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Resumo da pesquisa

A Economia Criativa tem espaco significativo hoje em dia no contexto brasileiro, com
espaco para pequenos produtores e negdcios locais. A moda sempre esteve proxima a
essa proposta, seja na producdao de vestudrios, acessoérios e até mesmo produtos
artesanais. Porém, mesmo apresentando-se como nicho de mercado, esses negdcios
precisam se apresentar com produtos complexos e coerente as demandas atuais. De
modo com que a gestdo de design e ferramentas criativas possam ser diferenciais para
inovacgao.

Palavras-chave: Economia Criativa; Design de Moda, Criatividade.

Abstract

The Creative Economy has a significant space nowadays in the Brazilian context, with space for
small producers and local businesses. Fashion has always been close to this proposal, whether
in the production of clothing, accessories and even handcrafted products. However, even
presenting themselves as a niche market, these businesses need to present themselves with
complex products that are consistent with current demands. So that design management and
creative tools can be differentials for innovation.

Keywords: Creative Economy; Fashion Design, Criativity.
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INTRODUCAO

SEBRAE (Servico Brasileiro de Apoio as Micro e Pequenas Empresas) define a
Economia Criativa como o ciclo de criagdes, produgdes edistribuicdes de bens e
servicos que se baseiam em capital intelectual, cultural e na criatividade, produzindo
valor econdmico. A UNCTAD (Conferéncia das Nag¢bes Unidas sobre Comércio de
Desenvolvimento) fala que a Economia Criativa € um conceito em evolug¢do baseado
em ativos criativos que potencialmente geram crescimento e desenvolvimento
econdmico. Dentro a sua abrangéncia a Moda é posicionada como uma das atividade

gossiveis dentro do conceito da Economia Criativa. (UNCTAD, 2012).

Segundo dados da Firjan (Federacdo das Industrias do Rio de Janeiro) em 2017
2,6% do PIB do Brasil foi fruto da Economia Criativa, gerando um total de 837.206
empregos formais, o equivalente a 1,8% de toda a mao-de-obra nacional. Porém, é
valido destacar aqui, que parte do perfil de empreendimentos da Economia Criativa,
muitas vezes tem origem em trabalhos informais, nao registrados, como pequenos

negdcios locais e familiares, fazendo desses nimeros maiores do que os descritos.

Aindustria da moda, na esfera da vida social, caracteriza-se ndo sé como uma
atividade econdmica importante, mas também como uma industria criativa,
uma atividade artistica que, além dos lucros, gera bens culturais ndo
mensuraveis e de grande valia para o desenvolvimento humano: a inovagao

e a criatividade (GODART, 2010, Apud BROEGA e MAZZOTTI, 2014, p. 2).

A moda vinculada a Economia Criativa muitas vezes é representada por
pequenos produtores locais (sejam eles de vestuario ou acessérios), que se encontram
dentro de uma légica de mercado competitiva, que cada vez mais necessita de uma
conquista de espaco. Deste modo, desenvolver produtos criativos e inovadores torna-
se um diferencial e até mesmo um posicionamento de mercado. A partir de uma
abordagem multidisciplinar do Design, podemos buscar conhecimentos das suas
Metodologias Criativas e de Gestdo, facilitando processos projetuais focados na
criatividade, como fonte de inovacao e expressao pessoal, agregando autenticidade em

novos produtos.

Sobre a criatividade, Ostrower (1999) a aborda como algo inerente ao ser

humano, parte da busca por significados. De modo que as metodologias e



ferramentas do design sdo apenas formas de ordenacdo e facilitagcdo para a criacdo.
“As ferramentas sao métodos sistematicos para o desenvolvimento de produtos que
podem ser considerados como um conjunto de recomendacdes para estimularideias.”
(PAZIMINO, 2015). Deste modo, propde-se aprofundar os estudos na relagdo da
gestdo de design e ferramentas criativas aplicadas a empreendimentos de moda na

Economia Criativa.

OBIJETIVOS

OBIJETIVO GERAL

Identificar demandas criativas no desenvolvimento de projetos de moda de marcas que

se encontram dentro da Economia Criativa.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Acompanhar rotinas produtivas reais de empresas inseridas no cenario da

Economia Criativa.

e Investigar e estudar ferramentas criativas aplicadas a drea de moda como

facilitadores projetuais.

e Buscar abordagens paralelas entre as rotinas reais encontradas e as
ferramentas criativas utilizadas, de modo a desenvolver um material guia que

va de acordo com os contextos reais estudados.

MATERIAIS E METODOS

A pesquisa desenvolveu-se com abordagem exploratdria e investigativa
através de revisao bibliografica e estudo de campo, intermediado pelo Projeto de
Extensdo: O Moda E.Cria, a partir da observacao de oficinas realizadas junto ao projeto
social Crisdlida, em Bauru-SP. Ao mesmo tempo, realizou-se um estudo de caso na
marca La Condesa; de maneira a observar de forma mais préxima as acdes de marcas
gue atuam no setor da economia criativa e que nao se relaciona a um projeto social.
Para entdo tracar paralelos entre as observacGes reais e as diretrizes projetuais

estudadas, de modo a ser feito um material guia.



RESULTADOS

A moda hoje representa todo um contexto social e cultural com o presente,
vinculada ao rdpido movimento de tendéncias e uma ldogica de mercado veloz
provocada pelo Fast Fashion. Porém, em contrapartida, o movimento da Moda Slow
promove o repensar dos processos, promovendo a valorizagao do mercado local e de
bens mais duraveis, seja nas escolhas da matéria prima e das modelagens atemporais.
Logo, se faz perceber um espaco cada vez maior para os pequenos produtores de

moda.

Sanches (2017) fala que as transformacdes culturais pds globalizacdo,
intensificadas com a terceira revolugao industrial e a era da comunicacdo, criaram um
mundo marcado pela realidade multifacetada, hibrida e em continuo movimentacao.
Por mais que se busque a desaceleracdo do consumo, ainda se faz necessario o
desenvolvimento de produtos coerentes a esse contexto complexo, valorizando a

sustentabilidade social e ecoldgica.

Desse modo, pautar-se em abordagens metodoldgicas que apoie o projeto de
design se faz necessario, ordenando a criagao e producdo de novos produtos inseridos

nesse contexto complexo de mercado.

O método projetual para o designer, serve de auxilio a criatividade, e ndo de
bloqueio ao trabalho do projetista, pelo contrario, deve facilitar o seu
desenvolvimento uma vez que o estimula a descobrir coisas novas e a realizar
0 projeto com mais precisdo e seguranca, estes sdao elementos auxiliadores
e de organizagdo, no estimulo ao ato de produzir criativamente (BROEGA e

MAZZOTTI, 2014, p. 2).

Montemezzo (2003) em seus estudos reflete sobre as abordagens de
desenvolvimentos de produtos industriais de Design, junto aos métodos criativos,
premissas ergondmicas de um produto de moda e particularidades produtivas do
setor. Instaurando diretrizes de projeto voltado para moda, o quadro a seguir

apresenta uma sintese dessa proposta:



Quadro 01: Diretrizes para desenvolvimento de produto de moda.

FASES DO PROJETO DE

ETAPAS PRODUTIVA ACOES DESIGN

Percepcdo e analise do mercado

Identificagdo do problema de design

Planejamento
Definicdo de estratégias

Definigdo do cronograma

Andlise e defini¢do do problema de design

(diretrizes) PREPARACAO

Capeaiiesee i prafEiie Definigdo de Publico-alvo

Pesquisa de conteddo de moda

Geragao e definigdo de conceitos

Delimitagdo Conceitual
Delimitagdo Conceitual

Geragdo de alternativas de solugdo do problema

Geracdo de Alternativas | (esbogos/desenhos, estudos de modelos) GERACAO

DefinicGes de matérias e tecnologias produtivas

Selegdo da(s) melhor (es) alternativa(s)

Detalhamento de configuragdo (desenho
técnico) y
Avaliagdo e Elaboragdo AVALIACAO
Desenvolvimento de ficha técnica, modelagem

e protdtipo

Avaliagdo e correcgdes

Corre¢des/adequacdes

Realizagdo Etapas produtivas CONCRETIZAGAO

langamento do(s) produto(s)

Fonte: Adaptado de Montemezzo, 2003.

Essa organizagao em sistemas de etapas produtivas junto de agdes a serem
realizadas, s3ao apoios, servem como guias e organizam mentalmente processos a
serem realizados. A autora destaca a importdncia da compreensdo do processo
projetual ser ciclico e passivel de mudancas.

Em complemento a essa abordagem, e para ter um melhor resultado
projetual, essas diretrizes podem ser guiadas por métodos, ferramentas e técnicas
criativas. Pazmino (2015) vai apresentar algumas delas em seu livro Como se cria: 40

métodos para design de produto. Todas coerentesa etapa de preparagdo do projeto de



design (ou seja, planejamento, especificacdo do projeto e delimitacdo conceitual), pois
estdao muito relacionadas as investigag¢des iniciais e gera¢ao de ideias e de conceitos
iniciais, ou seja: etapas que lidam de maneira mais direta com a criatividade. Nesses

estudos preliminares trés delas foram selecionadas:

e MAPA MENTAL: Ferramenta comum a etapas iniciais do projeto, como:
Planejamento / especificacdo do projeto / Delimitagdo conceitual. Para Broega
e Mazzoti (2014) consiste em agrupar ideais e/ ou conceitos relacionados ao
tema central, de maneira ordenadas ou em ramificacdes de dreas. Ideal para
visualizar de forma mais clara abordagens possiveis para o projeto a ser
desenvolvido. Pode ser executado por meio de palavras chaves, imagens,
simbolos etc.

e PUBLICO-ALVO e PERSONA: Ferramenta que também é aplicada em etapas
iniciais(geralmente em Especificagdes do projeto). E partir da compreensdo do
publicoque é possivel identificar um problema de design e demandas de
mercado. Pazmino (2015) propde o uso de imagens para representar essas
pesquisas de modo a ser um “auxilio para o processo cognitivo do designer e
da equipe de projeto” (PAZMINO, 2015, p. 105). A autora completa que um
texto pode ser considerado, aumentando as abordagens.

Ja a PERSONA é uma forma de enxergar o publico-alvo de maneira mais
exclusiva, criando um personagem que apresente as necessidades e gostos do
seu publico.

e MOOD BOARD: Termo em inglés que descreve juncdo de imagens para
direcionar/ representar um conceito. Outra ferramenta a ser aplicada em
etapas iniciais para definir conceitos. Como apoio, o site Pinterest costuma ser
usado, onde existe a possibilidade de montar pastas variadas a partir de
pesquisas de imagens. O mood board pode ser visto como forma de investigar
possibilidades de formatacdes de produtos, até a buscar de paletas de cores

Ou pesquisas inspiracionais.

Acompanhamento do projeto Crisalida

Em um primeiro momento, a percep¢do dessas ferramentas foram feitas no



projeto Crisalida, por meio do projeto de extensdao Moda E.Cria realizado durante o
anode 2021. A crisalida é um projeto de cunho social, vinculado a Associagao dos
Catadoresde Materiais Reciclaveis de Bauru e Regido (ASCAM), que tem como o
intuito a gestdo de residuos sélidos urbanos de Bauru e Regido, promovendo geragado
de trabalho e renda aos catadores cooperados. A partir da identificacdo de demanda
da quantidade de material téxtil descartado e que ainda apresentavam oportunidade
de transformacdo para desenvolvimentos de novos produtos, foi instaurado o projeto
no inicio de 2021. Deste modo a ASCAM buscou meios de se trabalhar os conceitos
de reaproveitamento e sustentabilidade na moda, e desenvolveu uma iniciativa de
economia criativa e circular que, além de beneficiar o meio ambiente, passou a

oferecer oportunidades de capacitacdo e geracao de renda para grupos de artesas.

Durante o ano de 2021, 6 mulheres de 50 a 80 anos foram beneficiadas com
aulas de capacitacdo de: bordado, croché, pequenos ajustes e costura manual. O
projeto ocorria nas manhas de sabado, e como forma de aplicar os conhecimentos,
elas eram convidadas a projetar e criar diferentes tipos de produtos, indo da

customizacdo de pecas prontas, ao desenvolvimento de cachepds, bolsas etc.

Como aluna do Moda E.Cria, pude acompanhar diversas atividades
observando as mulheres, onde, principalmente no inicio do projeto se mostraram
com barreiras na questao da criatividade, se queixavam de ndo entender sobre moda.
Contudo, foram orientadas a esquecer os pré-conceitos e deixar a mente fluir, se
focando mais na pratica das técnicas. As capacitadoras apenas davam dicas e
opinides, procurando ndo interferir no processo de criacdo das artesas e passando a
confianca e autoestima que elas precisavam para liberar o espirito criativo e se

emancipar futuramente.

As oficinas comecavam com pecas pré-selecionadas, geralmente com
pequenos defeitos ou furos e eram distribuidas entre elas, assim cada uma escolhia
uma tarefa para realizar ao longo da semana. Depois havia um tempo mais

descontraido para procurar matéria-prima e trocar ideias para realizar os upcycling.

Montemezzo (2003) diz que o processo de elaboracdo de produtos parte de

um problema, que é explorado, analisado e decomposto em um conjunto de



requisitos, para os quais sdo geradas alternativas de solu¢do na fase criativa a seguir.
E nas oficinas acontecia exatamente esse processo, os problemas eram apresentados
e buscavam-se solucdes para eles. Dessa forma, as artesas aprendiam o caminho para
a resolu¢dao de problemas com metodologia de design, de maneira ludica e ndo

explicita.

No acompanhamento do Crisalida percebeu-se que o auxilio das professoras
era essencial para o direcionamento das atividades criativas. Por meio de atividades
ludicas as alunas conseguiam se aproximar mais dos processos criativos. Por exemplo,
pediu-se para elas criarem painéis por meio de materiais de artesanatos diversos e
revistas, sobre elas mesmas, identificando gostos e até mesmo uma compreensao do
conceito de publico-alvo. Essa atividade também foi boa para criar relacionamento
entre as alunas e dar espaco para a expressao artistica delas.

Outra prdtica comum nas atividades do projeto foi a execugdo de fichas técnicas
e desenhos técnicos simples, descrevendo o que seria produzido - gerando um registro

pessoal e até apoio para organizacdo de precgos dos produtos.
Estudo de caso com a marca La Condesa

Como segunda abordagem para a pesquisa, foi entrevistada uma marca de
moda que estivesse de acordo com o contexto da pesquisa, ou seja: situada dentro
do conceito da Economia Criativa, apresentando um processo produtivo e de
distribuicdo focada no mercado local. Para validar uma percepg¢do dos processos
criativos executados de modo mais intuitivo, buscou-se uma marca onde a

proprietdria ndo tivesse formacao especifica na area.

La Condesa é uma marca de moda feminina para o dia a dia. Estabelecida na
cidade de Londrina- Parand, hd 13 anos. A proprietaria, Janaina Codato, coordena
todo o processo criativo, produtivo e de venda. A modelagem e costura sdo feitas com
a ajuda de sua mae e mais algumas costureiras contratadas esporadicamente. As
roupas da La Condesa, sdo modelagem atemporais com aspectos da alfaitaria, com
tecidos leves como Viscose, Algoddo e Linho. Desse modo, sua producdo é em
pequena escala, sem acumulos de estoque, acompanhando a demanda das clientes.

Sendo assim, podemos compreender também, que a La Condesa pode ser vista como



uma marca de Slow fashion.

Janaina ndo tem formacdo como designer, e ha nove meses se dedica
exclusivamente para sua marca, porém conta com sua experiéncia de treze anos, logo,
conhece algumas ferramentas criativas. Em entrevista realizada de maneira remota
por meio de um questionario (apresentado nos anexos), a entrevistada falou que
utiliza painel semantico e briefing, o que auxilia na sua criacdo, porém ainda sente
falta de incorporar fichas técnicas a marca. Seu processo de criagao parte com um
tema ou imagem, além de pesquisar referéncias em sites e concorrentes. Pelo fato de
ja ter uma compreencao do desenvolvimento de produto de moda, para ela também
tem valia a matéria prima, sendo as estampas e caimentos como ponto de partida

para a execugdo do projeto.

A entrevistada também comentou, que em momentos de bloqueio criativo,
busca “desligar a mente”, realizando atividades diferentes, lendo livro ou assistindo

televisao, de modo a relaxar e ndo criar espectativas.

DISCUSSOES DOS RESULTADOS

Definida as ferramentas criativas estudadas: Mapa Mental / Publico Alvo /
Moodboard, identificando seus principais pontos e comparando as percepc¢des tidas
do acompanhamento do Projeto Crisalida e a entrevista com a marca La Condesa.

Foi observado que as etapas criativas se concentram nas fases iniciais de um
projeto de moda, pois consiste em um tempo para pesquisa e investigacdo sobre
temase possibilidades projetuais a serem feitas, onde as ferramentas criativas sao
formas de apoiar esses momentos. A definicdo de publico-alvo é essencial para
identificar demandas reais de mercado, enquanto o Mapa mental e o Mood Board

ajuda a colocar as ideias em ordem e pesquisar referéncias.



Quadro 02: Quadro comparativo da pesquisa realizada.

ETAPA PRODUTIVA e s Estudos de caso
Descri¢do da
FERRAMENTA . L
ferramenta Projeto Crisalida La Condesa
CRIATIVA
Ideal para iniciar o
. . Avaliagdo de pecas O processo de
projetos e relacionar o
e para criagdo inicia com
PLANEJAMENTO ideias. Pode ser .
. desenvolvimento de um tema ou
Mapa Mental executado por meio de L .
customizagles e imagem de
palavras chaves, ) L
. j upcycling. referéncia.
imagens e simbolos.
E a partir da
compreensdo do
m o h p i ) Atividade para
° Publico publico que é possivel . o
m . . criarem painéis sobre
o Alvo identificar um
o . gostos.
Q problema de design e
g demanda de mercado.
(@) - = - -
o Discussdes e Pesquisa em sites
(@) = . .
T Colegdo de imagens, conversas com de imagens e
o como apoio na busca mediadoras e concorrentes,
= Moodboard .. . . ) o
3 de referéncias pesquisas em sites de além de criagdo
inspiracionais. imagens e revistas de de painéis
artesanato. semanticos
Desenvolvimento de
um material, .
~ Desenvolvimento de
AVALIACAO e apresentando ] L. .
~ . L ficha técnica simples .
ELABORAGAO representacao grafica Ndo desenvolve
i .. i e adaptada para
Ficha técnica do produto junto de .
L demanda do projeto
suas especificagdes
técnicas e produtivas.
Projeto social, com
capacitagdo de
senhoras para
desenvolvimento de Marca de slow
OBSERVACAO SOBRE OS PROJETOS artesanatos. fashion ha’ 13
Orientado por anos no mercado.
professoras e alunas
de Design e Design de
Moda.

Fonte: Desenvolvido por Mariana Padim.

Em seus estudos Montemezzo (2003) fala sobre o Briefing visual, o qual consiste
em um painel que sintetiza, através de imagem, o conceito do produto ou colec¢do. E
possivel perceber essa caracteristica em ambos os casos, saja por meios dos painéis

de Gostos (Projeto Crisdlida), ou como o painel Semantico e os mood boords



comentados por Janaina Codato.

Painéis com fotos, referéncias visuais, auxiliam muito no processo criativo e
também é uma forma simples para comecar a criar. Sobre essas percep¢bes da
importancia de busca por imagens de referéncias e criagdes de Mood boards, Sanches
(2017) fala da expressdo visual ser essencial para o designer, pois utiliza da abstracdo,
podendo desencadear as associagdes das ideias. Nessa abordagem, podemos ver uma
relagdo com o Mapa mental, onde se buscar colocar ordem nas ideias e criar conexdes

entre elas.

No acompanhamento do Crisdlida o auxilio das professoras era essencial para
o direcionamento das atividades criativas. Por meio de atividades ludicas as alunas
conseguiam se aproximar mais dos processos criativos. Essas atividades também
foram boas para criar relacionamento entre as alunas e dar espago para a expressao
artistica delas, onde as mesmas traziam referéncias e projetos que queriam executar.
Ainda sobre a conversa com a marca de slow fashion, o mapa mental acaba ndao sendo
apontado, mas é possivel perceber que o desenvolvimento da colecdo inicia na
definicdo de um norte, no caso um tema ou imagem, e a partir desse ponto que

abordagens sao delimitadas.

Como percepcao final, o Crisalida proporciona um espacgo de capacita¢ao, mas
também de troca e apoio para as mulheres que acompanham as oficinas. Porém, por
ser um projeto social, sua rotatividade de alunas e a sua organizacdo como marca de
economia criativa ndo é tao estruturada. Desse modo, a marca autoral La Condesa
mostra que mesmo sem formacdo no design é possivel se beneficiar de ferramentas
que facilitam seu processo. Ela também tem consciéncia da importancia de utiliza-las,
visto que gostaria de implementar o uso de fichas técnicas em sua rotina, mostra que
estd tentando cada vez mais se aprofundar no assunto. Além de que, o registro em
fichas técnicas ou desenhos técnicos e de esboco, sao maneiras de expressar e

representar as ideias tidas.

A partir disso, foi desenvolvido um guia rapido e simples, que propde o uso das
trés ferramentas criativas estudadas, auxiliando a aplicacdo das mesmas por pessoas

gue ndo atuam dentro da area de design. (Infografico em anexo)



CONSIDERACAO FINAL

A pesquisa e os estudos de casos mostraram que as ferramentas podem ser
utilizadas na economia criativa sem, necessariamente, ter formac¢ao na area de Design.
O Crisdlida conta com a ajuda das capacitadoras para ensinar formas das mulheres se
emanciparem criativamente. J4 a marca de moda autoral tem uma abordagem mais
autodidata e muitos anos de experiéncia na criacdo a fizeram ter um conhecimento

sobre as ferramentas criativas e a melhor maneira de aplica-las.

Em ambos os estudos pude concluir que elementos visuais sdo muito
importantes. Ademais, depois que as ferramentas sdo mostradas, as pessoas percebem
0 quanto pode auxiliar na fase da criagdo e resolugdo de problemas e come¢cam a
utilizd-las. Em relacdo a criacdo do material, sé foi possivel a partir da compreensao
técnica das ferramentas, percebendo com as mesmas podem ser abordadas e

aplicadas, isso por meios dos dois estudos de caso.
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ANEXOS

Anotacdes para desenvolvimento de produto e produto pronto.

Detalhe de ficha técnica de produto Crisalida




Entrevista com a marca La Condesa

1.

10.

Me fala sobre a sua marca, pode ser de maneira rapida. Em que segmento de
moda acha que se enquadra e um pouco da historia.

a. - Moda feminina autoral. Trabalhamos com um estilo classico
contemporaneo. A marca surgiu em 2009, quando pouco se falava em
moda autoral.

Vocé trabalha apenas nela, ou trabalha em outra area?

a. - Ha 9 meses apenas nela, mas é a primeira vez que me dedico

exclusivamente a ela nesses quase 13 anos de marca.
Vocé tem formagao em design ou cursos na area? Se sim, quais?

a. -Nao tenho.

Vocé usa alguma ferramenta criativa ou método de organizagao das etapas de
desenvolvimento de produto? Se sim, quais? Vocé vé alguma diferenga
quando as utiliza?

a. - Utilizo Briefing e painel semantico. Ndo consigo criar sem essas etapas,
mas preciso incorporar a ficha técnica também, que faz falta.

Como é seu processo de criagao?

a. -Normalmente escolho um tema ou imagem que me inspire e pesquiso
tanto palavras como imagens relacionadas. Depois parto para
referéncias na moda relacionadas ao tema e entao desenho. Mas
também preciso levar em consideracdo a matéria prima disponivel para
poder criar de maneira eficiente e sem erros.

Vocé sabe o que sdo ferramentas criativas, ou de organizacdo de
desenvolvimento de projeto? Por exemplo: briefing / painel semantico /
mapa mental / ficha técnica / etc.

a. -Vide resposta 4

Usa algum? Quais?
a. -ldem
Vocé faz pesquisa de referéncias para as suas criagoes? Se sim, de que forma?

a. -Sim. Pesquiso em sites de imagens, concorrentes e assuntos
relacionados com o tema.

Como vocé lida com bloqueios na criatividade? Vocé tem algum exercicio?

a. -Procuro fazer outra coisa que nao tenha a ver com a criagao daquilo
que estd bloqueado. De preferéncia, descanso, leio, assisto algum
filme, faco algum passeio. Sem me pressionar para criar.

Vocé pode enviar fotos da sua organizagao e espaco de criagao?

a. -No momento estou sem espaco de criacdo, o que atrapalha muito meu

rendimento.



APENDICE

Infografico desenvolvido

FERRAMENTAS
CRIATIVAS
NO DESIGN DE MODA

Para melhor resultado de desenvolvimento de
projeto, algumas ferramentas para auxiliar as
etapas de criacéo.

PASSO 1

ma pa me nta | para ajudar a tirar as ideias da cabeca

Ideal para iniciar projetos e 1.Pegue as ideias principais e
relacionar ideias. Pode ser cologue no papel.
executado por meio de 2.Procure relagoes entre elas.
palavras chaves, imagens e 3.Aproveite de canetas
simbolos. coloridas e post. it.

PASSO 2
Pu b l | C 0 AIVO para entender do que seu cliente precisa

E a partir da compreenséo do 1.Pense em uma pessoa que &
publico que é possivel a cara de sua marca.
identificar um problema de 2.Descubra o que ela precisa
design e demanda de 3.Descubra do que ela gosta

mercado.

PASSO 3

m OOd boa rd hora de salvar as imagen e usar o pinterest

1.Pesquisar as ideias principais
do mapa mental.
2.0rganizar as image s em

Colecao de imagens, como
apoio na busca de

referéncias inspiracionais. .
pastas: conceito / cores /

modelagem...

Material desenvolvido por MARIANA SANTOS PADIM, como parte da
pesquisa de Iniciagao Ciéntifica do curso de Design de Moda da Unisagrado.



