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Resumo: O presente artigo apresenta uma pesquisa exploratdria sobre a inddstria 4.0 e 0s seus
principais impactos na gestao da inovacao e no processo da personalizacdo de produtos e servicos. A
metodologia utilizada pauta-se em uma pesquisa exploratoria, do tipo qualitativa, pautada por uma
revisao integrativa da literatura. Através desse estudo, podemos entender a importancia das ferramentas
da industria 4.0 no processo de desenvolvimento de inovacdo na industria da confeccgéo.
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Abstract: This article presents an exploratory research on Industry 4.0 and its main impacts on
innovation management and on the process of personalizing products and services. The methodology
used is based on an exploratory research, of the qualitative type, guided by an integrative literature
review. Through this study, we can understand the importance of industry 4.0 tools in the process of
developing innovation in the clothing industry.
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Introducéo

Na indlstria observa-se movimentos nas Ultimas décadas que foram denominados como
revolugdes industriais, com 0 aumento da competividade no setor téxtil e a valorizagao crescente dos ativos
intangiveis nos produtos de moda, em que no seu contexto proporcionaram avancos tecnoldgicos nas mais
diversas areas. O design de moda é considerado um campo que esta em processo de expansdo em busca

de novas tecnologias e inovagdes, estas novas tecnologias anunciam um futuro sustentavel e uma nova era
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de criatividade ilimitada, onde os produtos terdo uma verséo digital, transcendendo entre o mundo fisico e
o digital. A cada vez mais, as marcas mais inovadoras dentro da indUstria da moda comegam a investir na
Ra (realidade aumentada), e no futuro, as lojas que nao vendem produtos reais proporcionardo uma jornada
de compra mais imersiva e cativante, e roupas desenvolvidas apenas para 0 mundo digital eliminardo os
limites da criatividade para a proxima geracao de designers.

A pesquisa, iniciada em 2021, estd se estruturando a partir de uma pesquisa no mestrado
académico, propondo um mapeamento sobre a moda digital e os softwares e plataformas de
desenvolvimento de produtos, com objetivo de melhorar funcionalidade no processo de desenvolvimento
de produtos na industria da confeccdo, para tanto, € desenvolvido um levantamento de pesquisa e
bibliografica e um estudo de campo. Além disto, a pesquisa qualitativa-indutiva, e também se mostra como
um instrumento eficiente para o desenvolvimento e aplicagdo com os profissionais da area da moda.

Enquanto repertorio, com a quarta Revolugdo Industrial, a inddstria 4.0 juntamente com a
evolucdo digital no final do século XX é acompanhada por alteracbes nos padrdes de consumo, neste
sentido, a pesquisa de moda ndo envolve somente tendéncias, englobam diversas areas como a tecnologia,
comportamento do mercado consumidor e, logo, as tendéncias de moda (TREPTOW, 2013). A partir do
que se diz respeito a inovagdo de processo, este é definido no manual de Oslo como uma implementacdo
de métodos de producdo ou de distribuicdo novos melhorados, pode incluir significativas alteracdes de
técnicas, equipamentos e softwares (OCDE, 2005). Segundo Dosi et al. (1990) a inovacéo é considerada
uma atividade complexa que esta dentro de um processo ou esta relacionada com uma nova descoberta,
desenvolvimento, experimentacdo e adogdo de novos produtos ou processos produtivos. Para Schumpeter
et al. (1998) uma inovagdo tecnoldgica cria uma ruptura no sistema econdmico, tirando do estado de
equilibrio e alterando os padrdes de criacéo, resultando em diferenciacdo para as empresas. Em relacdo aos
softwares, estes tais sistemas sdo procedentes da engenharia; e esses sdo “derivados de um programa de
computador chamado Sketchpad, desenvolvido em 1963” (PIPES, 2010, p.35). Guerrero (2009) explica
que existem softwares CAD genéricos e especificos, sendo que softwares genéricos sdo usados pelas
diversas vertentes projetuais (Engenharias, Arquitetura, Design, entre outros).

No sentido de operacionalizar a pesquisa, se torna imprescindivel a busca por novos usos das
ferramentas da indUstria 4.0 (manufatura aditiva, corte a laser, dados em nuvem, inteligéncia artificial,

internet das coisas, escaneamento corporal, dentre outras), inclusas na industria 4.0, na busca de solucdes
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por meio da inovacdo. A partir do levantamento de dados, esta pesquisa tem por objetivo propor a um
estudo sobre amoda e seus produtos digitais, desde o processo de desenvolvimento até a entrega do produto
final, incorporando com a pesquisa de novos softwares, sistemas, CAD 3D e outras plataformas e
aplicativos que auxiliem os profissionais da area da moda, contribuindo e, possibilitando o processo de
desenvolvimento de produtos, otimizando o tempo visando a sustentabilidade em todo processo produtivo.
Portanto, pode-se concluir que esta pesquisa e analises comparativas e conclusivas dos materiais
inovadores que serdo geradas, possibilitando o desenvolvimento da conclusdo de modo a viabilizar

pesquisas futuras, além de contribuir para novos projetos relacionados ao Design, Inovacao e a Ergonomia.

Revolucoes industriais: contexto historico

Com o avanco das inovac@es tecnologicas, acompanhamos as mudangas radicais ao longo das
décadas, ocorrendo desdobramentos nos &mbitos sociais, politicos e econémicos, este conjunto de
inovacBes e evolugBes é denominado como uma revolucdo industrial (DOMBROWSKI; WAGNER,
2014).

A primeira evolucdo ocorreu no final do século XVIII, na qual foi marcada pela inovagdo e
mecanizagdo de maquinas a vapor, pois anteriormente a producao era desenvolvida de forma artesanal.
Temos a Primeira Revolucdo Industrial, com inicio na Inglaterra, por volta de 1750, motivada pela
Revolugdo Comercial ocorrida na Europa entre o século XV e meados do século XVII1, instaurando se 0
mesmo a partir do seculo XVIII, com o uso industrial da energia a vapor e mecanizac¢éo da produgdo. A
alteragdo nos modos de producéo da industria téxtil € um dos exemplos mais conhecidos, na qual os teares
passaram a ser movidos pelos motores a vapor e ndo mais pela forca dos musculos humanos
(DESOUTTER, s/d, SAKURAI; ZUCHI, 2018).

J& a segunda evolucdo industrial iniciou-se na metade do século XIX, com a descoberta de novas
fontes de energia, producdo em massa e meios de comunicacdo, como o radio. Na sequéncia, com 0
progresso cientifico e tecnoldgico ocorrido na Europa e nos Estados Unidos até a segunda metade do século
XIX gerou a Segunda Revolucdo Industrial, com descobertas e inovag@es intensas entre 1850 e 1950.
CriagBes como 0 navio e a locomotiva a vapor trouxeram mais mudancas importantes, pois pessoas e
mercadorias passaram a se locomover por grandes distancias em menor tempo. Surgem aqui 0s produtos

industrializados e o0 uso de novas fontes de energia, como o petroleo, e 0 motor a combustéo, uso da agua
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nas usinas hidrelétricas e o uranio usados para gerar energia nuclear (DESOUTTER, s/d, SAKURAI;
ZUCHlI, 2018).

Ainda no final do século XIX foi promovida pelo advento da eletricidade, a utilizacdo da energia
elétrica para fins industriais e o surgimento das linhas de montagem, que possibilitaram o inicio da
producdo em massa pelas industrias, aliado ao desenvolvimento das estradas de ferro — que possibilitou o
transporte eficiente de mercadorias e pessoas — conduziu ao impulso da manufatura e ao progresso social.
Marcaram também essa fase, a racionalizacdo do trabalho e a divisdo do trabalho em multiplas etapas
(SACOMANO et al., 2018; SCHWAB, 2016).

A terceira evolucdo industrial que iniciou em meados da década de 1970, conhecida como a
revolucdo digital, caracterizada pelo avango das tecnologias e informética no sistema de producéao
industrial, visando a reducao de custos e 0 tempo de producdo. Na Terceira Revolugdo Industrial, chamada
de Revolugdo da Informacéo, em meados do século XX, momento em que a eletrénica moderniza a
industria, apds a Segunda Guerra Mundial. Nos inicios dos anos 1970, com a otimizagéo parcial, controles
de computadores programaveis por memdaria e sem assisténcia humana, capazes de automatizar processos
por meio da robdtica e do uso de robds nas linhas de montagem, pudemos conhecer 0s avangos
tecnoldgicos e cientificos em diversas areas: industria, agricultura, pecuaria, comércio e na prestacao de
servigos. (DESOUTTER, s/d, SAKURALI; ZUCHI, 2018).

Chamada também de revolucdo digital ou do computador, a terceira Revolugdo Industrial,
comegou impulsionada pelo desenvolvimento dos semicondutores, da computa¢do em mainframe (década
de 1960), da computacdo pessoal (décadas de 1970 e 1980) e da internet (década de 1990) (SCHWAB,
2016). Com a evolucdo da eletrdnica e o surgimento dos controladores I6gicos programaveis (CLP), a
automacao industrial foi facilitada e a tecnologia da Informacéo (T1) passa a ser usada em grande escala
para apoio e controle da manufatura. A producdo enxuta, ou lean manufacturing, originada no Japao apos
a Segunda Guerra Mundial, aliada a automacéo e uso intensivo da TI, trouxeram avancos significativos
para a industria em geral, caracterizando assim este periodo (SACOMANO et al., 2018).

Industria 4.0
O conceito de industria 4.0 nasce na Alemanha em 2011 a partir de um programa estratégico do
governo federal envolvendo empresas, universidades e o proprio governo com o objetivo de desenvolver
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a industria local, modernizar aos processos produtivos, bem como possibilitar maior integracéo tecnologica
no processo de manufatura, dando inicio ao que alguns autores convencionaram chamar de Quarta
Revolucéo Industrial (KAGERMANN et al., 2013).

O desenvolvimento da quarta revolucéo industrial, denominada como Industria 4.0, sendo a
digitalizacdo da operacdo industrial. Este contexto se originou através de um projeto de empresas,
universidades e do governo alemao, sendo citado pela primeira vez durante a Hannover Fair, em 2011,
com o intuito modernizar as industrias local (SILVEIRA; LOPES, 2016).

Antes de conhecer o contexto da industria 4.0, sera apresentado a definicdo das trés palavras
chaves que estéo ligada a esta nova revolugdo, sendo: inovacdo, automacao e eficiéncia. Segundo Dosi et
al. (1990) a inovacao é considerada uma atividade complexa que esta dentro de um processo ou esta
relacionada com uma nova descoberta, desenvolvimento, experimentacdo e adocao de novos produtos ou
processos produtivos. Para Schumpeter et al. (1998) uma inovagdo tecnoldgica cria uma ruptura no sistema
econdmico, tirando do estado de equilibrio e alterando os padrdes de criacdo, resultando em diferenciacdo
para as empresas. A inovagao representa o papel central no desenvolvimento econémico de um pais.

Essa revolucdo baseia-se no paradigma digital e esta ancorada na profusdo de novidades
tecnoldgicas que abrangem diversas areas, dentre as quais: inteligéncia artificial (1A), robdtica, a internet
das coisas (10T, nasigla em inglés), veiculos autbnomos, impressao em 3D, nanotecnologia, biotecnologia,
ciéncia dos materiais, armazenamento de energia e computagdo quantica, dentre outras. Muitas dessas
inovacdes estdo ainda em fase inicial, mas ja alcangcando um ponto de inflexdo do seu desenvolvimento,
pois elas constroem e amplificam umas as outras, fundindo as tecnologias dos mundos fisico, digital e
bioldgico (SCHWAB, 2016).

As mudancas no contexto com os avangos tecnoldgicos, até aqui relatadas ddo estofo a Quarta
Revolugdo Industrial, a industria 4.0. O conceito de indUstria 4.0 nasce na Alemanha em 2011 a partir de
um programa estratégico do governo federal envolvendo empresas, universidades e o préprio governo com
0 objetivo de desenvolver a industria local, modernizar aos processos produtivos, bem como possibilitar
maior integracdo tecnolégica no processo de manufatura, dando inicio ao que alguns autores
convencionaram chamar de Quarta Revolucéo Industrial (KAGERMANN et al., 2013).

Sao mudangas que geram impactos e trazem alterac@es estruturais a maneira como vivemos, 0s
quatro grandes impactos para 0 mundo dos negdcios nessa fase sdo: a mudanca de expectativa dos clientes,
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a melhora dos produtos pelo uso de dados, a formacao de parcerias, com a valorizagéo da colaboracéao e a

transformacao dos modelos operacionais e os modelos digitais (SCHWAB, 2016).

Tecnologias e ferramentas da industria 4.0 no desenvolvimento de produto de moda

Ao se observar no contexto historico da moda, faz se referéncia & mutabilidade dos diversos
cadigos estéticos e estilisticos para um processo industrial no campo do design. Nesse sentido, faz-se
importante observar na industria de vestuario, as etapas de criacdo e prototipagem, podem ser consideradas
fundamentais para definir os padrdes que devem ser seguidos na producdo em escala. E recorrente as
empresas usarem ferramentas da industria 4.0 para o planejamento e criacdo de colecdo, modelagem,
graduacao, risco e no corte do tecido, porém o protétipo ainda é desenvolvido em sua forma fisica em um
processo manual, com a necessidade da matéria-prima e todo o maquinario usado para a producdo em
massa, incluindo o tempo gasto e mé&o de obra.

Entre os anos de 1900 e 1925 aconteceu uma grande transformacao na indUstria de confeccdo: a
confeccéo feita & mao passou gradativamente para a confeccéo industrializada, precursora do modelo de
empresa do tempo presente. J& no século XX, a engenharia industrial comegou a influenciar os métodos e
0s processos da industria de confecgdo. E assim, as fabricas comecaram a adotar métodos cientificos para
solucionar problemas de planejamento e producao, cronogramas e controles (LIDORIO, 2008).

A Industria de vestuario, assim como os demais setores, também passou por transformacoes
durante as revolugdes industriais. Segundo Vasques; Pelegrini (2011, p. 2) “adventos tecnologicos, a
industrializacdo e aumento do comércio, o mercado téxtil ganhou espaco consideravel e, a medida que a
producdo e o consumo foram crescendo, a moderniza¢do da mecanizagdo das operagdes foi acelerando”.
A modernizagao no processo de confecgdo aconteceu em varios segmentos desde a producdo do tecido até
a confeccdo do produto.

As industrias do vestuario sofreram grandes influencias tecnoldgicas nos Gltimos anos, novas
metodologias e processos foram implantados em varios setores e processos que permaneceram de forma
manual durante muito tempo, passaram a ser produzidos com o auxilio de sistemas CAD.

Tais sistemas sdo procedentes da engenharia; e esses sdo “derivados de um programa de
computador chamado Sketchpad, desenvolvido em 1963” (PIPES, 2010, p.35). Guerrero (2009) explica
que existem softwares CAD genéricos e especificos, sendo que softwares genéricos sdo usados pelas




- COLOQUIO
DE MODA

16° FORUM DAS ESCOLAS DE MODA DOROTEIA BADUY PIRES
8" CONGRESSO DE INICIAGAO CIENTIFICA EM DESIGN € MODA

EDICAO ONLINE

diversas vertentes projetuais (Engenharias, Arquitetura, Design, entre outros). Entretanto os especificos
sdo direcionados para uma determinada funcdo, como por exemplo, os softwares de modelagem 2D e
prototipia 3D aplicados na indUstria de confecgao.

Contudo é possivel encontrar uma grande variedade de empresas que desenvolvem e oferecem
sistemas de prototipagem 3D para a industria do vestuario, como por exemplo: Accumark V-Sticher da
Gerber, com a parceria da empresa Browzwear, especialista em 3D para indUstria da Moda (PIRES, 2015).
Runwawy da Optitex, Modaris fit 3D oferecido pela Lectra, software Vidya criado pela Assist Bullmer, o
Audaces 3D e o Clo 3D, desenvolvido pela Clo Virtual Fashion, responsavel também pelo
desenvolvimento de outros softwares 3D para o setor de computagéo gréafica (PIRES, 2015).

A partir da preparacdo dos manequins virtuais ou avatares, inicia-se 0 processo de
desenvolvimento da modelagem e simulacdo das costuras de cada parte do molde desenvolvido, é
fundamental para a prototipagem 3D a construgdo prévia de uma modelagem plana, que pode ser feita de
forma informatizada, utilizando softwares das mesmas empresas citadas ou de forma manual para serem
digitalizadas na sequéncia.

Com as costuras inseridas é realizada a simulago da unido dos moldes, sendo possivel visualizar
a transi¢do que faz com que as pecas sejam “costuradas”, moldando o corpo do manequim virtual. Os
designers, modelista e demais profissionais do setor de vestuario, precisam conhecer 0s tipos de tecidos,
para selecionar os que mais se adequam ao modelo no momento da construgao.

Silveira (2011), explica que quando um tecido ndo € adequado ao modelo do vesturio, a peca
pode ndo ficar com o caimento desejado e o resultado acaba sendo completamente diferente do que se
esperava. Assim, € preciso conhecer as caracteristicas dos tecidos e observar os detalhes do estilo do
modelo, o caimento no corpo e a ocasido em que vai ser utilizado.

Portanto, para o desenvolvimento de protétipos de vestuario nos softwares CAD 3D, é necessario

inserir no sistema as informacoes referentes ao tecido, tendo em vista que a concepcao do protétipo.

Desenvolvimento de produto de moda
Ao se observa a historia da moda, faz se referéncia a mutabilidade dos diversos cddigos estéticos

e estilisticos para um processo industrial, proprio do design. Nesse sentido, faz-se importante observar o
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contexto conceitual e histérico da moda para que se possa clarificar o atual conceito de moda,
compreendido aqui como campo do design.

Na industria de vestuario, as etapas de criacdo e prototipagem, podem ser consideradas
fundamentais para definir os padrdes que devem ser seguidos na producdo em escala. E recorrente as
empresas usarem ferramentas da industria 4.0 para o planejamento e criacdo de colecdo, modelagem,
graduacdo, risco e no corte do tecido, porém o protétipo ainda é desenvolvido em sua forma fisica em um
processo manual, com a necessidade da matéria-prima e todo 0 maquinario usado para a producdo em
massa, incluindo o tempo gasto e mé&o de obra.

A pesquisa de moda exige disciplina e técnica, para que seja possivel descobrir e registrar tudo
aquilo que esta ao seu redor, no qual sirva como referéncia posteriormente, bem como aquilo que esta no
imaginario do consumidor, no qual s6 € possivel se o pesquisador apresentar certa sensibilidade ao traduzir
essas mudancas, sentimentos e comportamentos. A pesquisa de moda ndo envolve somente tendéncias,
englobam diversas areas como a tecnologia, comportamento do mercado consumidor e, logo, as tendéncias
de moda (TREPTOW, 2013).

A moda se constitui num fendmeno social temporério, que registra de alguma forma a aceitagéo
e a propagacao de um padrdo ou estilo que caracteriza o mercado consumidor, chegando-se a massificacdo
e, depois, registrando também o seu desuso. Logo, a moda passa a ser considerada um fenémeno que atinge
inumeros seguimento, refletindo a maneira como grande parte das pessoas é e vive, a forma como pensam,
agem e se comportam e, naturalmente, todo esse conjunto se reflete nas opgdes de vestuario por exemplo.
(TREPTOW, 2005).

Neste sentido, faz-se importante destacar, ao longo da historia, que desde o inicio de sua evolugao
as sociedades primitivas usavam algum tipo de vestimenta, apresentando caracteristicas estético-
simbdlicas relacionadas a moda. Entretanto o sistema de moda efetivou -se da maneira como é percebido
hoje a partir da Revolucdo Industrial, quando o desenvolvimento do comércio gerou o enriquecimento da
classe média. De acordo com Lipovestsky (1989), apareceu entdo 0 novo grande rico, que se vestia como

0s nobres e rivalizava em elegancia com a nobreza de sangue. Em busca de status, 0s novos ricos

compravam titulos de nobreza e, consequentemente, passavam a adotar outra forma de vestir (TREPTOW,
2005).

- COLOQUIO
DE MODA



16° FORUM DAS ESCOLAS DE MODA DOROTEIA BADUY PIRES
#° CONGRESSO DE INICIAGAO CIENTIFICA EM DESIGN € MODA

EDICAO ONLINE

Inovacao através do design

A inovacao de produtos e servicos € um dos métodos mais seguros de lucratividade e crescimento
sustentavel das empresas, pois possibilita aos empreendedores adaptar-se as crescentes exigéncias dos
clientes, explorando alternativas de negdcio para se manter no mercado e buscar novos clientes.

Entre os tipos de inovagdes, destacam-se: inovagdes de produto, de processo, de marketing e
organizacionais. No que diz respeito a inovacdo de processo, foco deste estudo, esse tipo € definido no
manual de Oslo como uma implementacdo de métodos de producao ou de distribuicdo novos melhorados.
Pode incluir significativas alteracdes de técnicas, equipamentos e softwares (OCDE, 2005).

Em anos recentes tem havido uma crescente busca por novas propostas de gestdo que sejam
capazes de resolver alguns dos impasses recorrentes no tocante a sobrevivéncia das organizacOes face a
uma avalanche de concorrentes, substitutos e novos entrantes no sentido das contribuices de Michael
Porter (1980, 1985, 1989, 1991). O mesmao autor, um dos grandes mestres da estratégia empresarial, sugere
que se ndo é possivel ou desejavel para a organizacdo competir por precos, resta competir por diferenciacdo
ou pela busca de nichos cada vez mais especializados de mercado (PORTER, 1989).

O mesmo autor, um dos grandes mestres da estratégia empresarial, sugere que se ndo € possivel
ou desejavel para a organizagdo competir por precgos, resta competir por diferenciacdo ou pela busca de
nichos cada vez mais especializados de mercado (PORTER, 1989).

A inovacao constante tem sido um dos caminhos buscados como diferencial competitivo diante
da mesmice de produtos massificados e baratos. Entretanto, inovar ndo tem sido tarefa das mais faceis,
mormente para empresas mais tradicionais. As inovagoes de processo objetivam a reducdo de custos na
producdo ou na distribuicéo, aprimoramento da qualidade, bem como desenvolvimento de produtos novos
ou significativamente melhorados (OCDE, 2005). Podem incluir ou ndo implementag@es de tecnologias
de informagdo e comunicagéo.

Para auxiliar no processo de inovacao, a ferramenta que pode auxiliar nesse processo é o design
thinking, que se popularizou como uma abordagem diferenciada para ajudar os individuos e as
organizacdes a serem inovadores em seus produtos e servi¢os. O termo pode ser traduzido como “pensar
como um designer pensa”, ndo configurando uma abordagem exclusiva para solugdo de problemas da area
de design. O conceito é melhor representado como “[....] um conjunto de principios que podem ser aplicados

por diversas pessoas a uma ampla variedade de problemas” (BROWN, 2010, p. 6). Significa adotar tal
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ferramenta, nas diversas areas do conhecimento, para resolver problemas de natureza simples ou mais
abrangente.

Os designers thinkers baseiam-se em observacdes de como utilizar 0s espagos, assim como 0s
objetos e 0s servigos que os ocupam. Isso permite a descoberta de padrdes onde outros veem complexidade
e confusdo, além de possibilitar a sintetizacdo de novas ideias, com base em fragmentos aparentemente
discrepantes e converter problemas em oportunidades (BROWN, 2010). De acordo com Lockwood
(2010), o design thinking € a reunido de trés qualidades: pensamento, raciocinio e pesquisa, cujo objetivo
é envolver os consumidores, 0s designers e 0s empresarios em um processo de integracdo, o qual pode ser
aplicado a produtos, servigos e projetos de negécio. E uma credencial para imaginar futuros estados e trazer
produtos, servicos e experiéncias para 0 mercado. Conforme o autor o design thinking ¢é a aplicacdo da
sensibilidade de um designer e de métodos para a resolucéo de problemas, ndo importando quais sejam,
com finalidade de inovagdo, esclarecendo frentes difusas, encontrando sentido para resolugdo de
problemas.

Procedimentos Metodoldgicos

Este presente artigo, trata-se de uma pesquisa exploratéria, do tipo qualitativa com modalidade
descritivo-observacional, pautada por uma revisdo integrativa da literatura, o processo metodoldgico
desenvolvido buscara indicadores da pesquisa qualitativa utilizada para investigacoes empiricas, uma vez
que a pretensdo é descrever, compreender e interpretar o objeto da pesquisa em um processo de reflexdo
critica. A pesquisa qualitativa parte do entendimento de que existe uma relacdo dindmica entre 0 mundo
real e o sujeito, ou seja, um vinculo indissociavel entre 0 mundo objetivo e a subjetividade do sujeito que
ndo pode ser traduzida em ndmeros. A interpretacdo dos fendmenos e a atribuicdo de significados sdo
pontos basicos no processo da pesquisa qualitativa (MATIAS-PEREIRA, 2007).

A pesquisa desenvolvida ¢ combinada com uma reviséo da literatura (RSL), e tem por objetivo
propor um estudo sobre a industria 4.0, especificamente um estudo sobre os softwares de modelagem CAD
3D vém sendo utilizados na concepcao de produtos de moda e moda digital, realizando uma panoramica
do estado da arte do que esta acontecendo no Brasil, especificamente na indistria da confeccéo e na area
de educacdo, contribuindo e incorporando sistemas de CAD 3D e de prototipagem amenizando
desperdicios de material, otimizando o tempo e diminuindo 0s processos visando a sustentabilidade.
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No desenvolvimento da revisdo integrativa da literatura especializada e publicacdes nas areas de
design, tecnologia, gestdo da inovacdo, confeccdo 4.0 e moda digital industrial busca compreender a
evolucao dos produto-servigos e modelos de negdcios. Ja na RSL foi realizado um levantamento do estado
da arte do tema da industria 4.0 e da confecgéo 4.0, como objetivo avaliar os seus principais impactos no
processo projetual, sendo estruturada com base no protocolo de pesquisa, conforme o Quadro 01.

Quadro 1: Protocolo de pesquisa RSL.

Base de Dados Scorpus
Google Académico
Researchgate

Scielo,

Tipos de Documentos = Artigos
= Livros
= Sites de pesquisa

Periodo = Publicados nos Gltimos 10 anos
Idioma »  Portugués

* Inglés
Areas tematicas = Ciéncias Sociais Aplicadas

= Engenharia

Palavras-Chave Confec¢do 4.0
Design de produto
Design de moda
Inovagéo

Moda digital
Tecnologia

IndUstria 4.0

Critérios de Inclusao = Conteldos que tangenciam a questdo da industria
4.0 e desenvolvimento de produtos (e/ou design
estratégico; gestdo do design) e ferramentas da
confeccéo 4.0.

Critérios de Exclusao » Conteldos que ndo contribuam com dados e
reflexdes relevantes; ou estudos duplicados;

Fonte: os Autores.

Conclusoes finais
Perante o cenario da globalizacdo mundial, em a escala global, desde a primeira revolugdo
industrial, a transformacéo digital foi potencializada pela industria 4.0 no decorrer dos Gltimos anos, pode
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ser considerada as mais radicais que vivenciamos nos ultimos anos. Desde o desenvolvimento de produtos,
o consumidor se encontra mais exigente, em busca por novas potencialidades tecnoldgicas, ndo apenas
facilita a construcdo de novos produtos, mas também possibilita o desenvolvimento de novos produtos e
de novos modelos de negdcios criando novos paradigmas e inovando com novos produtos.

Nesta perspectiva, a valorizagdo da cultura é abordada pelas técnicas de design e inovagdo,
pretendendo otimizar o processo de desenvolvimento de produtos no setor da industria téxtil e ainda consta
em processo de pesquisa e evolucao.

Portanto, pode-se concluir que esta pesquisa deve continuar contribuindo com novas

informacoes, a serem pesquisadas e reunidas para futuros estudos, além de contribuir para novos projetos.
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