM proporciona uma oportunidade de auxiliar na 

compreensão e gestão dessa lacuna. Ao utilizar uma ferramenta que considera a Ergonomia e 

os princípios de Usabilidade durante o processo de criação, com foco nas necessidades dos 

usuários e nas condições de uso, a ERGOM torna o processo mais eficaz e capaz de atender 

satisfatoriamente os usuários. Isso implica em considerar aspectos como conforto, 

funcionalidade, desempenho e adequação das peças de vestuário ao corpo humano.  
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Além disso, do ponto de vista social, a ERGOM contribui para a melhoria da 

experiência do usuário no uso de roupas. Ao considerar a Ergonomia e a Usabilidade, é 

possível criar peças de vestuário que proporcionem maior conforto, facilidade de 

movimentação e adequação às diversas características físicas dos usuários. Isso promove uma 

maior satisfação do público em relação às roupas que utilizam, contribuindo para a qualidade 

de vida e bem-estar das pessoas. A inclusão da Ergonomia no processo de criação também 

representa um avanço social ao reconhecer a importância de considerar a diversidade de 

corpos e necessidades individuais na indústria da moda. 

A aplicação da ERGOM no processo de desenvolvimento de produtos de vestuário 

traz diversos benefícios, inclusive sob o aspecto econômico. Ao proporcionar uma 

compreensão aprofundada do usuário, contexto e produto, simplificando conceitos e 

permitindo uma rápida visualização dos conhecimentos envolvidos, a ERGOM facilita a gestão 

do processo criativo. Isso acelera o desenvolvimento de produtos de vestuário, promovendo 

uma interação eficiente entre a equipe de projeto e auxiliando na tomada de decisões 

consensuais e fundamentadas no Design de Moda. 

A abordagem do design centrado no usuário, combinada com a ERGOM, possibilita o 

aumento da produtividade nas empresas, ao direcionar o foco para as necessidades e 

preferências dos usuários. Essa abordagem resulta em produtos de vestuário com maior 

qualidade e inovação, proporcionando maior conforto aos usuários e, consequentemente, 

colaborando para o aumento das vendas. Dessa forma, a aplicação da ERGOM no processo de 

desenvolvimento de produtos de vestuário não apenas eleva a qualidade dos produtos e a 

satisfação dos usuários, mas também pode trazer benefícios econômicos para as empresas, 

impulsionando a produtividade, a inovação e o crescimento das vendas. 

Como perspectivas para estudos futuros, busca-se principalmente a disseminação da 

ERGOM em outros centros de pesquisas e para a comunidade em geral. Nesse sentido, são 

delineadas algumas possibilidades para aprimorar e expandir a aplicação da ferramenta 

ERGOM no futuro: 

• Realizar estudos de caso adicionais: Aplicar a ERGOM em diferentes contextos de 

projeto e setores industriais, a fim de avaliar sua adequação e eficácia; 
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• Explorar a diversidade de usuários: Investigar a aplicação da ERGOM em projetos 

envolvendo usuários com diferentes necessidades, preferências e características, a 

fim de avaliar sua adaptabilidade e relevância para diferentes grupos; 

• Desenvolver uma aplicação digital: Uma aplicação digital da ERGOM pode ser 

projetada com uma interface intuitiva e amigável, permitindo que ela seja acessada 

e utilizada de forma mais abrangente, ampliando seu impacto e alcance; 

• Integração com tecnologias e recursos adicionais: Integrar a ERGOM a outras 

tecnologias, como simulações computacionais, realidade virtual ou inteligência 

artificial. Isso amplia as possibilidades de análise e avaliação ergonômica, 

proporcionando insights mais aprofundados sobre a interação entre usuários e 

produtos; 

• Investigar os benefícios econômicos: Realizar estudos que analisem o impacto 

econômico da aplicação da ERGOM, considerando os custos e benefícios 

envolvidos, além de mensurar o retorno sobre o investimento em termos de 

qualidade, inovação e satisfação do usuário; 

• Promover a conscientização e educação: Investir em iniciativas de divulgação e 

formações para promover o conhecimento e a adoção da ERGOM, tanto entre 

profissionais da área do Design de Moda, como também entre estudantes, 

educadores e demais interessados. 

Essas são apenas algumas das possibilidades para futuros estudos, visando ampliar a 

aplicação e os benefícios da ERGOM, bem como, promover sua adoção como uma abordagem 

efetiva no desenvolvimento de produtos de vestuário mais eficientes aos usuários. Essa 

iniciativa contribui para o avanço da Ergonomia aplicada, e aprimora a qualidade, a 

Usabilidade e o conforto dos produtos desenvolvidos, beneficiando os usuários e a sociedade 

como um todo. 

Como resultado do desenvolvimento desta pesquisa, foram realizadas publicações 

em diversos meios científicos. Foram publicados 12 artigos em periódicos nacionais, 4 artigos 

em eventos científicos nacionais e 2 artigos em eventos científicos internacionais. Além disso, 

um capítulo de livro também foi publicado, totalizando 19 publicações. A Figura 109 apresenta 

uma visão geral das publicações realizadas ao longo da pesquisa. 
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Figura 109 – Publicações científicas (2019 a 2023) 

 
Fonte: elaborado pelo autor 
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Gostaria de expressar minha satisfação em conduzir esta pesquisa aplicada, que teve 

como principal premissa adquirir conhecimentos para a aplicação prática no campo da Moda, 

contribuindo para a solução de problemas específicos relacionados à incorporação da 

Ergonomia e Usabilidade em projetos de desenvolvimento de produtos de vestuário. Ao longo 

desse percurso, tive a oportunidade de colaborar com a área científica da Moda, que busca 

uma transformação em sua realidade, deixando de ser considerada apenas frívola, passando 

a agregar pesquisa e conhecimento ao desenvolvimento dos produtos de vestuário. 

Acredito profundamente que estudos sobre vestuário com foco no usuário são 

fundamentais para o avanço da inclusão, contribuindo para a promoção de oportunidades e 

a construção de uma sociedade mais justa, igualitária e livre de preconceitos. Nesse sentido, 

é essencial qualificar os profissionais, incluindo os designers de moda, para atuarem de forma 

mais consciente e sensível diante dos desafios e demandas da sociedade contemporânea. 

Ainda, gostaria de expressar minha gratidão ao Programa de Pós-graduação em 

Design da UFSC pela oportunidade de trabalhar este tema de tese, uma vez que é um 

programa voltado para a área do Design. Acredito que a Moda, como área de conhecimento, 

precisa incorporar os preceitos teóricos do Design e da Gestão de Design, a fim de 

proporcionar produtos com maior eficiência e qualidade, que atendam às necessidades dos 

usuários e promova sua satisfação. 

A ERGOM, além de ser uma ferramenta embasada em fundamentos teóricos e 

científicos, destinada tanto ao âmbito acadêmico quanto ao âmbito empresarial, é resultado 

de uma dedicação e amor pela ciência, provenientes de um pesquisador que anseia por 

mudanças conscientes, humanizadas e repletas de sentimentos. Afinal, a Moda não deve ser 

considerada apenas como informação estética e comercial, mas como um fator e elemento 

de construção social, capaz de promover impactos positivos na vida das pessoas. 

Por fim, reforço meu compromisso em continuar contribuindo para o avanço do 

conhecimento científico na área da Moda, buscando sempre aprimorar a relação entre Design, 

Ergonomia e Usabilidade nos projetos de desenvolvimento de produtos de vestuário. Acredito 

que, por meio dessa abordagem integrada, poderemos alcançar uma Moda mais inclusiva, 

significativa e capaz de expressar a diversidade e individualidade de cada pessoa. 
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APÊNDICE A – Questionário 
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APÊNDICE B – RBS de Originalidade - Teses e Dissertações 

 

Foi realizada uma Revisão Bibliográfica Sistemática (RBS), baseada em Costa e 

Zoltowiski (2014), os quais propõem oito etapas, a citar: (1) delimitação da questão de 

pesquisa, (2) escolha das fontes de dados, (3) definição das palavras-chave para busca, (4) 

busca e armazenamento dos resultados, (5) seleção pelo resumo, de acordo com os critérios 

de inclusão e exclusão; (6) extração dos dados, (7) avaliação dos materiais selecionados e, por 

fim, (8) síntese e interpretação dos dados. Sendo assim, cada uma das etapas compreendeu 

os seguintes procedimentos: 

Etapa 1 - Delimitação da questão de pesquisa: contemplou a definição da pergunta 

de pesquisa para a realização da RBS, que aconteceu no mês de maio de 2020, e atualizada 

em maio de 2023. A questão de pesquisa foi definida como: De que forma a Ergonomia/ 

fatores humanos vem sendo utilizada para desenvolver o produto de vestuário nas teses e 

dissertações nacionais e internacionais? 

Etapa 2 - Escolha das fontes de dados: compreendeu a seleção das bases de dados 

de teses e dissertações nacionais - (1) Repositório da UFSC29; (2) Biblioteca Digital Brasileira 

de Teses e Dissertações (BDTD30); (3) Catálogo de Teses e Dissertações da Capes31;  e 

internacionais- (4) Dissertations & Theses - ProQuest32. Todas as bases foram acessadas 

através do sistema CAPES (Coordenação de Aperfeiçoamento de Ensino Superior).   

Etapa 3 - Definição das palavras-chave para busca: contemplou a definição das 

palavras-chave para a busca: Moda, vestuário, Ergonomia e “fatores humanos”. Assim foram 

construídas as strings de busca, utilizando-se os operadores booleanos coerente à cada base 

de dados. No Repositório da UFSC, utilizando a string: (Moda OR vestuário AND Ergonomia OR 

“fatores humanos”) não retornava nenhum documento. Por isso optou-se em realizar a busca 

sem utilizar o operador booleano OR, dividindo a string geral em quatro strings, a citar: 

(vestuário AND Ergonomia); (Moda AND ERGOMonia); (Moda AND “fatores humanos”) e 

(vestuário AND “fatores humanos”). Na BDTD a busca foi realizada com a string (Moda OR 

vestuário AND Ergonomia OR “fatores humanos”).  No catálogo da Capes, foram utilizados 

 
29 Disponível em: < https://repositorio.ufsc.br/> Acesso em: 05 maio. 2023. 
30 Disponível em:< http://bdtd.ibict.br/vufind/> Acesso em: 05 maio. 2023. 
31 Disponível em: http://capesdw.capes.gov.br/banco-teses/#!/> Acesso em: 05 maio. 2023. 
32 Disponível em: < https://search.proquest.com/pqdtglobal/index?accountid=26642> Acesso em: 05 maio. 2023. 

https://catalogodeteses.capes.gov.br/catalogo-teses/
http://search.proquest.com/pqdtglobal/?accountid=26642
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duas strings: (1) (Moda AND Ergonomia OR Moda AND Ergonomia OR Moda AND Ergonomia 

OR Moda AND Ergonomia OR Moda AND “fatores humanos” OR Moda AND “fatores 

humanos” OR 'Moda AND “Fatores humanos” OR Moda AND “Fatores Humanos” OR Moda 

AND “Fatores humanos” OR Moda AND “Fatores Humanos” OR Moda AND “fatores Humanos” 

OR Moda AND “fatores Humanos”); e a (2) (vestuário AND “fatores humanos” OR Vestuário 

AND “fatores humanos” OR vestuário AND “Fatores humanos” OR vestuário AND “Fatores 

Humanos” OR Vestuário AND “Fatores humanos” OR Vestuário AND “Fatores Humanos” OR 

vestuário AND “fatores Humanos” OR Vestuário AND “fatores Humanos” OR vestuário AND 

Ergonomia OR Vestuário AND Ergonomia OR Vestuário AND Ergonomia OR vestuário AND 

Ergonomia.  A busca por diversas variações dos termos no catálogo da Capes justifica-se pela 

alternância dos resultados conforme o uso de letras minúsculas e maiúsculas. Por fim, na 

Dissertations & Theses – ProQuest, utilizou-se a string: noft(fashion OR clothes OR clothing OR 

apparel OR garment) AND noft(ergonomics OR “human factors”). 

Etapa 4 - Busca e armazenamento dos resultados: compreendeu a pesquisa nas 

bases de dados selecionadas e o armazenamento dos resultados, sem restrições de períodos 

temporais, idiomas ou disponibilidade de acesso ao documento. Todas as buscas aconteceram 

em maio de 2020. Os trabalhos oriundos das buscas nas quatro bases foram exportados para 

planilhas do Microsoft Excel, onde os tópicos foram padronizados, permitindo a eliminação 

dos trabalhos duplicados. 

Etapa 5 - Seleção pelo resumo, de acordo com os critérios de inclusão e exclusão:  

contemplou a leitura de títulos, resumos e palavras-chave para a inclusão dos trabalhos que 

abordassem as bases teóricas da Ergonomia ou fatores humanos, além de 

modelos/métodos/ferramentas/ quadros/ diretrizes/metodologias que auxiliam no processo 

de desenvolvimento dos produtos. Nos casos em que o título, resumo e palavras-chave não 

deixavam clara esta abordagem, foi realizada a verificação do arquivo completo. Ainda, foram 

excluídos os trabalhos que: não estavam disponíveis para download nas bases de dados e 

repositórios das universidades de origem; contemplavam os termos de busca, mas abordavam 

a etapa de modelagem; trabalhos voltados a prototipagem rápida, simulação virtual (3D) e 

softwares de modelagem.  

Etapa 6 - Extração dos dados: foi realizada por meio de uma planilha do Microsoft 

Excel, dividida nos seguintes tópicos: instituição de ensino superior (1); programa de pós-

http://search.proquest.com/pqdtglobal/?accountid=26642


297 

 

graduação (2); país/região (3); título (4); autor (5); ano (6); nível (mestrado ou doutorado) (7); 

palavras-chave (8); resumo (9); objetivo (10); natureza do trabalho (teórico ou empírico) (11); 

identificação do modelo (objetivo do modelo, conceitos teóricos utilizados para seu 

desenvolvimento) (12); tipo de estrutura do modelo (modelos, métodos, metodologia, 

ferramenta, quadro, diretrizes ) (13); Fase de uso (pré-desenvolvimento (PRÉ) se utilizado 

antes da etapa de projeto, como desenvolvimento (DES) se utilizado somente para 

desenvolver o produto de Moda, como pós desenvolvimento (PÓS) se utilizado 

posteriormente ao desenvolvimento do produto de Moda, e como integral (INT) se utilizado 

antes, durante ou depois do desenvolvimento do produto de Moda (14); e o tipo de avaliação 

utilizado para avaliar o modelo em análise (15). 

Etapa 7 - Avaliação dos materiais selecionados: contemplou a avaliação dos 

materiais selecionados, constatando se os estudos encontrados eram pertinentes para 

responder à pergunta de pesquisa. 

Etapa 8 - Síntese e interpretação dos dados: permitiu a análise bibliométrica e de 

conteúdo dos trabalhos, para a elaboração de um panorama referente ao uso da Ergonomia / 

fatores humanos no desenvolvimento do produto de vestuário no âmbito das pesquisas em 

teses e dissertações nacionais e internacionais. 

O levantamento em teses e dissertações foi realizado em quatro bancos de dados, 

partindo do âmbito local (Florianópolis/SC) ao global (mundo). Primeiramente, foi realizada 

uma pesquisa no Repositório da UFSC, seguido da Biblioteca Digital brasileira de Teses de 

Dissertações (BDTD) do Instituto Brasileiro de Informação em Ciência e Tecnologia, que integra 

os sistemas de informações sobre teses e dissertações existentes nas instituições brasileiras. 

Posteriormente buscou-se no Catálogo de teses e dissertações da CAPES, que reúne os 

resumos de teses e dissertações defendidas nos programas de pós-graduação do Brasil desde 

1987. Por fim, fez-se na base de dados Banco de Dissertations & Theses (ProQuest), banco de 

teses e dissertações disponíveis na íntegra do mundo.  

A busca foi realizada no dia 05 de maio de 2020, e atualizada em maio de 2023, não 

sendo encontrados novos documentos que pudessem ser incorporados na pesquisa. Assim, 

retornou o total de 738 documentos, sendo 02 retirados do Repositório da UFSC, 360 do 

Catálogo de Teses e Dissertações da Capes, 331 da BDTD e 45 da ProQuest. Minerando os 

documentos duplicados no filtro 1 (F1), 401 restaram para o filtro do título, resumo e palavras-

http://search.proquest.com/pqdtglobal/?accountid=26642
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chave (F2). Neste filtro foram descartados 380 documentos por não conterem relação com o 

assunto de pesquisa proposto, ou seja, não apresentavam o uso da Ergonomia/ fatores 

humanos para o desenvolvimento do produto de vestuário. Assim, com os 21 documentos 

restantes, fez-se a busca dos arquivos disponíveis para realização da leitura dinâmica dos 

documentos na íntegra. Após a realização da leitura dinâmica foram selecionados (02 teses e 

09 dissertações). O fluxo desse processo de seleção pode ser observado na Figura 110. 

 
Figura 110 – Processo de Seleção das Teses e Dissertações 

 
Fonte: elaborado pelo autor 

 

A seguir, o Quadro 5, apresenta a relação dos 11 documentos (02 teses e 09 

dissertações) selecionados abordando a identificação do ano (do mais recente para o mais 

antigo), título, autor (a) e nível do trabalho.  

 

Quadro 5 – Relação dos Documentos Selecionados na RBS 
Ano Título Autor (a) Nível 

2018 A construção do traje de cena: diretrizes para a Ergonomia, 
Usabilidade e conforto 

HOFFMANN, 
Tandara de Garcia 
Rocha 

M 

2016 Desenvolvimento de produtos de Moda para pessoas com 
mobilidade reduzida: ferramenta metodológica pautada na 
Ergonomia 
 

NAKAYAMA, 
Gabriela Yoshie 

M 

2016 Design de Moda e tecnologia têxtil: projetos ergonômicos de 
Nanni Strada e Issey Miyake 

FERREIRA, 
Veridianna Cristina 
Teodoro 

M 

2016 Questões ergonômicas da relação da idosa com o vestuário VIANNA, Claudia 
Maria Monteiro 

M 
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2015 Moda e Design Ergonômico: influência de variáveis 
biopsicossociais do climatério e da menopausa na percepção da 
Usabilidade do vestuário feminino 

NEVES, Erica 
Pereira das 

M 

2014 Aplicabilidade do grupo focal para avaliação do conforto em 
pesquisas de Usabilidade em Moda 
 

ALENCAR, Camila 
Osugi Cavalcanti de 

M 

2012 Vestuário de proteção, materiais têxteis e conforto térmico: uma 
análise com aplicadores de agrotóxico, EPI e ambiente agrícola 
 

MENEGUCCI, 
Franciele 

M 

2011 Vestuário Industrializado: Uso da Ergonomia nas Fases de 
Gerência de Produto, Criação, Modelagem e Prototipagem 
 

ROSA, Lucas da D 

2007 A Moda-vestuário e a Ergonomia do hemiplégico GRAVE, Maria de 
Fátima 

M 

2007 Concepção da Vestimenta Profissional com Ênfase na Estética e 
Ergonomia Visando Melhorar o Desempenho e a Imagem de um 
Hotel Resort 

BORGES, Egéria 
Hoeller 

M 

2005 O conforto no vestuário: uma interpretação da Ergonomia : 
metodologia para avaliação de Usabilidade e conforto no 
vestuário 

MARTINS, Suzana 
Barreto 

D 

Legenda: Mestrado (M); Doutorado (D). 
Fonte: elaborado pelo autor 
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APÊNDICE C – RBS de Originalidade - Bases de Periódicos 

 

Foi realizada uma Revisão Bibliográfica Sistemática (RBS), baseada em Costa e 

Zoltowiski (2014), os quais propõem oito etapas, a citar: (1) delimitação da questão de 

pesquisa, (2) escolha das fontes de dados, (3) definição das palavras-chave para busca, (4) 

busca e armazenamento dos resultados, (5) seleção pelo resumo, de acordo com os critérios 

de inclusão e exclusão; (6) extração dos dados, (7) avaliação dos materiais selecionados e, por 

fim, (8) síntese e interpretação dos dados. Sendo assim, cada uma das etapas compreendeu 

os seguintes procedimentos: 

Etapa 1 - Delimitação da questão de pesquisa: contemplou a definição da pergunta 

de pesquisa para a realização da RBS, que aconteceu nos meses de junho e julho de 2020, e 

atualizada em maio de 2023. A questão de pesquisa foi definida como: De que forma a 

Ergonomia/ fatores humanos vem sendo utilizada para desenvolver o produto de vestuário? 

Etapa 2 - Escolha das fontes de dados: compreendeu a seleção das bases de dados 

de periódicos - (1) Scopus33; (2) Web of Science34;(3) EBSCOhost35; (4) ProQuest36; e (5) Scielo37. 

Todas as bases foram acessadas através do sistema CAPES.  

Etapa 3 - Definição das palavras-chave para busca: contemplou a definição das 

palavras-chave para a busca, utilizando os termos Moda ou vestuário e método, metodologia, 

ferramenta ou processo e Ergonomia ou fatores humanos. As strings de busca foram 

adaptadas às diferentes bases, conforme demonstra o Quadro 6. 

 

Quadro 6 – Strings de Busca Utilizadas nas Bases de Dados 
Bases String de Busca 

Scopus TITLE-ABS-KEY ((fashion OR clothing OR clothes OR apparel OR garment) AND ("design 
method*" OR "tool$" OR framework$ OR "product development" OR "development process" 
OR “project method*” OR “project development”) AND (ergonomics OR ”human factors”)) 

 
33 Disponível em:< https://www-scopus-com.ez46.periodicos.capes.gov.br/search/form.uri?display=basic > 
Acesso em: 05 maio. 2023. 
34 Disponível em: < http://apps-
webofknowledge.ez46.periodicos.capes.gov.br/WOS_GeneralSearch_input.do?product=WOS&search_mode=G
eneralSearch&SID=6CNNSoVCUZ7oZJXsaFt&preferencesSaved=> Acesso em: 05 maio. 2023. 
35 Disponível em: < http://web.b.ebscohost.com/ehost/search/basic?vid=0&sid=89111f0f-349f-407e-bee0-
fa6e79e55099%40pdc-v-sessmgr04 > Acesso em: 05 maio. 2023. 
36 Disponível em: < https://search.proquest.com/?accountid=26642 > Acesso em: 05 maio. 2023. 
37 Disponível em:< http://www.scielo.org/php/index.php> Acesso em: 05 maio. 2023. 

https://www-scopus-com.ez46.periodicos.capes.gov.br/search/form.uri?display=basic
http://apps-webofknowledge.ez46.periodicos.capes.gov.br/WOS_GeneralSearch_input.do?product=WOS&search_mode=GeneralSearch&SID=6CNNSoVCUZ7oZJXsaFt&preferencesSaved
http://apps-webofknowledge.ez46.periodicos.capes.gov.br/WOS_GeneralSearch_input.do?product=WOS&search_mode=GeneralSearch&SID=6CNNSoVCUZ7oZJXsaFt&preferencesSaved
http://apps-webofknowledge.ez46.periodicos.capes.gov.br/WOS_GeneralSearch_input.do?product=WOS&search_mode=GeneralSearch&SID=6CNNSoVCUZ7oZJXsaFt&preferencesSaved
http://web.b.ebscohost.com/ehost/search/basic?vid=0&sid=89111f0f-349f-407e-bee0-fa6e79e55099%40pdc-v-sessmgr04
http://web.b.ebscohost.com/ehost/search/basic?vid=0&sid=89111f0f-349f-407e-bee0-fa6e79e55099%40pdc-v-sessmgr04
https://search.proquest.com/?accountid=26642
http://www.scielo.org/php/index.php
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Web of 
Science 

TS:((fashion OR clothing OR clothes OR apparel OR garment) AND ("design method*" OR "tool$" 
OR framework$ OR "product development" OR "development process" OR “project method*” 
OR “project development”) AND (ergonomics OR ”human factors”)) 
 

Ebscohost ((fashion OR clothing OR clothes OR apparel OR garment) AND ("design 
method*" OR "tool$" OR framework$ OR "product development" OR "development process" 
OR “project method*” OR “project development”) AND (ergonomics OR ”human factors”)) 

ProQuest noft(fashion OR clothing OR clothes OR apparel OR garment) AND noft("design 
method*" OR "tool$" OR framework$ OR "product development" OR "development process" 
OR “project method*” OR “project development”) AND noft(ergonomics OR ”human factors”)) 
 

Scielo (ab:(fashion)) OR (ab:(clothing)) OR (ab:(clothes)) OR (ab:( apparel) OR (ab: 
(garment)) AND (ab:("design method*") OR (ab:("tool$") OR (ab:(framework$) OR (ab: 
("product development") OR (ab:("development process") OR (ab:(“project method*”) OR (ab: 
(“project development”) AND (ab:(ergonomics ) OR (ab:(”human factors”)) 

Fonte: elaborado pelo autor 

 

Etapa 4 - Busca e armazenamento dos resultados: compreendeu a pesquisa nas 

bases de dados selecionadas e o armazenamento de todos os resultados, sem restrições de 

períodos temporais, idiomas ou disponibilidade de acesso ao documento. Todas as buscas 

aconteceram em junho de 2020, e atualizadas em maio de 2023. Os trabalhos oriundos das 

buscas nas cinco bases foram exportados e armazenados no software EndNote X6®, o qual 

auxiliou na eliminação dos duplicados. 

Etapa 5 - Seleção pelo resumo, de acordo com os critérios de inclusão e exclusão:  

contemplou a leitura de títulos, resumos e palavras-chave para a inclusão dos trabalhos que 

abordassem as bases teóricas da Ergonomia ou fatores humanos, além de 

modelos/métodos/ferramentas/ quadros/ diretrizes/metodologias que auxiliam no processo 

de desenvolvimento dos produtos. Nos casos em que o título, resumo e palavras-chave não 

deixavam clara esta abordagem, foi realizada a verificação do arquivo completo. Ainda, foram 

excluídos os trabalhos que: não estavam acessíveis no portal de periódicos da CAPES, Google 

Acadêmico, sistema COMUT e com acesso que envolvesse pagamento. 

Etapa 6 - Extração dos dados: foi realizada por meio de uma planilha do Microsoft 

Excel, dividida nos seguintes tópicos: ano (1); país (2); autor (3); título (4); objetivo (5); resumo 

(6); palavras-chave (7); natureza do trabalho (teórico ou empírico) (8); tipo de estrutura do 

modelo (modelos, métodos, metodologia, ferramenta, quadro, diretrizes ) (9); Fase de uso 

(pré-desenvolvimento (PRÉ) se utilizado antes da etapa de projeto, como desenvolvimento 

(DES) se utilizado somente para desenvolver o produto de Moda, como pós desenvolvimento 
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(PÓS) se utilizado posteriormente ao desenvolvimento do produto de Moda, e como integral 

(INT) se utilizado antes, durante ou depois do desenvolvimento do produto de Moda (10);  

identificação do modelo (objetivo do modelo, conceitos teóricos utilizados para seu 

desenvolvimento) (11); e o tipo de avaliação utilizado para avaliar o modelo em análise (12). 

Etapa 7 - Avaliação dos materiais selecionados: contemplou a avaliação dos 

materiais selecionados, constatando se os trabalhos encontrados eram pertinentes para 

responder à pergunta de pesquisa. 

Etapa 8 - Síntese e interpretação dos dados: permitiu a análise bibliométrica e de 

conteúdo dos trabalhos, para elaboração de um panorama geral de uso da Ergonomia/ fatores 

humanos no desenvolvimento de produtos de vestuário.  

O levantamento nas bases de periódicos foi realizado na Scopus - por ser a maior base 

de dados de resumos e citações da literatura acadêmica, nas áreas de ciência e tecnologia, 

contendo mais de 15.000 periódicos indexados (SCOPUS, 2020); na Web of Science - por 

possuir mais de 9.000 periódicos indexados, os quais são os mais citados de suas respectivas 

áreas, e por abranger a área de ciências sociais e aplicadas, na qual está inserida o Design 

(WEB OF SCIENCE, 2020); na Ebscohost - por indexar milhares de revistas acadêmicas que 

cobrem as áreas da ciência e engenharia, tecnologia, matemática, artes e humanidade, 

ciências sociais, direito e negócios (EBSCO, 2020); na ProQuest - por ser uma base de dados 

interdisciplinar, que abrange as áreas de ciência e tecnologia bem como a área de ciência 

sociais e aplicadas (PROQUEST, 2020); e na Scielo- por ser uma base multidisciplinar de maior 

referência para publicações brasileiras, com 355 periódicos indexados e mais de 300 mil 

referências (SCIELO, 2020).  

A busca foi realizada no dia 05 de junho de 2020, e atualizada em 2023, não sendo 

encontrados novos documentos que pudessem ser incorporados na pesquisa. Retornou o 

total de 714 artigos, sendo 302 retirados da base de dados Scopus, 61 da base de dados Web 

of Science, 219 da Ebscohost, 96 da ProQuest, e 36 da Scielo. Minerando os artigos duplicados 

no filtro (F1), 571 artigos restaram para o filtro do título, resumo e palavras-chave (F2). Neste 

filtro foram descartados 540 artigos por não conterem relação com o assunto de pesquisa 

proposto, ou seja, não apresentavam o uso da Ergonomia/ fatores humanos para o 

desenvolvimento do produto de vestuário. Assim, com os 31 artigos restantes, fez-se a busca 

dos arquivos disponíveis (F3) para realização da leitura dos documentos da integra. Destes, 3 
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artigos não estavam disponíveis, restando 28 artigos. Após a realização da leitura na integra 

foram selecionados (21 artigos) para análise. O fluxo desse processo de seleção pode ser 

observado na Figura 111. 

 

Figura 111 – Processo de Seleção das Bases de Dados 

 
Fonte: elaborado pelo autor 

 

A seguir, o Quadro 7, expõe os 21 documentos (12 publicados em periódicos 

científicos e 9 em eventos e/ou congressos científicos) selecionados abordando a identificação 

do ano (do mais recente para o mais antigo), título, autor (es) e tipo do trabalho. 

 
Quadro 7 – Relação dos Documentos Selecionados na RBS 

Ano Título Autor (es) Tipo 

2019 Performative Approaches in Designing Costumes: Ergonomics in 
Immersion and Storytelling 
 

Cabral e Figueiredo AE 

2019 Ergonomic Requirements in the Design of High Performance Sports 
Suits: BMX Clothing 
 

Montoya et al. AE 

2018 Haute Couture and Ergonomics Montagna; Sousa; 
Morais 
 

AE 

2018 Virtual prototyping as an evaluation method for functional 
clothing 
 

Boldt e Carvalho AE 

2018 Fashion Design Methodology Tools in Products’ Development for 
People with Disabilities and Low Mobility 
 

Nakayama e 
Martins 

AE 

2018 Comfort testing of textiles Classen AE 

2017  Dependent seniors garment design Caldas; Carvalho; 
Lopes 

AE 
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2017 Designing functional medical products for children with cancer Power; Leaper; 
Harris 

AP 

2016 Customized body mapping to facilitate the ergonomic design of 
sportswear 
 

Cao, et al. AP 

2016 Fabric Selection for the Reference Clothing Destined for 
Ergonomics Test of Protective Clothing: Physiological Comfort 
Point of View 

Bartkowiak; 
Frydrych; Greszta 

AP 

2016 Application of Clothing Ergonomics in Fashion Design 
 

Yang AE 

2016 Principles and hierarchy design of protective clothing for 
earthquake disaster search and rescue team members 
 

Zhai et al. AP 

2015 Multi-dimensional consumers: fashion and human factors 
 

Montagna AP 

2012 Ergonomics and fashion: The OIKOS methodology for usability and 
comfort evaluation in clothing and fashion 
 

Martins AP 

2012 Ergonomics, design universal and fashion Martins e Martins AP 

2012 Comfort and discomfort studies demonstrate the need for a new 
model 

Vink e Hallbeck AP 

2006 Comfort assessment of personal protection systems during total 
joint arthroplasty using a novel multidimensional evaluation tool 

Malik, et al. AP 

2001 Human factors engineering in the development of a new load 
carriage system for the Canadian Forces 

Bossi e Tack AE 

1996 Quality function deployment (QFD)—A means for developing 
usable products 

Bergquist e 
Abeysekera, 

AP 

1996 Systems approach to clothing for disabled users. Why is it difficult 
for disabled users to find suitable clothing 

Thorén  AP 

1985 User-oriented product development applied to functional clothing 
design 

Rosenblad-Wallin AP 

Legenda: Artigo de Periódico (AP); Artigo de Evento (AE). 
Fonte: elaborado pelo autor 
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APÊNDICE D – RBS sobre Modelos de Auxílio ao PDP de Moda 

 

Para atingir o objetivo dessa pesquisa realizou-se uma Revisão bibliográfica 

Sistemática (RBS) utilizando o método proposto por Sampaio e Mancini (2007), os quais 

descrevem o desenvolvimento da revisão em cinco etapas: (1) Definir a pergunta; (2) Buscar 

a evidência; (3) Revisar e selecionar os estudos; (4) Analisar a qualidade metodológica dos 

estudos; e (5) Apresentar os resultados.  

Seguindo o método proposto por Sampaio e Mancini (2007), foram definidas as 

seguintes perguntas de pesquisa: quais são os modelos que auxiliam no processo de 

desenvolvimento de produtos de vestuário? Em que países foram desenvolvidos? Qual fase 

de projeto o modelo pretende auxiliar? Quais conceitos e modelos influenciaram o 

desenvolvimento dos mesmos? E quais são os objetivos de atuação?  

Para tanto, a busca pelas evidências se deu em estudos nacionais e internacionais 

encontrados nas bases de periódicos da Scopus-  por ser a maior base de dados de resumos e 

citações da literatura acadêmica, contendo mais de 15.000 periódicos indexados (SCOPUS, 

2020); da Web of Science-  por possuir mais de 9.000 periódicos indexados, os quais são os 

mais citados de suas respectivas áreas, e por abranger a área de ciências sociais e aplicadas, 

na qual está inserida o Design (WEB OF SCIENCE, 2019); da Science Direct-   por possuir uma 

coleção eletrônica com mais de 14 milhões de textos completos provenientes de mais de 

3.800 revistas nas áreas científicas tecnológicas e médicas (ELSEVIER, 2020); da ProQuest-  por 

ser uma base de dados interdisciplinar, que abrange as áreas de ciência e tecnologia bem 

como a área de ciência sociais e aplicadas (PROQUEST, 2020); e da Scielo - por ser a base de 

maior referência para publicações brasileiras e latino americanas, com 355 periódicos 

indexados e mais de 300 mil referências (SCIELO, 2020). Todas as bases foram acessadas por 

meio do sistema CAPES.  

A estratégia de busca utilizou a seguinte expressão: ((“product development” OR 

“new product development” OR “development process”) AND (fashion OR clothing OR clothes 

OR garment OR dress) AND (method* OR tools)). A mesma expressão de busca foi utilizada 

nas cinco bases de dados. Os critérios de inclusão ou exclusão para seleção dos documentos 

foram: 
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• Foram incluídos os artigos nos idiomas português, inglês e espanhol, por serem os 

idiomas dominados pelos autores, para posterior leitura e análise do conteúdo; 

• Artigos publicados em periódicos indexados às bases de dados e artigos de anais de 

congresso que continham título, resumo e/ou palavras-chave que fizessem 

referência aos termos estudados (métodos e ferramentas para desenvolvimento de 

produtos do vestuário), sendo excluídos os artigos que não apresentassem relação 

com o tema proposto, e que não relatassem o funcionamento ou desenvolvimento 

do modelo de desenvolvimento;  

• Os artigos não foram limitados por data de publicação, como também não houve 

restrição quanto a área de pesquisa registrada na base de dados; 

• Foram incluídos os artigos que estavam disponíveis para download no período, com 

acesso ao texto completo pelos portais da CAPES, do Google, do Google Scholar ou 

enviados por e-mail aos autores. 

Para organizar e aplicar os critérios de inclusão e exclusão utilizou-se o software 

EndNote X6®, o qual é reconhecido no tratamento de referências bibliográficas e facilita a 

exportação dos dados das bases consultadas. Posteriormente para realizar a análise das 

publicações selecionadas e construir a matriz de síntese, utilizou-se o Microsoft Excel 2016 e 

suas funções. A síntese dos resultados foi realizada mediante a construção de duas matrizes 

de análise do conteúdo: (1) referente a análise bibliométrica e a (2) referente a abordagem 

dos documentos. No que tange a matriz (1) análise bibliométrica compreendeu os tópicos da 

identificação da publicação: autor, título, ano, país, periódico ou evento científico e o número 

de citações. Já a matriz (2) de análise do conteúdo seguiu os tópicos dePichler e Merino (2017): 

• Tipo de pesquisa utilizado no artigo: Teórica (descreve o modelo desenvolvido) ou 

Empírica (relata o modelo em uso, com aplicação prática do modelo); 

• Identificação do modelo: nome, sigla, etapas do modelo, objetivo do modelo, 

conceitos (conceitos utilizados para seu desenvolvimento) e modelos base 

(modelos que foram utilizados como base para seu desenvolvimento); 

• Tipo de modelo: identifica o tipo de estrutura utilizado para representar o modelo 

em análise como: Quadro (modelos denominados pelo autor como Framework); 
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Ferramenta (modelos denominados pelo autor como Tool), ou Método (modelos 

dominados pelo autor como Method ou Methodology); 

• Fase de uso: identifica qual momento do desenvolvimento do produto de Moda, o 

modelo pode ser utilizado, como: pré desenvolvimento (PRÉ) se utilizado antes da 

etapa de projeto, como desenvolvimento (DES) se utilizado somente para 

desenvolver o produto, como pós desenvolvimento (PÓS) se utilizado 

posteriormente ao desenvolvimento do produto, e como integral (INT) se utilizado 

antes, durante ou depois do desenvolvimento do produto. 

• Tipo de avaliação: identifica o método utilizado para avaliar o modelo. 

A pesquisa nas bases de dados foi realizada no dia 01 de maio de 2019 e retornou o 

total de 973 documentos, sendo 457 retirados da base de dados Scopus, 178 da Web of 

Science, 52 da Science Direct, 286 da ProQuest, e 0 na Scielo. Minerando os documentos 

duplicados no filtro 1 (F1), 845 restaram para o filtro do título, resumo e palavras-chave (F2). 

Neste filtro foram descartados 785 artigos que não apresentavam relação com o tema, ou 

seja, não eram modelos auxiliares ao desenvolvimento do produto de vestuário.  Assim, com 

os 60 artigos restantes, fez-se a busca dos arquivos disponíveis (F3) para realização da leitura 

dos documentos da integra. Destes, 2 artigos não estavam disponíveis, restando 58 artigos. 

Após a realização da leitura dinâmica (F4) foram excluídos 45 artigos que não relatavam o 

desenvolvimento ou funcionamento de um método. Por fim foram selecionados 13 artigos 

que atenderam aos critérios de seleção especificados nos procedimentos metodológicos. O 

fluxo desse processo de seleção pode ser observado na Figura 112. 

Figura 112 – Fluxograma de Seleção de Artigos 

 
Fonte: elaborado pelo autor 



308 

 

A seguir, o Quadro 8, apresenta a lista dos 13 artigos selecionados (10 publicados em 

periódicos científicos e 03 em eventos e/ou congressos científicos) selecionados abordando a 

identificação do ano (do mais recente para o mais antigo), título, autor (es) e tipo do trabalho.  

Quadro 8 – Relação dos Documentos Selecionados na RBS 
Ano Título Autor (es) Tipo 

2018 A new apparel product development framework for performance 
clothing industry 
 

Silva e Rupasinghe AP 

2018 Partnerships in Practice: Producing New Design Knowledge with 
Users When Developing Performance Apparel 
 

Morris e Ashdown AP 

2018 Fashion Design Methodology Tools in Products’ Development for 
People with Disabilities and Low Mobility 
 

Nakayama e 
Martins 

AE 

2017 Reference model for apparel product development 
 

Moretti e Braghini AP 

2016 New approach for fashion design: Case study of employing user-
oriented method to design mother-to-be party dress 
 

Tse e Chan AP 

2016 A crowdsourcing model for new idea development in the fashion 
industry 
 

Mehtälä et al. AE 

2015 Fuzzy association rule mining for fashion product development 
 

Lee et al AP 

2014 Improvement of new product development process in apparel 
SMEs using lean and life cycle 
 

Maldonado; Rivera; 
Caro 

AE 

2013 A structured approach for customised production in SME 
collaborative networks 

Fornasiero e  
Zangiacomi 

AP 

2007 Concurrent engineering for product development in mass 
customization for the apparel industry 
 

Kincade; Regan; 
Gibson 

AP 

2006 Small business apparel retailing in Jamaica: an exploratory 
investigation into product development processes and practices 
 

Johnson-Leslie; 
Gaskill 

AP 

2006 Proactive product development integrating consumer 
requirements 

May-Plumlee; Little AP 

1985 User-oriented product development applied to functional clothing 
design 

Rosenblad-Wallin AP 

Legenda: Artigo de Periódico (AP); Artigo de Evento (AE). 
Fonte: elaborado pelo autor 

 

Cabe salientar que, os resultados completos dessa RBS, podem ser conferidos na 

publicação de Varnier, Fettermann e Merino (2021). 
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APÊNDICE E– Termo de Consentimento Livre e Esclarecido 
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APÊNDICE F – Situação de Projeto 
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APÊNDICE G – Questionário de Percepção de Uso 
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APÊNDICE H– Roteiro Grupo focal 
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APÊNDICE I– Transcrições dos Grupos Focais A, B e C 

GRUPO A 
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GRUPO B 
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GRUPO C 
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APÊNDICE J– Termos de Consentimento Livre Esclarecido – Workshop e Questionário 
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APÊNDICE K– Termo de Consentimento Livre Esclarecido – Grupo Focal 
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APÊNDICE L– Termo de Consentimento para Uso de Voz e Imagem 
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APÊNDICE M– Materialização da Ferramenta  

 

 
Fonte: elaborado pelo autor 
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ANEXO A – Metodologia (MARTINS, 2005)  

 

Metodologia OIKOS 
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ANEXO B – Modelo (ROSA, 2011) 

Modelo proposto: inserção da Ergonomia na Dinâmica da Tecnologia do Vestuário 
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ANEXO C – Ferramenta (NAKAYAMA, 2016)  

 

Ferramenta Metodológica Pautada na Ergonomia 
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ANEXO D – Ferramenta (BERGQUIST; ABEYSEKERA, 1996; POWER; LEAPER; HARRIS, 2017) 

 

Ferramenta QFD (Quality Function Deployment) 

 
Fonte: (BERGQUIST; ABEYSEKERA, 1996, p. 270). 

 

 
Fonte: (POWER; LEAPER; HARRIS, 2017, p. 385). 
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ANEXO E – Método (ROSENBLAD-WALLIN, 1985; THOREN, 1996)  

 

Método UPD (Método para o Desenvolvimento de Produtos Orientado ao Usuário) 

 

 
Fonte: (ROSENBLAD WALLIN, 1985, p. 280). Fonte: (ROSENBLAD WALLIN, 1985, p. 288). 

 

 

 

Fonte: (THOREN, 1996, p. 391). 
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ANEXO F – Método (ZHAI, et al., 2016)  

 

Modelo de Design para o Desenvolvimento de Vestimentas de Proteção 

 
Fonte: (ZHAI, et al., 2016, p. 625). 
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ANEXO G – Declaração de Anuência – IFSC (Jaraguá do Sul) 
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ANEXO H – Declaração de Anuência – UNOCHAPECÓ (Chapecó) 
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ANEXO I – Declaração de Anuência – UNIFEBE (Brusque) 
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ANEXO J – Parecer Consubstanciado do CEP 
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