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Resumo: Este artigo tem com objetivo apresentar uma analise comparativa
entre as propostas metodoldgicas resultado das pesquisas de mestrado de
3 autores. Os parametros estabelecidos para analise tiveram como base as
principais caracteristicas do processo de design identificadas por Santos
(2005). Foi realizada uma pesquisa bibliografica apontando alguns
conceitos referentes a Design, Fatores Humanos e a relagdo existente entre
os dois. Apds a fundamentacao foi apresentado o relato das 3 propostas, e
a analise. Através da analise percebe-se que ainda existe um vasto campo
de estudo na relagdo dos métodos de design e o processo de
desenvolvimento de cal¢ados a fim de chegar a uma série de requisitos que
demonstre a insercdao do design e seu potencial como parte estratégica no
desenvolvimento destes produtos.

Palavras-chave: Métodos, Fatores Humanos, Design de Calcados

Abstract: This article presents a comparative analysis between the
methodologies that resulted from the Masters Degree’s Research of three
authors. The parameters that were established for the analysis were based
on the main characteristics of the design process identified in Santos
(2005). A bibliographic research has been done pointing out some concepts
referring to Design, Human Factors and the relationship between the two.
After the exposition of the rationale, it was presented the report of the
three authors’ proposals and the analysis. Through the analysis one can see
that there is still a vast field of study for the relationship between the
methods of design and the process of shoe development in order to achieve
a series of requisits which demonstrate the insertion of design and its
potential as a strategic part in the development of products.
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1. INTRODUCAO

Esta pesquisa tem o objetivo de apresentar uma andlise comparativa entre trés
estudos distintos resultado das pesquisas de mestrado de 3 autores. Cada um destes
faz um levantamento sobre diversos métodos consagrados na area do design
propondo no final um conjunto de procedimentos focados na gestdo do
desenvolvimento de produtos. O primeiro a ser analisado é a proposta de Frisoni
(2000), seu estudo envolve a andlise de metodologias de Design e metodologias
Ergondbmicas propondo a formalizacdo de métodos e técnicas para um design
ergonomico. O segundo é a proposta de Montemezzo (2003), que a partir dos estudos
das propostas metodoldgicas do Design propdem diretrizes para o desenvolvimento de
projetos de produto de Moda. E por ultimo a proposta de Silva e Menezes (2009) que
apos realizar uma pesquisa sobre os principais métodos ensinados nas escolas de
Design de S3o Paulo e analisar os procedimentos metodoldgicos aplicados na Industria
Calcadista, estabelece uma série de etapas importantes no desenvolvimento de
calcados.

A escolha destes trés estudos partiu do interesse em analisar as propostas e
identificar convergéncias e divergéncias entre elas, ja que as trés areas abordadas
pelos autores, Fatores Humanos, Projetos para a area da Moda e Projeto de Cal¢ados
apresentam forte ligacdo. Esse estudo servira de base para averiguar as etapas mais
importantes no desenvolvimento de produtos wunindo os procedimentos
metodoldgicos com os Fatores Humanos ja que este é um elemento essencial para a
determinagdo da qualidade de um produto. O resultado deste estudo auxiliara a
organizacao de uma proposta metodoldgica focada no desenvolvimento de Projetos de
Calgados.

2. Pilares do Design

Muitos sdao os conceitos atribuidos a atividade do Design, cada um dos autores
que faz essa abordagem procura apresentar a esséncia, mas na verdade pela
abrangéncia do termo esses conceitos ndo sdao exatos, mas de certa forma sdo
complementares ja que esta atividade é t3do pluralizada. Apontar os pilares do Design
ndo é uma tarefa muito facil, ja que estes pilares estdo relacionados a todos os
aspectos que o Design acaba englobando. Quando buscamos os conceitos classicos do
Design nos deparamos com aspectos importantes que tratam de modo geral do
processo/projeto, necessidades humanas e a fabricagdo industrial.

Com base nestes conceitos os pilares do design podem ser firmados no
método, nos fatores humanos e na tecnologia. O esquema a seguir apresenta um
resumo destes 3 pilares, com os devidos desdobramentos que estdo descritos na
sequéncia.
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Figura 1- Pilares do Design
Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada.

O método envolve todos os aspectos referentes aos processos projetuais
relacionados a gestdo, estratégias bem definidas, um planejamento metodoldgico, ao
marketing entre outros fatores. Juntamente com estas questdes, estdo os aspectos
relacionados aos processos criativos que dardo corpo aos fatores estéticos, simbdlicos
e funcionais do projeto em si.

Com relagdo aos Fatores Humanos estao os aspectos referentes a usabilidade,
cognicdo, entendimento quanto ao uso do produto deste processo projetual, bem
como os aspectos fisiolégicos e antropométricos tendo em vista suprir a necessidade
do usudrio. E a tecnologia como um aspecto na busca de processos técnicos
disponiveis, materiais e a inovacdo que pode estar relacionada também a novas
tecnologias. Essa explanagdo traz uma reflexdo sobre estes conceitos, porém é
necessario ainda mais debates sobre estas questdes a fim de chegar ao ideal
conceitual que tanto buscamos.

3. METODOLOGIA DE PROJETO

Os métodos de projeto vém sendo objeto de muitos estudos, a discussao sobre
as metodologias de design gerou inumeras publicagdes cada uma delas visando
atender os mais diversos objetivos. Nao existe “a” melhor metodologia, mas todo
designer deve ter uma proposta clara para obter melhores resultados no seu trabalho.

Gomez (2004, p. 31), apresenta uma formula para definir metodologia, sendo
ela estruturada da seguinte forma, Metodologia = (método + técnicas + ferramentas) x
bom senso.

A metodologia caracteriza o processo de design, este integra um conjunto de
atividades envolvendo quase todos os departamentos de uma empresa, que tem como
foco a transformacdo de necessidades de mercado em produtos e servicos
economicamente vidveis. Cabe ao designer interagir com o desenvolvimento deste
produto abrangendo o gerenciamento e controle de situacdes geradas durante o
processo de design.

Santos (2005, p. 43), com base em diversos autores pesquisado define as
principais caracteristicas do processo de design:

- Por ser uma atividade que trabalha com a criatividade, sempre existirdo etapas do
processo que ndo poderdo ser controladas totalmente, como a etapa de geracdo de
alternativas;



- As etapas projetuais ndo podem ser definidas plenamente com antecedéncia, deve
ser flexivel dependendo de situacdes especificas que ocorrem durante o processo,
além disso, a divisdo das etapas a sua sequéncia pode ser linear, ciclica ou paralela;

- As etapas sdo dependentes entre si, e a qualidade do projeto esta vinculada a
qgualidade com que cada etapa é realizada, esta questao também esta relacionado ao
nivel de detalhamento de cada uma das fases do projeto;

- Deve apresentar uma estrutura que permita o trabalho integrado e multidisciplinar
com diversos profissionais;

-Deve prever o gerenciamento e documentagao em tempo integral desse processo;

- O uso de ferramentas de projeto e técnicas de criatividade auxiliam na otimizacdo do
processo de design.

Complementando estas caracteristicas, Santos (2005, p. 45), menciona que “um
processo de design estruturado, capaz e sistemdtico é fator chave para um bom
processo de desenvolvimento de produto”. Para que o processo de design atenda a
demanda de integracdo, flexibilidade e multidisciplinaridade, ele ndao pode ser
estruturado dentro de um método fechado, deve apresentar uma estrutura aberta e
adaptavel, e facilitar o desenvolvimento de diversos enfoques projetuais, direcionados
para cada situacao problema o que inclui um bom nivel de detalhamento.

Com relagdo a sua representacao grafica o método deve apresentar de forma
clara como o processo de design acontece, permitindo uma visao global do projeto e
seus variados fluxos de atividades. O processo de design é constituido de idas e vindas,
com varios tipos de sequéncia de atividades e por isso o método deve permitir essa
variedade mostrando para o designer o que deve ser feito e como deve ser feito
(SANTOS, 2005, p. 45)

Além destas caracteristicas é importante ressaltar que os métodos devem estar
relacionados também com a realidade do mercado em que o processo de design
estard sendo inserido. As proximas abordagens deste estudo apresentaram um relato
sobre os trés métodos e o relato da experiéncia adquirida na industria calcadista
conforme estabelecido nos objetivos deste trabalho, seguido da analise destes. Os
parametros desta analise serdo retirados das caracteristicas aqui apresentadas.

3.1. A proposta de Frisoni

A proposta de Frisoni (2000) teve sua estruturacdo com base nas relacGes dos
métodos de projeto com a ergonomia. O maior interesse no assunto foi verificar se as
metodologias existentes integram principios de design e ergonomia para assegurar ao
produto caracteristica de funcionalidade, estética, usabilidade, conforto e seguranca.
O resultado alcancado constitui-se num passo a passo para a projetacao de produtos e
postos/estacdes de trabalho, onde estdo contemplados aspectos dos métodos e
técnicas de ergonomia.

Segundo Frisoni (2000) o objetivo das pesquisas foi alcancar maiores
informagdes sobre os procedimentos utilizados tanto pelos alunos como pelos
professores e profissionais da drea durante a projetacdo referente ao uso de
metodologias de projeto no desenvolvimento de produtos e sua opinidao quanto ao
emprego de métodos e técnicas da ergonomia em todo o processo. E o que foi
constatado segundo Frisoni (2000) é que:



As metodologias utilizadas no desenvolvimento de projetos em
Design ndao conduzem o projetista na realizacdo de projetos
adequados as exigéncias da tarefa e as caracteristicas dos usuarios
[...], porque ndo consideramos principios e conceitos basicos
previstos na metodologia ergondmica, assim como seus métodos e
técnicas, na abordagem do Sistema Homem — Tarefa - Mdaquina. [...]
A intencdo deste estudo foi propiciar uma refllexdao sobre a
necessidade de um caminho para desenvolver produtos
ergonOmicos, estrategicamente mais légico e mais centrado no
usuario.

Com base nesse levantamento Frisoni (2000), menciona a necessidade de o
designer, ao escolher um caminho para o desenvolvimento de projetos, opte por uma
proposta de metodologia que integre conhecimentos de design e Ergonomia. Desta
forma ela formalizou um passo a passo para o desenvolvimento de produtos
ergonomicos conforme figura 02.
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Figura 2 - Passo a Passo para o desenvolvimento de produtos ergon

i (2000)

Frison

Fonte

3.2. A proposta de Montemezzo

O estudo desenvolvido por Montemezzo (2003) teve seu inicio a partir da
verificagao da existéncia de uma lacuna “nos estudos de desenvolvimento de produtos

ario,
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A autora utilizando conceitos de lida (2001) menciona que para projetar um
produto eficaz, é importante que esse produto possua qualidades técnicas,
ergonOmicas e estéticas cada uma delas para atender questdes especificas. As metas e
limitacGes do projeto, segundo Montemezzo (2003 p. 45), devem agir em prol das
expectativas de sucesso da industria, serdo alcancadas a custa de usudrios satisfeitos
nos aspectos de conforto, facilidade de manuseio e uso, prazer estético, confiabilidade
e coeréncia entre valor agregado e preco.

Com relacdo a qualidade estética envolvendo as questdes simbdlicas de um
produto de moda vestudrio Montemezzo (2003), destacou a importancia de se ter
grande preocupacdao com o bem estar emocional do usudrio, tendo em vista o valor
comunicativo que a vestimenta exerce nas interagdes do individuo com seu ambiente
social, dentro deste contexto percebe-se a necessidade de inserir nas etapas de coleta
de dados informacgdes sobre as tendéncias comportamentais num contexto macro,
buscando compreender a percepgdo visual e a exploragdo dos referenciais simbdlicos
que sdo fatores primordiais nas relagdes do bem-estar humano. A partir destes

levantamentos

realizados

Montemezzo

(2003) propde algumas Diretrizes

Metodoldgicas para o Projeto de Produto de Moda, conforme Quadro 1.

Quadro 1- Diretrizes para o projeto de produtos de moda na academia.

Fases do Projeto

Organizagdo do Pensamento

Agoes

Identificar um problema a ser
resolvido.

Identificar comportamentos humanos que sinalizem a demanda por
produtos de moda.

Conhecer melhor o problema.

Coletar dados sobre estes comportamentos.

Definir os limites do problema e
os objetivos dos projetos.

Definir a necessidade a ser atendida através de produtos de moda,
definindo o Problema de Design de Modas.

caminho definido e os objetivos
delimitados.

Preparagdo Abastecer a mente com Coletar dados sobre o publico a ser atendido, conhecer as suas
informacdes envolvidas na busca necessidades praticas e estético-simbdlicas.
por solugdes. Pesquisar tendéncias socioculturais, de moda, materiais e
tecnologias que se vinculem com o universo do publico-alvo e da
empresa.
Definir o caminho para chegar a Delimitar as especificacGes do projeto.
solugdo. Delimitar o conceito gerador, o qual define os principios funcionais
e de estilo do produto ou conjunto de produtos.
Sintetizar o conceito em referéncias de linguagem visual.
Usar os canais de expressdo para Gerar alternativas de solugdo do problema (esbogos/desenhos,
gerar possibilidades de solugdo. estudos de modelos).
Geragao Estudos de configuragdo, materiais e tecnologias.
Avaliar a coeréncia das propostas | Avaliar as alternativas, de acordo com o conceito gerador as
geradas com o caminho definido. | especificagdes do projeto.
Selecionar a proposta mais Selecionar a alternativa (ou alternativas) coerente com o conceito
Avaliacdo coerente, de acordo com o gerador e as especificagdes do projeto.

Concretizagdao

Elaborar a proposta, detalhando-
a e estudando a sua viabilidade
através de experimentagdes.

Detalhar a configuragdo do produto (ou produtos) selecionado
(desenhos técnicos).

Desenvolvimento tridimensionais para experimentagdes.

AvaliagBes de caimento, conforto, usabilidade, impacto ambiental e
custo.

Corrigir eventuais inadequagdes.

Documentagdo
para Produgao

Especificar e documentar
detalhes técnicos de produgdo.

Confecgdo de ficha-técnica definitiva.

Confecgdo de pega piloto.

Fonte: Montemezzo (2003)

3.3. A proposta de Silva & Menezes

A proposta de Silva e Menezes (2009) tem como principio a necessidade de ter
um procedimento correto na concepgao e fabricacdo de calcados, ja que o processo é
trabalhado de maneiras diversas, conforme o porte da empresa, ou outros fatores
internos, como tradicdo e recursos disponiveis. Silva e Menezes (2009) fizeram um



levantamento das metodologias utilizadas nos cursos de Design Industrial no estado de
S3o Paulo, levantando ao todo informacdes sobre 19 metodologias incluido nesta lista
a proposta de lida (1995).

Desses autores, em relacdo as suas etapas, Silva e Menezes (2009), perceberam
gue em “muitos casos, o que altera sdo os nomes dados as etapas, e eles mantém a
esséncia da atividade”. Num segundo momento foi utilizada uma pesquisa de campo,
junto as industrias calcadistas a fim de conhecer os procedimentos na concepgao e na
fabricacdo do calcado tendo como foco industrias do Pdlo Calcadista da cidade de
Birigui (SP). Neste levantamento uma questdo muito importante percebida foi a
necessidade deste profissional, se especializar no setor a fim de conhecer em detalhes
0s aspectos que regem a atividade bem como todos os processos, materiais e
procedimentos especificos que envolvem o desenvolvimento de calgados. Além disso,
os autores perceberam a importancia do designer auxiliar o empresario a ter uma
visdo global do mercado em que atuam ou desejam atuar, neste caso apontam para a
necessidade da pesquisa de mercado.

A partir dessa analise comparativa, os autores apresentam uma metodologia
para conceber e produzir calgados. O quadro 2 apresenta as etapas estabelecidas bem
como uma sintese do que os autores apresentam quanto as a¢des que acontecem em
cada etapa.

Quadro2 - Etapas para a concepgdo e fabricagdo de calgados

Etapas Agoes

Definigdo do produto/modelo de calgado que se quer produzir restringindo seu campo de atuagdo, buscando
apenas informagdes que lhe serdo uteis.

Busca de informagdo junto ao publico.

Coleta de dados: materiais — fornecedores e especificagdes técnicas; Mercado interno e externo, desfiles e feiras
relacionadas a vestudrio e calgados.

Identificagdo

do Problema Andlise de dados ergonémicos: a partir do reconhecimento sobre o publico alvo o designer deve conhecer as

caracteristicas fisioldgicas do pé da populagdo que conhecerd este produto.

Analise dos Produtos Concorrentes.

Defini¢do dos requisitos para o novo modelo.

Interagdo entre os requisitos: reunido com os envolvidos no desenvolvimento do produto para que possam
opinar quanto ao modo de abordar todos os itens técnicos.

Definigdo dos processos para busca de solugdo: Processo Criativo, normalmente criagdo de esbogcos/desenhos e
elaboragdo do desenho direto na férma utilizada para confecgdo. Alguns designers utilizam softwares

Desenvolvim . R
especificos para criar ideias.

ento do Andlise Critica e avaliagdo a partir da modelagem técnica das alternativas produzidas com os modelos,
Produto — =
observando a viabilidade da produgdo.
Defini¢do da tecnologia a ser empregada, viabilizagdo da produgdo.
Divulgagdo dos novos produtos: apresentagdo do mostrudrio de produtos aos representantes que apresentardo
os produtos aos lojistas
Planejamento da Produgdo: a partir dos pedidos realizados e repassados ao fabricante pelos representantes a
empresa estrutura um cronograma de fabricagdo.
Realizacio/ Sistema de distribuicdo: a entrega d’ev.e estar dentro do cronograma estabelecido. _
Implantagio Acompanhamento da reagdo do publico frente ao novo produto, comportamento de vendas com o intuito de
do Produto detectar quando ficard obsoleto de modo que possa ser colocado outro em seu lugar.

Adaptagdo do produto pds langamento: normalmente se fazem modificagdes em relagdo a cores, materiais ou
mesmo modificagdes quanto a ergonomia, quando aparecem problemas relacionados a dores e incomodos
provocados nos pés do consumidor.

Retirada do produto do mercado: quando o produto apresenta queda nas vendas e ndo esta mais atraindo o
consumidor deve ser substituido por outro melhor.

Fonte: Elaborado pelos autores, adaptado de Silva e Menezes (2009)

4. Analise Comparativa

A analise comparativa entre as metodologias relatadas foi realizada com base
em alguns parametros, estes foram selecionados através das caracteristicas apontadas
na secdo 3 que abordou sobre metodologia de projeto. Estes parametros sdo:




Identificacdo do Problema: por constituir umas das fases mais importantes do
processo de design; Flexibilidade: com que o método pode ser adaptado;
Representacdo grafica: de forma que sua estrutura permita uma visao global incluindo
as idas e vindas de todo o processo; Nivel de Detalhamento: das etapas justamente
porque a qualidade do projeto esta vinculada a qualidade com que cada etapa é
realizada e por isso é tdo importante que estas sejam desdobradas claramente;
Gerenciamento e documentacdo: porque o projeto deve prever este tipo de gestdo do
inicio ao fim do projeto; Criatividade: por ser uma das areas que influenciam o
processo de design conforme foi mencionado anteriormente; Fatores Humanos: por
também ser uma das areas que influenciam o processo de design e por ser um dos
assuntos abordados neste trabalho; Mercado: porque os métodos devem estar
relacionados também com a realidade do mercado em que o processo de design
estara sendo inserido.

Para a analise foi criado uma tabela com os parametros mencionados e uma
escala de avaliacdo de 1 a 5, sendo que 1 ndo atende e 5 atende aos parametros
estabelecido. Além da escala comparativa essa tabela também aponta as
convergéncias e divergéncias dos trés métodos ndo levando em conta se estes atende
ou n3ao aos parametros, essa questdo sera apresentada de forma descritiva na
sequéncia.

Tabela 1 - Tabela Comparativa dos 3 métodos a partir de parametros.

Método 01 Método 02 Método 03
Frisoni (2000) Montemezzo (2003) Silva e Menezes (2009)
112|345 112|345 112|345
Problema/ Oportunidade |_+o | Lo | _fe
Flexibilidade e Adaptagao | | |
Representacao Grafica Ne L
Nivel de Detalhamento Do Do
Gerenciamento e Documentagao o« |
Criatividade A e
Fatores Humanos e
Mercado L g
Problema Problema Problema
Oportunidade Oportunidade Oportunidade
Flexibilidade e Flexibilidade e Flexibilidade e
Adaptagao Adaptacao Adaptagao
— Nivel de Nivel de
~ Detalhamento Detalhamento
CONVERGENCIAS Gerenciamento e Gerenciamento e =
Documentagao Documentagao
Criatividade — Criatividade
Mercado Mercado —
Representagéao Representagao Representagao
Gréfica Grafica Grafica
Nivel de — —
Detalhamento
a Gerenciamento e
DIVERGENCIAS — = Documentagao
Fatores Humanos Fatores Humanos Fatores Humanos
— — Mercado

Fonte: Elaborado pelos autores com base na pesquisa realizada.

A partir desta tabela foi possivel apontar algumas consideracdes, com relacao
ao parametro Problema/ oportunidade pode se perceber uma convergéncia entre eles,
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os trés métodos avaliados atendem a esta questado, jd que estes se preocupam com a
identificacdo do problema logo nas primeiras etapas projetuais. No parametro
Flexibilidade e Adaptacdo os trés ndao atendem, apesar dos autores mencionarem a
qgue a interferéncia nos métodos sdo inerentes ao projeto, nenhum dos métodos
analisados foi desenvolvido de forma aberta, ou seja, planejado para sofrer
adaptacdes, todos tém um comeco, meio e fim muito claros.

Quanto a representacdo grafica todos os trés tem uma avaliacdo préxima
porém sdo divergentes e todos eles ndo atendem o pardmetro adequadamente. O
método 1 apresenta uma estrutura em forma de fluxograma linear mesmo
apresentando uma visdo global do processo ndo inclui as idas e vindas item importante
na estrutura do método. O método 2, apresenta uma estrutura em forma de tabela
com um fluxo linear, ndo apresenta uma visao global da processo e assim como o
método 1 ndo sugere as idas e vindas. O método 3 traz uma explicacdo do passo a
passo mas ndo tem representacdo grafica.

Com relacdo ao nivel de detalhamento, somente o método 1 explora
minuciosamente todos os detalhamentos e etapas projetuais porém alguns termos
utilizados nao deixam claro a identificacdao exata do que realmente deve ser feito. O
método 2 e 3 apresentam uma abordagem simplificada porém clara mas um
detalhamento mais apurado de cada uma das etapas pode auxiliar no planejamento do
processo de design mais minucioso.

O parametro gerenciamento e documentacdo os métodos 1 e 2 sdo
convergentes porém atendem parcialmente a questdo pois todos os dois preveem o
gerenciamento e a documentagdao no final do processo e esse tipo de
acompanhamento deve ser feito do inicio ao fim do desenvolvimento do projeto

No item criatividade somente o método 2 e 3 deixam claro a importancia do
processo criativa na geracao de ideias.

No parametro fatores humanos/ergonomia o método 1 é o que atende
completamente a questdo, justamente por ter o foco no design ergonémico. Ja no
método 2 apesar da autora apontar em seu discurso a necessidade de inserir os
fatores humanos no inicio do processo de design, na estrutura organizada por ela, essa
guestdo aparece na etapa de concretizacdo onde ocorre a avaliacdo do caimento do
produto, conforto, usabilidade e outros itens. E 0 método 3 prevé a andlise dos dados
ergonOdmicos logo na primeira fase do projeto porém as avaliagbes do produto por
toda a equipe de desenvolvimento de produto e o comercial, os ajustes ergonémicos,
modificacGes de cores e materiais s6 acontecem quando o produto retorna do
mercado com os problemas que ndo foram solucionados no inicio da etapa de
realizacdo.

E com relagdo ao parametro mercado, todos os métodos se preocupam com o
levantamento de dados sobre o mercado, porém o Unico que apresenta uma estrutura
mais direcionada é o método trés que tem como énfase a fabricacdo de cal¢cados.

6. Consideragoes Finais

O objetivo principal deste trabalho, a apresentacao de uma andlise comparativa
entre 3 método foi alcancado. Com este levantamento foi possivel perceber que todos
os métodos apresentam pontos importantes, etapas que sdo convergentes e
divergentes, cada um com suas particularidades. O método de Frisoni (2000) tem bem
claro a importancia dos fatores humanos em seu processo, porém uma sequencia de
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etapas que atendam a realidade do desenvolvimento de calcados fica longe de ser
identificado dentro do processo apontado por ela. A proposta de Montemezzo (2003)
faz mencao das diretrizes para projeto de produtos de moda, mas sua proposta ndo se
difere tanto dos métodos tradicionais de design, e a abordagem dos fatores humanos
nas suas diretrizes ndo correspondem a abordagem realizada por ela no decorrer do
seu estudo. A proposta de Silva e Menezes (2008), tras uma reflexdo direcionada ao
desenvolvimento de cal¢cados, porém sua proposta deixa lacunas abertas o que torna
sua proposta ainda deficiente.

Com base neste levantamento percebe-se que ainda existe um vasto campo de
estudo na relacdo dos métodos de design e o processo de desenvolvimento de
calgados a fim de se chegar a uma série de requisitos que demonstre a inser¢do do
design e seu potencial como parte estratégica no desenvolvimento destes produtos.
Além disso, a inclusdo dos fatores humanos como requisito fundamental no decorrer
de todo o processo é outra questdao importante ja que o calcado é um produto que
interage diariamente com os seres humanos. Dentro do contexto apresentado
percebesse a oportunidade que aprofundar este estudo através de pesquisas mais
direcionadas ao segmento calcadista, estabelecendo uma estreita relagdo entre a
teoria e pratica; ciéncia e mercado, proporcionando sua aplicabilidade na gestdao do
produto. Através da elaboracdo de um conjunto de requisitos e restricbes que
auxiliardo os profissionais envolvidos no desenvolvimento de calgados, a fim de criar
produtos que sejam adequados ao mercado que atuam.

Acredita-se que a elaboracgdo destes requisitos e restricdes focando nos fatores
humanos quando, introduzidos no dia a dia das industrias e inserido no processo de
desenvolvimento de produto, podera aumentar consideravelmente a qualidade final
dos calcados.
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