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Resumo

Tendo observado a existéncia de muitas metodologias de projeto, e a falta de uma
metodologia especifica para concepgao e fabricagdo de calgados infantis, este trabalho
apresenta o resultado de uma pesquisa que buscou identificar a esséncia do trabalho da
industria citada a fim de orientar futuros designers nessa atividade projetual.
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Abstract

Aware of the existence of many project methodologies, and the lack of a specific
methodology for the creation and production of children footwears, this paper introduces
the result of a research that sought to identify the essence of the work of such industry in
order to guide future designers in this creation project.
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1. Introducao

Neste trabalho, tomamos como ponto de partida a necessidade de se ter um
procedimento correto na concepgao e fabricagdo do calgado, visto que este processo é
trabalhado de maneiras diversas, conforme o porte da empresa que o fabrica ou outros
fatores internos, como tradicdo e recursos disponiveis. Consideramos ainda a
necessidade de maior intercambio entre indlstria e universidade através da integracao
das metodologias utilizada em cada uma delas de forma permitir uma melhor formagéao do
futuro designer e aumentar sua participagao no processo de produgéo na fabrica.
Pesquisamos como os cursos de Desenho Industrial no Estado de Sdo Paulo estdo
preparando seus alunos para a atuagdo no mercado no que tange o conhecimento das
metodologias projetuais, assim como realizamos entrevistas em industrias de calgcados
que possibilitaram a visualizagdo de metodologia capaz de servir como instrumento para
0 ensino e aprendizagem na graduacao. Constatamos que nos cursos de graduacgéo para
formagdo de novos designers, as metodologias utilizadas em projetos de design séo
buscadas nas bibliografias de referéncia, tais como Mike Baxter (1998), Christopher Jones
(1976), Gui Bonsiepe (1978), Gustavo Bomfim (1977), Bernd Lébach (2001) entre outros.
Esses autores mostram uma seqiéncia de procedimentos utilizados desde a verificagao
do problema até a execugédo do produto.

Assim sendo, temos neste trabalho, dois objetivos basicos: inicialmente, a andlise das
metodologias apresentadas pelos autores que sao utilizadas nas aulas de projeto, nos



cursos de Desenho Industrial existentes no Estado de Sao Paulo, e a partir desta analise,
verificar como a concepcao e fabricagdo de calgados infantis sdo trabalhadas, a fim
deapresentar uma metodologia adequada para este tipo de industria, melhorando assim o
grau de desempenho dessas atividades projetuais.
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2. Meios e Métodos

Buscamos numa primeira instancia, a leitura da bibliografia de referéncia, dada aos alunos
de graduacgédo nos cursos citados acima, de modo que pudemos fazer uma analise critica,
comparando as mesmas, percebendo a esséncia das atividades envolvidas num projeto.
Essa pesquisa foi complementada com a busca de informagdes, diretamente com os
professores das disciplinas de Projeto e Metodologia dos cursos de Desenho Industrial,
com o objetivo de saber quais as suas dificuldades e sugestdes para uma metodologia
propria para determinado produto.

Baseando-nos na bibliografia de referéncia trabalhada nos cursos de Desenho Industrial,
verificamos que em sua maioria, os autores sdo: Bomfim (1977), Bonsiepe (1978), Munari
(1998), Lébach (2001), Baxter (1998), Kaminski (2000), Mestriner (2001), Strunck (2001),
Biirdek (1994), Osborn (1962), Kehl (1998), Back (1983), Jones (1976), Alexandre (1993),
Morales (1989), Asimov (1970), Archer (1968), Gugelot ( s.d.), Schulmann (1994) e lida
(1995). Destes autores, em relagdo as suas etapas, pudemos perceber que em muitos
atividade, ou seja, no caso da atividade inicial que se define os problemas a serem
solucionados, temos Bomfim denominando-a de “compreensdo / definicdo da
necessidade”, Osborn “orientacao”, Lébach “preparacao”, Kaminski “estudo de viabilidade”
e Mestriner “briefing”, de acordo com cada ponto de vista.

Num segundo momento, utilizamos a pesquisa de campo por meio de questionarios, para
buscar informagdes nas industrias de calcados a fim de conhecer os procedimentos na
concepcao e na fabricagdo do calgado infantil. A fase de conhecimento das atividades
trabalhadas nas fabricas de calgados, exigiu contatos iniciais com o Sindicato das
Industrias Calgadistas, da cidade de Birigui SP, onde tivemos as informagdes necessérias
para a constatacdo dos dados em relagdo as industrias. Assim, preparamos um
questionario sobre os métodos abordados nas fases de concepcédo e fabricacdo do
calcado, e aplicamos os mesmos aos representantes do departamento de criagao, que
geralmente séo estilistas ou modelistas, e em sua minoria, designers de formagao.

Apoés esta fase, fizemos um estudo comparativo entre 0 que se ensina nos cursos citados
e os fatores relacionados com o sistema projetual nas fabricas. Pudemos observar se
existe uma correlagdo entre os modelos de metodologia do desenvolvimento de produto
apresentados por diversos autores e a pratica encontrada nas fabricas. Finalmente,
depois de uma avaliagdo do grau de confiabilidade das metodologias projetuais usadas
nas fabricantes de calgcados, juntamente com uma avaliacdo do que o mercado esta
exigindo do profissional hoje, apresentamos uma proposta metodolégica para a
concepcao e fabricagdo do calgado.

Com base nas informagdes obtidas com os professores e com os entrevistados nas
fabricas, pudemos nos deter na discussdo aqui apresentada, a fim de elaborar uma
metodologia que julgamos necessdria para a boa realizacdo das atividades pertinentes a
profissédo do desenhista industrial, que é apresentada a seguir.
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3. Discussao e Resultados

A partir da pesquisa quanto as metodologias apresentadas pelos autores e as utilizadas
pelos professores nas disciplinas de Metodologia e de Projeto, além dos métodos
utilizados nas fabricas de calgados visitadas, pudemos perceber quais atividades que
devemos tomar como base para formagdo e atuacdo do profissional na indlstria
calcadista. A abordagem se iniciou com a atividade especifica do designer, comentando
0s procedimentos projetuais na empresa, € depois o processo de concepgao de calgados
e a organizacdo industrial, a partir da formacdo do designer, para posteriormente
apresentar todos 0s processos projetuais utilizados na industria calgcadista e como esses
procedimentos devem ser realizados.

Assim, indicamos que o profissional necessita se especializar no que trabalha,
conhecendo com detalhes os aspectos que regem sua atividade profissional. Dai a
importancia da realizacdo de oficinas, workshops, cursos afins, tanto os diretamente
relacionados com sua area de atuacdo quanto as areas que podem contribuir na
linguagem da concepgado e da fabricagdo. Para isso existem cursos sobre fabricacéo e
montagem de produtos, utilizacdo das maquinas e dos equipamentos de segurancga,
qualidade total, aproveitamento de matéria-prima, administracdo de tempo gasto nas
atividades da empresa, relacionamento com os clientes, identificagdo de oportunidades,
entre outros. Esses cursos aumentam substancialmente o repertério da pessoa, a fim de
té-lo suficiente para apresentar boas idéias e opinides abalizadas, argumentacéo a favor
do novo de maneira clara e sustentavel. O designer pode desta maneira, justificar a
utilizagdo de matéria prima renovavel ou a facilidade na desmontagem do produto apés
seu uso quando descartado, a fim de que seus elementos constitutivos sejam reciclados.
Quanto ao procedimento realizado na empresa, vimos que o designer deve auxiliar os
empresarios a ter uma visao global do mercado onde atuam ou desejam atuar. No caso
das industrias de calgados, os empresarios poderdo incentivar os designers para que
busquem aplicar todo seu conhecimento em cada etapa do projeto.

Indicamos aqui que na industria calgadista, os setores devem se relacionar, envolvendo
setores de desenvolvimento de modelos, setor de compra de matéria-prima, vérios
setores da fabricagdo como o pesponto, a montagem do calgado, o pranchamento, e
finalmente o setor de revisao do calgado para que seja realizada sua expedicdo. Essa
comunicacao entre os setores geralmente é abordada de duas formas diferentes: primeiro
num sistema o qual se apresenta como uma seqiiéncia légica de atividades, denominado
sistema linear, e segundo, num sistema de trabalho em paralelo, no qual ocorrem etapas
simultaneas, comunicando seus resultados, reduzindo o tempo gasto nas atividades. Qual
desses dois sistemas apresenta mais vantagens? Deve-se ter a resposta a partir da
observagéo do tipo de industria e em seguida, prever qual sistema permite ganho nas
etapas e no tempo utilizado, facilitando o fluxo de pessoas, da matéria prima e da
producéo.

Atualmente o que se tem trabalhado nas empresas de médio e grande porte e que vem
influenciando também as pequenas, sdo as atividades relacionadas com a Engenharia
Simultanea, que permite a realizagdo de véarias etapas ao mesmo tempo, através do
didlogo direto entre os varios setores (desenho, verificagdo / avaliagdo, produgao),
fazendo com que o produto seja analisado sob diversos aspectos ao mesmo tempo,
reduzindo o tempo gasto no planejamento e execugao do produto.

Deparamos assim com as necessidades e como podemos apresentar um método capaz
de auxiliar o designer nesta atividade projetual. E de acordo com o objetivo deste trabalho,
apresentaremos a seguir, uma comparagao entre um modelo de metodologia projetual
mais detalhada, que normalmente é apresentada aos alunos durante as disciplinas de
projeto, € que deve ser revista para a area calcadista. Tomamos como exemplo de



| processo, duas metodologias_entre aquelas citadas, a fim de apresentar a metodologia
para conceber e produzir calcados. Esse método buscara ajuda-las a superar suas
| dificuldades e poderem apresentar bons produtos ao mercado.
As metodologias apresentadas por Bonsiepe (1978) e Lébach (2001), mostram
procedimentos projetuais divididos em 3 e 4 partes respectivamente. Temos na coluna da
direita, a metodologia utilizada na indUstria cal¢adista, apenas com suas etapas principais,
onde podemos comparar (quadro 1) a teoria e a pratica.

Gui Bonsiepe Bernd Lébach Industria Calgadista
1) Estruturagao do problema projetual 1) Preparagao com analise do 1) ldentificagdo do problema: com a
a) descobrimento de uma necessidade problema, busca de informagbes, definigao do produto/modelo, busca
b) valoragéo desta necessidade andlises das mesmas e definigdo de informagdes com o publico alvo e

©) formulaggo geral do problema dos objetivos tendéncias do mercado, analises

d) formulacéo particular do problema .
. ergonémicas e dos produtos
e) fracionamento do problema

) L . concorrentes, definindo requisitos de
f) hierarquizagdo dos problemas parciais

e

g) analise das solugdes existentes projeto
2) Projetacédo 2) Geragdo de alternativas com 2) Desenvolvimento do produto:
a) desenvolvimento de alternativas conceitos do design, esbogos de utilizagao de técnicas de criatividade
b) verificac@o/selecao de alternativas idéias e modelos na confecgéo de esbogos, desenhos;
c) elaboragéo de detalhes particulares fabricagao do protétipo/modelo.
d) prova do protétipo - ou do modelo Anélise e avaliagdo da modelagem,
)

modificagao do protdtipo além do teste de calce. Definigao da

f) fabricagao de uma pré-série tecnologia & do tempo para a

fabricagdo do produto

3) Realizagdo do projeto 3) Avaliacéo das alternativas 3) Realizagdo / implantagéo do produto:
divulgagao do produto aos lojistas,
colocacéo do produto no cronograma

4) Realizagao a partir do projeto de producéo. Acompanhamento da

mecanico, estrutural, detalhes e reagéo do publico. Adaptacdes do
do desenho técnico para produto pés-langamento e retirada do
fabricagdo do modelo produto do mercado.

Quadro 1: comparagéo entre metodologias e a pratica projetual na industria calgadista.

Podemos verificar que a nomenclatura varia conforme o autor, bem como esses
procedimentos tém denominagdes proprias de acordo com a pratica projetual desse tipo
de industria, o que fica claro nas trés etapas bdsicas, organizadas segundo o objetivo de
cada uma delas. Essas etapas devem ser obedecidas no intuito de se diminuir o tempo
gasto com as etapas iniciais do projeto, permitindo que todo o processo projetual se torne
mais eficaz. Como cada sub-etapa possui suas peculiaridades, explicaremos, a seguir, 0
que ocorre em cada uma delas, explicando o procedimento completo do trabalho que o
aluno devera saber para projetar um calgado.



4. Etapas para Concepcao e Fabricacao de Calcados

4.1. Identificacdao do Problema

a) definicao do produto / modelo de calgado que se queira produzir: o designer deve ter
como requisito inicial, qual € o modelo que se pretende desenvolver, pois j4 estara
restringindo seu campo de atuacdo, buscando apenas informagbes que Ihe serdo Uteis.
Essa decisdo as vezes cabe ao diretor da empresa e outras vezes, ao estilista,
observando as tendéncias do mercado.

b) busca de informacdes junto ao publico alvo: com o modelo definido, o designer devera
saber qual é o pulblico a que se destina esse produto, bem como identificar as
caracteristicas dessa populacdo, seus anseios, suas caréncias, costumes e poder
aquisitivo. Deve conhecer também qual é o poder aquisitivo desses usuarios, 0 que
possibilitara a confecgdo de um calgado mais elaborado, sendo portanto mais caro ao
usuario, ou desenvolver algo mais simples, para que o usuario tenha acesso a um produto
de qualidade mas que custe menos.

c) coleta de dados sobre materiais e mercado externo e o nacional: esses dados devem
se referir as informagbes técnicas da matéria prima, bem como a distancia entre o
produtor da mesma e a fabrica, além de se conhecer o mercado da moda, as novidades
apresentadas nos desfiles, nas feiras relacionadas com o vestuario e calgado.

d) andlise de dados ergondmicos, a partir de informagdes do publico alvo: nesse caso, o
designer devera conhecer as caracteristicas fisiologicas do pé da populagdo que ira
utilizar este produto, utilizando a férma correta para produzir 0 modelo, observando as
caracteristicas dos materiais de acordo com o fabricante da matéria prima, para nao
prejudicar a boa utilizacdo do calgado, provocando dores, calos, e incbmodos em geral
que afetam o bem estar do usuério.

e) analise dos produtos concorrentes: conhecer o mercado € um dos passos para o
designer tentar localizar possiveis falhas, fazendo com que esses detalhes possam se
tornar oportunidades para ganhar mercado. Ele pode também definir o tamanho do
mercado que se pretende alcancar.

f) definicdo dos requisitos para o novo modelo que se queira produzir: apos saber o
modelo a ser desenvolvido, conhecer o publico alvo, mercado concorrente e as
tendéncias da moda, deve-se listar todos esses itens como sendo os requisitos de projeto,
norteando a produgao dos novos modelos.

g) interagdo entre os requisitos: essa interagcdo deve acontecer em reunides com
designers, modelistas, estilistas, gerentes e técnicos, que poderdo opinar quanto ao modo
de abordar todos os itens técnicos.

4.2 Desenvolvimento do Produto
a) definicdo de todo o processo para buscar a solugao: trata-se da definicao de qual

técnica de geracdo de alternativas sera utilizada. Aqui, cabe ao designer introduzir na
industria a necessidade de se trabalhar uma técnica de criacdo de alternativas que se



apresente como eficaz, fazendo com que outros designers possam seguir seu exemplo,
melhorando sempre a técnica utilizada. Geralmente, essa técnica se resume em alguns
desenhos/esbocos e na elaboragdo do modelo diretamente na férma do calgado, coberta
pela fita adesiva que servira para definir as peg¢as que vao compor o calgado.

b) utilizacdo de técnicas de criatividade para obtencédo das idéias: normalmente ndo se

trabalha nenhuma técnica conhecendo-a com nome e procedimentos definidos. Esse - [ Excluido: Este
processo jnicia-se com a produgdo de alternativas com simples esbocos, depois fazem - | excluido: se

desenhos mais apurados auxiliadas por computador. Alguns designers partem
diretamente para a fabricacdo de protétipos, denominados “modelo”, sem antes fazerem
estudos utilizando desenhos ou softwares, apenas desenhando no corpo da forma.

c) andlise critica e avaliacdo a partir da modelagem técnica das alternativas produzidas
com os modelos, observando a viabilidade da fabricagdo: geralmente a producao de
alternativas é avaliada em reunido com gerentes, técnicos e responsaveis pela aprovacgao,
definindo qual sera o produto escolhido a ser fabricado, e que os vendedores poderao
apresentar aos lojistas.

d) definicdo da tecnologia a ser empregada, bem como o estudo da mao-de-obra para
fabricagdo: os responsaveis pela producdo deverao definir quais maquinas / processos
irdao ser utilizados, bem como se ha a necessidade de se fabricar alguma faca de corte
especifica para aquele modelo, ou outro processo que devera ser incrementado a linha de
producéo.

4.3 Realizacao / Implantacao do Produto

a) divulgacao dos novos produtos: os protétipos sdo encaminhados aos vendedores para
serem divulgados mediante catalogos ou mesmo com os protétipos, mostrando-os
diretamente aos lojistas. Esse procedimento € muito utilizado pois os lojistas preferem ver
0 modelo pronto, e ndo apenas uma foto, num catalogo de modelos.

b) planejamento de produgao: a partir dos pedidos realizados, deve-se colocar o produto
no cronograma de fabricacdo, que consiste hum quadro ou numa pauta, onde cada
pedido entra na fila para ser produzido. Devem elaborar o layout da fabrica, para facilitar o
fluxo de matéria prima, funcionarios e da producéo.

c) sistema de distribuicdo: a entrega do produto aos lojistas deve seguir o cronograma e
0s prazos apresentados, de modo que ndo acontegam atrasos e cobrangas por parte dos
lojistas.

d) acompanhamento da reacdo do publico frente ao novo produto: a empresa deve
observar como estd o comportamento das vendas do produto lancado, a partir do
consumo, numero de vendas, no intuito de se detectar quando ficara obsoleto, de modo
que a industria possa colocar outro produto em seu lugar.

e) adaptacdes do produto pds-lancamento: geralmente se faz modificagcbes em relagdo as
cores, materiais ou mesmo modificagdes quanto a ergonomia, quando aparecem
problemas relacionados com dores e incdmodos provocados no pé do consumidor.

f) retirada do produto do mercado: quando o produto apresenta queda nas vendas, e que
nao esta mais atraindo os consumidores, deve ser substituido por outro melhor, de modo



que atenda as novas expectativas do usuario, definidas em novas pesquisas de
tendéncias da moda, tecnologia e de outras colecoes.

Em se tratando do processo de concepgcdo do calgado, observamos varios itens
relacionados com a necessidade do conhecimento obtido na formagéo profissional, com
como a detencao das técnicas e da tecnologia disponivel. E no intuito de fazer com que o
designer possa relacionar os itens abordados e que serdo mostrados a seguir, a
capacidade criativa deve ser sempre incentivada, possibilitando inovacdes através do
conhecimento presente nas relagdes interdisciplinares. Dai a necessidade do designer
interagir com outras areas do conhecimento, trabalhando em equipes, de modo que sua
visdo se torne sistémica, combinando os mais diversos componentes materiais e
conceituais além dos aspectos econOmicos, psicoldgicos, culturais, antropolégicos,
ambientais, estéticos, éticos e socioldgicos do produto.

Quanto a abordagem de pesquisa e de projeto realizado nas fabricas de calgados,
identificamos as seguintes necessidades:

a) conhecimento das limitagées da fabrica, fazendo com que todo profissional conhega
quais sao as limitagdes da empresa em que trabalha ou aquela para a qual se desenvolve
alguma atividade, a fim de nao errar em projetar ou propor algo impossivel de ser
realizado;

b) conhecer o mercado, cabendo ao designer pesquisar € conhecer o mercado em que
pretende atuar, juntamente com outros profissionais, como os de marketing. Deve
considerar as tendéncias e observando os fatores que regem o mesmo, além das
caracteristicas dos concorrentes;

c) saber identificar as oportunidades, de modo a saber como os concorrentes geram
conhecimento para que o designer possa transformar as falhas ou os limites dos
concorrentes em oportunidades de investimento, buscando como melhorar o produto que
se encontra no mercado;

d) saber definir estratégias para alcancgar os objetivos, devendo ser uma atitude normal na
vida profissional do designer, visto que todo procedimento durante pesquisa e
desenvolvimento de projeto deve ser observado, analisado e executado segundo uma
estratégia que prometa surtir bons resultados;

e) elaboracéo de requisitos de projeto, que é a etapa crucial na atividade projetual, visto
que ira nortear toda a produgido de alternativas para a resolucdo do problema. Dai a
necessidade de se conhecer muito bem o assunto abordado, sob todos seus aspectos,
analisando fatores que exercem alguma influéncia;

f) utilizar técnicas de criatividade de maneira correta, pois temos muitas técnicas de
criatividade, e estas precisam ser selecionadas, tanto na area de design quanto na area
da psicologia. No entanto, s6 apresentardo resultados positivos se forem utilizadas de
modo correto;

g) saber avaliar as alternativas de projeto, possivel desde que o designer tenha claro, em
sua mente, quais sdo 0s requisitos iniciais de projeto além dos critérios adotados de
maneira objetiva, destacando itens através de uma hierarquia de valores que ira controlar
o grau de importancia das alternativas;

h) saber identificar a melhor solugao proposta, pois quando se tém varias alternativas ao



projeto, saber avaliar através dos argumentos baseados nas pesquisas e conhecimentos
técnicos, quais atendem aos requisitos predeterminados;

i) trabalhar simultaneamente com os setores de engenharia e produgédo, de modo que se
tenha uma visao sistémica de todo o processo que envolve sua profissdao, podendo atuar
simultaneamente com outros setores;

j) saber reconhecer os erros e aprender com eles, pois a humildade é preciosa inclusive
no campo profissional. Assim, o reconhecimento de erros mostra a capacidade do
profissional em reciclar seu repertério, deixando de lado sua postura anterior, pois pode
nao ser a melhor maneira de avaliar ou agir. Assim, serd visto como aquele funcionério
sagaz o bastante para entender qual o momento que deve recuar uma etapa do processo
que esteja executando, a fim de n&o ter prejuizos maiores mais adiante;

) ter propésitos claros para justificar logicamente aquilo que se faz, utilizando argumentos
e bases tedricas e praticas em qualquer circunstancia, mostrando a capacidade do
profissional em seu raciocinio légico.

5. Conclusao

Dessa maneira, apresentamos para o designer, que pretende ingressar na area
calgadista, uma metodologia que ird auxilid-lo em seus procedimentos na concepgao
desse produto. Para a industria, esclarecemos esse método para contribuir com sua
eficacia, no sentido de aprimorar suas fases conceituais e industriais para estarem aptas a
produzirem calgados segundo as exigéncias do mercado. Braga (1994, p.99) observa que
0 método nasce do estudo da pratica, ndo podendo ser dissociado desta. Assim, temos
varios itens que auxiliam na capacitacdo e enriquecimento tanto profissional quanto
pessoal, fazendo com que as atividades dos desenhistas, projetistas, gerentes e
funcionéarios possam estar mais integrados com o contexto da industria, fazendo com que
todos possam estar satisfeitos, facilitando a atividade cerebral em todas as circunstancias,
agindo qualitativamente, com a percepg¢ao de cada um, buscando melhores condi¢cdes de
trabalho através de sua insercdo no mercado. Essa atitude ja pode ser observada em
algumas industrias, sem ao menos as pessoas saberem que se trata de uma abordagem
como foi tratada aqui, mas que, estando agucada a percepgao para os fatores internos e
externos da fabrica, os fatos podem ser trabalhados no intuito de se manifestar a pratica,
buscando o bem estar social, considerando sempre o fator comercial da atividade onde
estao inseridos.
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