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Resumo: A moda nasceu e sustenta-se na ideia de uma mudanca constante, consequéncia
de diversos fatores, sua existéncia € dependente deste movimento em direcido ao novo, a
novidade. O objetivo principal deste estudo é refletir sobre a inovagao em moda. O ponto de
partida para a pesquisa sustenta-se na interpretacdo do fast fashion como prejudicial a
experimentacdo em moda. A pesquisa desenvolvida é multi disciplinar, de objetivo
exploratério com base em pesquisa bibliografica. Aborda brevemente as relagdes entre
moda e arte, experimentagao, inovagao, copia e fast fashion, conceitos identificados apds
leitura exploratéria e seletiva e que serviram para formular consideragbes acerca do objetivo
da pesquisa.
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Abstract: The fashion was born and is sustained in the idea of a constant change,
consequence of several factors, its existence is dependent of this movement towards the
new, to the novelty. The main objective of this study is to reflect on innovation in fashion. The
starting point for the research is based on the interpretation of fast fashion as detrimental to
experimentation in fashion. The research developed is multidisciplinary, of exploratory
purpose based on bibliographical research. Briefly discusses the relationships between
fashion and art, experimentation, innovation, copy and fast fashion, concepts identified after
exploratory and selective reading and that served to formulate considerations about the
research objective.
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1.Introducao

O interesse por esta pesquisa deu-se a partir de experiéncias vivenciadas
profissionalmente pela autora. Ao trabalhar para fabricantes contratados por marcas de fast
fashion é possivel observar a pratica da cépia acontecendo. Neste tipo de fabrica sao feitas
toda a parte de criacdo de colegcbes, desde compras de insumos como tecidos e
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aviamentos, modelagem e prototipagem até a produgao final na quantidade encomendada
pelo cliente varejista.

A experimentagdo presente tanto na arte quanto na moda resulta em maiores
possibilidades de inovacdo, ineditismo e autenticidade de produtos, neste sentido, em
ambas, a experimentagcao durante o processo criativo promove descontinuidades. Em
alguns setores da moda, como na alta costura, essa aproximagao é mais nitida. De maneira
geral pode-se dizer que o que liga as duas areas sao as formas de criagdo e o tempo
dedicado a esta etapa.

A inspiragdo, entendida muitas vezes como o inicio do processo criativo é na
realidade o momento final. "Pensar na inspiracdo como instante aleatério que venha
desencadear um processo criativo, € uma nog¢do romantica". (OSTROWER, 2008, p.72). A
inspiracao segundo a autora surge de formulagdes ja em andamento, de relagbes que se
estabelecem constantemente, mesmo que inconscientemente. As imagens referenciais
fazem parte do universo de significados que abastece o processo criativo, para o processo
criativo em moda as imagens sao de extrema importancia. Na percepgdo destas imagens,
tanto para o artista quanto para o designer de moda, entram em jogo conceitos
internalizados, valores ja estabelecidos. "Vivenciamos na percepg¢ao um processo orientador
e orientado." (OSTROWER, 2008, p.64). Esta breve explanagao sobre o processo criativo
interessa para este estudo porque entende-se que mesmo que haja direcionamentos, como
as tendéncias por exemplo, elas ndo excluem a possibilidade de inovagdo. A pintura
impressionista conforme Ostrower (2008, p.65) fundou uma nova imagem referencial ao
traduzir de forma diferente a observacao da luminosidade nas coisas, porém ainda assim
"participava das tendéncias artisticas romanticas da época". O direcionamento dado por
tendéncias nao pode eliminar do processo criativo as etapas experimentais, feitas ainda na
etapa de desenvolvimento das pegas piloto®.

A autora Suzana Avelar (2011) destaca a importancia da experimentagao para uma
moda inovadora como sendo este o caminho para a inovacdo. Observando os produtos
oferecidos por marcas que trabalham com fast fashion nota-se um sistema com pouca
inovacao e reprodugdo de tendéncias de forma equivocada. Pouco se inova em termos de
criacdes em moda quando falamos de fast fashion.

Com estabelecimento de relagdes entre arte e moda pela experimentacdo e a
observacao do cenario atual de moda identificou-se o problema desta pesquisa: O fast
fashion prejudica a experimentagdo na moda a medida que estimula a copia? Desta forma,
estaria diminuindo as possibilidades de inovacdo? Pressupbe-se que o fast fashion
prejudica a experimentacdo, seja pelo tempo curto em que os produtos precisam estar
prontos, pelo direcionamento em forma de cépia que faz das tendéncias, pelo custo que
deve ser minimo e consequentemente pela eliminagdo de etapas praticas que possibilitam a
exploragao de novas formas de fazer.

A procura por respostas para este problema e a averiguagao dos pressupostos da
pesquisa permitem refletir sobre a inovagao em moda, relacionando-a a possibilidade de
experimentacdo. Para tanto, o estudo a seguir mostra alguns processos que sdo vistos
como importantes para um desenvolvimento completo de colecdo e que muitas vezes sao
ignorados pelo modelo fast fashion, mostrando a manutencdo de um modelo de produgao
baseado na cépia de produtos e demonstrando por meio de exemplos reais como a coépia €
um habito rotineiro.

Nos exemplos de copia, mesmo considerando que seja dificil apontar com precisao
quem copiou de quem, objetiva-se ndo a condenagdo da pratica, mas o reconhecimento de
como perpetuam a continuidade e desta forma dificultam a inovacéo.

As bases tedricas principais sdo advindas de autoras como Suzana Avelar (2011) e
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Faya Ostrower (2008), seguidas de Enrico Cietta (2010) e de autores que tratam
especialmente do design de moda como Elinor Renfrew e Colin Renfrew (2010), Elena
Salcedo (2014), Kate Fletcher e Lynda Grose (2011).

2. A experimentacao e a inovagao na moda

Para falar de moda e as relacbes que estabelece com outras areas é preciso fazer
alguns recortes, considerando que podemos caracteriza-la por sua forma de produgéao e por
sua forma de criacdo. Nesta pesquisa optou-se por explorar os elementos que atravessam
suas possibilidades de criagcdo e dentro deste limite estabelecer relagdes com a arte. Nao
trata-se de dizer que moda é arte, mas que em termos de criacdo tanto a arte quanto a
moda passam pelas fases de experimentagao e percepg¢ao da sociedade.

Sendo assim, pode-se dizer que arte e moda estéo ligadas principalmente através de
seus modos de criacdo, a finalidade entendemos nao ser a mesma. Com relagdo a
experimentacao Avelar (2011, p.111) expde que "a experimentagido € um dado fundamental
para a criagdo de moda inovadora". Essa experimentacdo ja € comum no d&mbito das obras
de arte, logo que espera-se criagdes autorais e sem o objetivo primeiro de venda da obra
em si.

A experimentagdo na arte ocorre mais facilmente porque nao ha tantas
preocupagcbes com tendéncias, até mesmo de materiais, cores e formas, nao ha
necessariamente algo anterior a ser seguido. Pensando nos setores da moda, a alta
costura, que apresenta apenas duas colecdes anuais, teria deste ponto de vista e de outros
como o tempo, maiores possibilidades de experimentagao e por consequéncia de inovagao.

Os vestidos de alta costura dependem da artesania dos ateliés, onde o
trabalho manual especializado é feito de acordo com as especificagoes do
cliente e do estilista. O Ateli€ é o laboratério para o desenvolvimento e
manuteng¢do de novos tecidos, cortes, bordados, pedrarias e também para
0 mais alto nivel de trabalho manual e acabamento. (RENFREW;
RENFREW, 2010, p.81)

No entanto, com o prét-a-porter* de massa, vendido por marcas comerciais que
trabalham estruturadas pelo modelo fast fashion, ndo é o que observa-se.

O ciclo (ou lead time em inglés), desde o esbo¢o de uma peca até o produto
acabado, pode durar algumas semanas e as novas cole¢cdes chegarem as
lojas em intervalos frequentes durante a estagao, ou, as vezes, até da noite
para o dia, como acontece na H&M e na Topshop. (GWILT, 2014, p.10)

Pode-se dizer que na alta costura acaba-se tendo maior possibilidade de modelos
inéditos e exclusivos devido a experimentacdo que ocorre, envolvendo claro, mais tempo
para a confecgédo das pegas, maior custo de produgao e maior valor agregado por se ter um
trabalho praticamente artesanal e também por ndo ter envolvida necessariamente a
reproducao de tendéncias como acontece na maioria das marcas de moda atuais.

O que nota-se na moda é que experimentacdo pode ocorrer de diversas formas, na
etapa da modelagem por exemplo, a moulage incorpora um processo nao linear, o objetivo
se modifica conforme as alternativas e variaveis que vao se apresentando no fazer. Porém,
esta forma de modelar ndo faz parte das técnicas de modelagem empregadas comumente
no fast fashion.

Dentro das agdes projetuais para a criacédo de produtos de moda as condutas sao

4 "Pronto para vestir" abrange colegdes de roupas com tamanhos pré estabelecidos e produzidas em
quantidade, sujeito a mudancgas e tendéncias. (RENFREW; RENFREW, 2010, p.84)



focadas em investigar com objetivo de contextualizar e entdo "conceituar/experimentar",
explorando também a capacidade de avaliar e seguir adiante. (SANCHES, 2017, p.107).
Cabe adicionar que é nesta fase de avaliacao que a percepg¢ao da sociedade também é
aliada da tomada de decisdes. A importancia da experimentagcido para o processo criativo e
para a transformacao da forma também é defendida por (OSTROWER, 1999, p. 26-27).

A cada etapa, o delimitar participa do ampliar. H4 um fechamento, uma
absorcdo de circunstancias anteriores, e, a partir do que anteriormente foi
definido e delimitado, se da uma nova abertura. Da definicdo que ocorreu,
nascem as possibilidades de diversificagdo. cada decisdo que se toma
representa assim um ponto de partida, num processo de transformacao que
esta sempre recriando o impulso que o criou.

Nota-se que a experimentacdo tanto na arte quanto na moda pode estar relacionada
com a inovagao. Conforme o Manual de Oslo (OCDE, 2005, p. 41) "Por meio da inovagao,
novos conhecimentos sao criados e difundidos, expandindo o potencial econdmico para o
desenvolvimento de novos produtos e de novos métodos produtivos de operagao". Em
(SORATTO, 2018, p.39) pode-se entender melhor a importancia e as especificidades que a
inovacao possui quando atrelada a areas criativas.

[...] tem relacdo direta com a identificacdo de solugdes aplicaveis,
especialmente nos segmentos criativos cujos produtos sdo resultantes da
integracdo entre novas tecnologias e conteudos culturais. No campo da
cultura, a inovagao pressupde a ruptura com os mercados e o status quo.

Brevemente, o que fez-se até agora foi estabelecer algumas relagdes entre arte a
moda, especialmente no que abrange o processo de criacdo e tomada de decisGes que
acontece a cada etapa.

Sabe-se ainda que ha outras relagdes estabelecidas entre arte e moda, conforme
Avelar (2011, p.54) “a moda pode contribuir para a disseminag&o da arte, utilizando suas
referéncias e popularizando algumas imagens produzidas para museu - ao subverter suas
fronteiras”. Porém, diferente desta relacdo de disseminagdao e popularizagcdo da arte, a
relacdo que se buscou construir com a moda para a reflexdo que sustenta esta pesquisa
visa aproximar os dois campos quando em ambos a inovacgao implica descontinuidade.

Por perceber que ha uma espécie de continuidade disfarcada de novidade nas
colegcdes e produtos de moda vendidos pelas marcas de fast fashion prejudicando a
inovacao no setor, a pesquisa segue para a apresentacao de métodos utilizados no design
de produtos de moda visando investigar em que etapas do desenvolvimento dos produtos
ha a manutencdo de um modelo de producédo baseado na copia de produtos.

2.1 Os processos para o design de produto de moda

Esta secdo mostra as fases que fazem parte do processo criativo de uma colegao
dentro das premissas do design de moda, pretende-se identificar algumas semelhancas e
diferencas no fast fashion e na alta costura. O comparativo entre estes dois segmentos
serve-nos para investigar de que forma possibilitam ou ndo a experimentagdo e por
consequéncia potencializam a inovagdo em moda.

Para a criacdo de uma colecdo de moda existem diversos processos a serem
seguidos para seu desenvolvimento por completo, que comega com muita pesquisa para se
elaborar um caminho para a colegéo prosseguir. Quando ja se tem uma marca fundada, o
processo de criagdo de nome, logotipo, identidade, identificagdo do mercado e publico alvo
etc, se descarta, salvo em caso de alteragdes.

Passa-se para a parte de criagdo de produto, no caso da moda, de varios produtos,
que irao compor as colecbes divididas por estacdo do ano. Neste ponto identificamos



semelhancgas e diferengas entre a alta costura e o fast fashion, por mais que em ambos, os
langamentos, vitrines, redes sociais aliem os produtos a uma estagdo do ano, no fast
fashion as colecbes sao diluidas em langamentos semanais.

Esta estratégia demanda uma rotina linear de criacdo aos designers e requer rapidez
em todos os processos da industria. "Aumentar o ritmo das atividades da moda faz crescer o
volume de roupas produzidas e consumidas, pois ao colocar mais rapidamente um desenho
no mercado, uma empresa sai a frente das concorrentes e tem mais oportunidades de
vender". (FLETCHER; GROSE, 2011, p. 124).

Para cada colecdo pesquisas diversas precisam ser feitas. E através delas que se
desenvolvem o tema, o conceito, inspiragcdes (que podem estar ligadas a tendéncias ou
nao), escolhem-se cores, texturas, tecidos e formas. Em cada possibilidade de combinacao
destes itens que compdem uma colegao torna-se possivel experimentar. Dentro desta ética:

Como vocé ira pesquisar e usar esse material € decisdo sua, mas
normalmente isso resulta de experimentagcédo e de contatos com tudo
e todos no inicio do processo, para que se aprenda o que mais
estimula sua criatividade [...]. (FAERM, 2012, p. 30)

Quando a autora fala sobre decisdes ela se refere aos tipos de pesquisa, mas
ressalta que geralmente é com a experimentagdo que ird se aprender quais meios mais o
ajudam a criar, pensar fora da caixa com criatividade.

De fato estes processos sdo minimizados ou muitas vezes ignorados pelo sistema de
fast fashion. Sabe-se que os métodos para desenvolver uma pega ou colecdo acontecem de
maneira rapida para dar ao mercado uma resposta cada vez mais acelerada. No caso da
Zara, Faerm (2012, p.76) aponta que ela entrega ao mercado uma colecao quatro semanas
apos o desenho inicial das pecas.

Ignorando passos que sao vistos como importantes para a criagdo de uma colecao
de moda. Para Cietta (2010) o fast-fashion é visto de um lado como a negacgdo da
criatividade que a moda é capaz de exprimir, logo que segue-se tendéncias prontas e as
colegbes sao criadas em cima de outros produtos ja existentes sem nenhuma inovagao ou
diferenciacdo de mercado.

Na etapa da pesquisa de tendéncias, tdo importantes quando fala-se em moda, ha
escolhas que sdo decisivas por parte da marca ou do designer. As tendéncias identificadas
podem aparecer em forma de estampas, modelagens, cores, texturas, materiais,
transformacgbes téxteis e suas combinagbes, cabe inserir estes elementos de forma a
acrescentar informagdes atuais e ja entendidas pelo consumidor. Porém, essas tendéncias
muitas vezes nao sao usadas como inspiracdo para se desenvolver novas pecas,
diminuindo as possibilidades criativas que a tendéncia deveria acrescentar, opta-se pela
copia de produtos e elementos de estilo.

Sobre este assunto Faerm (2012, p.9) afirma que “designers bem-sucedidos sempre
mantém foco no seu publico-alvo em todas as colegdes, mas engenhosamente adaptam
suas abordagens para se alinharem com novas tendéncias e atmosferas”. Com isso nota-se
que apesar de as tendéncias serem de certa forma prejudiciais para inovagao também se
fazem importantes se usadas corretamente apenas como inspiragdo ou guia para
desenvolver um produto mais personalizado para seu publico alvo.

Percebe-se que ha uma diferenca entre introduzir uma tendéncia como elemento de
estilo em pecas de uma colecao e a cépia de um produto que fez parte do contexto de outra
colecao, das escolhas de outro designer e encaixa-la em outra colegao.

No desenvolvimento de um produto ndo se fazem apenas esbogos, sejam eles



manuais ou digitais, as etapas de modelagem e costura na construgdo dos protétipos
também sao aliadas da criagdo. Ha caminhos que sao criados na experimentagao das
técnicas, autores como (SANCHES, 2017) e (SOUZA, 2008) defendem a experimentacao
como parte do processo projetual do design de moda e a moulage € uma forma de
demonstrar onde ela acontece.

O ato projetivo se reveste da dimensao perceptiva, que deflagra os
processos associativos e instiga o exercicio visual reflexivo, capaz de
flagrar novos angulos formais e possibilidades de apropriagdo e uso dos
espaco; de vislumbrar transformagdes morfolégicas geradas pela interagao
entre os movimentos do corpo e do téxtil; de sugerir formas a partir de
formas. (SOUZA, 2008, p.344)

Dessa forma, entende-se que criagdes que seguem 0s processos para o design de
um produto de moda na integra permitem maiores possibilidades de experimentagdo. Como
no caso da alta costura, devido também ao maior tempo que € dedicado a criagao e testes
nas pecas, desde o desenho, modelagem até a prototipia. No fast fashion grande parte dos
processos ndo sdo seguidos devido sua prépria natureza de entrega dos produtos de forma
rapida ao mercado. Prejudicando a experimentagdo e causando um aumento da coépia,
empresas apenas copiam produtos ja prontos, usam as tendéncias como foram
estabelecidas e consequentemente ndo criam novas possibilidades em cima das mesmas.

3. Fast fashion e sua contribuicao para a cépia

Falar de moda requer recortes, com o fast fashion nao é diferente, nesta pesquisa
ele aparece como base para pensar a inovagao na moda. Ao perceber de que forma as
tendéncias de vestuario e acessorios sao replicados no fast fashion, entende-se que o setor,
apesar do dimensao que possui para industria da moda em termos financeiros, também é
prejudicial a experimentagdo na moda, isto por sua vez, repercute nos processos de criagao
em moda. Como visto anteriormente ha uma sequéncia de etapas para o design de
produtos de moda, no entanto, com o fast fashion estes passos muitas vezes sao
substituidos, eliminados ou modificados, como no caso da cépia de produtos.

Quando falamos do fast fashion a velocidade é um fator inerente a ele, neste modelo
o ciclo de vida do produto é cada vez mais curto e sua origem esta na retroalimentacao. "Os
dados sobre as compras dos clientes (dados sobre vendas) sdo o ponto de partida para
gerir novas producgdes". (SALCEDO, 2014, p.26). Desta forma, os chamados best sellers
sdo confeccionados, as vezes com algumas pequenas modificagbes, e em cerca de 20 dias
o produto esta disponivel para venda.

Esta continuidade fundada nas vendas também sao utilizadas por outras marcas,
que acabam por reproduzir este produto com sua etiqueta. Para uma empresa que opta por
diluir sua colecdo em langamentos semanais, quinzenais, este modelo aparentemente
fornece dados atualizados do caminho a seguir, porém diminui a chance de fornecer ao
consumidor um produto que supere suas expectativas. Esta escolha muitas vezes coloca a
marca em um lugar de estagnacao e indiferenga, uma vez que o consumidor pode encontrar
0 mesmo produto em outras marcas.

Além de aspectos ja mencionados nesta pesquisa referentes a criagao de produtos e
colecdes, no fast fashion as escolhas feitas irdo refletir na forma de produgdo em escala, a
velocidade que este modelo requer é sustentado muitas vezes por formas indignas de
fabricacao.

As empresas fast-fashion foram consideradas empresas capazes de
utilizar o design, promotoras de um consumo “fast” semelhante ao
que aconteceu na alimentagcdo com as cadeiras de fast-food. A
velocidade de resposta ao mercado é considerada a verdadeira



alavanca competitiva; os custos baixos dos seus produtos sao
obtidos principalmente pela exploragao de seus fornecedores, aos
quais impdem precos e condicdes de entrega que levam,
inevitavelmente, a exploragdo de mao-de-obra [...]. (CIETTA, 2010, p.
19)

Pode-se dizer que o fast fashion tem como principal caracteristica sua rapidez na
entrega de produtos, isto desde seu principio. Segundo Kauling (2017, p.65), “Nos anos 90,
a abertura de mercados internacionais e o fendmeno da globalizagdo desencadearam uma
aceleracao no ritmo de produgao, cujo fenédmeno foi nomeado de fast fashion, eis 0 auge da
aceleragao”.

No fast fashion a criacdo e producao dos produtos ocorre de maneira rapida e
normalmente eficiente em questdo de vendas, pois disseminam-se tendéncias e
fabricam-se produtos ja desejados pelos consumidores. Com o ritmo da moda acelerado,
ndo somente a confecgdo precisa ser rapida, na criagcdo 0s processos que permitem a
experimentac&o ainda na fase projetual sdo menosprezados. E possivel entender porque a
copia se faz presente em parte das colegdes, ela reduz riscos para a marca. A manutencao
de um modelo fast fashion por parte de marcas de moda ignora etapas consolidadas para o
desenvolvimento eficiente de uma colegdo. Descarta-se o conhecimento de que todas
etapas sao passiveis de exploragao, ensaios, andlises, cada uma delas pode fornecer
caminhos para rupturas com o que ja esta estabelecido pelo mercado e desta forma
potencializar a inovagao.

Ampliando a exploragdo dos processos previstos pelo design de moda para o
desenvolvimento de produtos e colegbes, Matharu (2011) aponta alguns fatores importantes
para se chegar ao produto final, como: elaboracdo do briefing da marca, definicdo de
mercado alvo, tamanho de colecdo e pecgas chaves, pesquisa de acordo com o mercado e
estacdo do ano, busca de inspiragbes podendo salvar imagens ou palavras, criacao de
mood boards para armazenar as informagdes, desenvolver as ideias desenhando, observar
se as silhuetas das pecas estdo com uma forma ideal para a colegao, escolha de cartela de
cores e de tecidos, entre outros detalhes. O que se observa no mercado atual € que ao
basear-se no fast fashion diminui-se ou eliminam-se as etapas guias para sua criagao, pois
o tempo para o produto chegar até o seu consumidor final aumentaria, indo na contraméo
da velocidade e variedade que o préprio fast fashion exige. A falta de experimentacao
nestas etapas de desenvolvimento induz a pratica de copia, uma vez que se desenvolve
baseado no que ja existe, como ja citado anteriormente, os best-sellers da moda.

Esta pratica é tao recorrente que algumas marcas se tornam conhecidas justamente
por gerarem coépias destes produtos tdo desejados, produzindo baseada nos best-sellers.
Nota-se que o0s consumidores passam a esperar por estes produtos oriundos destas
empresas de fast fashion, como no exemplo a seguir retirado de uma postagem no
instagram da blogger @Francesca.

Figura 1: Postagem e trecho contendo comentarios relativos a jaqueta usada pela blogger.



francesca
Séo Paulo, Brazil

onnaracustodio Queremos a xaquetinha! &2
De onde ¢ a xaquetinha?

Ocultar respostas

dg francesca % @onnaracustodio a
xaquetinha levou um rim meu embora
kkkk eh Balmain

a onnaracustodio @francesca thank you,
NEEEEXT! ¢ &9 & &

é‘ francesca & @onnaracustodio kkkkk jaja
aparece um zara kkk

Fonte: Pagina do instagram @Francesca. Disponivel em:
<https://www.instagram.com/p/BvVDMe3g-CR/>. Acesso em: 16 mai. 2019.

Na imagem a blogger usa sua jaqueta Balmain, quando questionada em um
comentario sobre a jaqueta que usava revela a marca e que custou caro, mas que em breve
€ previsivel que a cépia esteja a venda na Zara. A marca em questao € um bom exemplo,
talvez o melhor, quando fala-se do modelo fast fashion, pois é considerada uma empresa
com vantagens competitivas em relagdo aos seus concorrentes. Cietta (2010, p.91-92),
citando outro estudo ele avalia que:

Em um mercado arriscado como o da moda, [...], a forca da Zara
estaria na capacidade de desenvolver, de maneira eficiente, pelo
menos trés atividades fundamentais para qualquer tratativa do tipo
cientifico ao mercado: o recolhimento dos dados, a interpretacdo dos
dados e a verificacdo das hipoteses seriam a base sobre as quais se
da a construcdo do sucesso das primeiras empresas mundiais de
fast-fashion [...].

A pesquisa é parte fundamental das atividades da Zara dado o tamanho da empresa,
no entanto, esta pesquisa baseia-se muito mais em dados estatisticos do que propriamente
em formas diferentes de exploracdo de uma tendéncia identificada. Percebe-se que os
consumidores j& esperam na expectativa de comprar desta marca pecas parecidas ou
iguais, mesmo que sejam feitos com acabamentos e tecidos de qualidade inferior a pega de
desejo, neste caso em questéo, da Balmain.

Ao contrario da aparente normalidade que a cépia de best sellers tém no fast fashion,
na alta costura a cépia € uma pratica condenavel e que se descoberta pode prejudicar muito
a imagem da marca. Para pertencer a Alta-costura as marcas devem seguir algumas regras
rigidas criadas pela cadmara sindical da Alta-costura de Paris, dentre elas o ineditismo da
criacdo. Seus consumidores ou colecionadores, como costumam ser chamados, esperam
algo unico e diferenciado da grande massa, sendo capazes de gastar fortunas na compra de
pecas exclusivas e feitas sob medida.

A questdo da cdpia na moda levanta varios aspectos de abordagem, ao mesmo
tempo que é comum ainda é uma pratica condenavel e nao valorizada pela critica de moda,
pelo contrario. Mesmo, ndao sendo o foco desta pesquisa € necessario falar que a cépia nao



€ um fato restrito a marcas de fast fashion, marcas de prét-a-porter de luxo também séao
flagradas. Algumas marcas de grande sucesso internacional arriscam nos dias de hoje
copiar detalhes, pecas, algumas ja inventadas em séculos passados e até mesmo de outras
marcas atuais, julgando que seu publico ndo teria conhecimento suficiente sobre moda e
histéria da moda e desse modo nao iria perceber a semelhanca das pecas.

No perfil do instagram chamado @diet prada pode-se observar a condenagao da
copia, o perfil compara através de imagens, roupas e produgdes feitas por grandes marcas
e celebridades e identificam as visiveis copias. Na figura 2, retirada do instagram,
observa-se a copia de uma pega do século passado:

Figura 2: No lado esquerdo peca criada por Jacques Fath em 1950s, no lado direito pega criada por
Emilia Wickstead no seu SS18.
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Fonte: Pagina do instagram @Diet_Prada. Disponivel em:
<https://www.instagram.com/p/BjU-TaQgDDgq/>. Acesso em: 20 mai. 2019.

Além das duas pecas referirem-se a ternos femininos, a referéncia do busto com um
recorte e o lagco sdo caracteristicas especificas do terno de Jacques Fath, sendo quase
impossivel que Emilia Wickstead ndo tenha copiado a referéncia de 1950s no ano de 2018.

Esta parte da pesquisa nos mostra que o fast fashion movimenta a moda para a
retroalimentagado, os consumidores sao atraidos a comprar coisas novas, porém no que se
refere ao design estes produtos sofreram apenas uma pequena alteragdo que partiu de
produtos mais vendidos anteriormente. Nao ha espago para o novo na realidade. "Este
sistema cria uma necessidade de mudanga constante, consumo continuo e acumulo, cada
vez maior, de roupas a serem descartadas". (SALCEDO, 2014, p.41)

Salcedo (2014) aponta que para criar uma industria da moda mais sustentavel é
preciso promover formas de criar uma maior conexao entre a roupa e o consumidor, é
preciso romper com a obsolescéncia programada. O design tém papel importante neste
ponto, pois pode explorar a criagcdo de lagos emocionais entre a pegca e o consumidor,
envolver o produto num universo de significados, valores. A exploracdo das etapas
projetuais do design pode promover formas diferentes de fazer.


https://www.instagram.com/p/BjU-TaQgDDq/

3.1 Disseminacgao de informagoes e copia no fast fashion

Cabe iniciar esta etapa da pesquisa fazendo algumas consideragdes. Tratando-se de
codpia na moda nao foi com fast fashion que a pratica comecou, estilistas do comeco do
século XX ja se protegiam das cépias colocando etiquetas nas roupas e fotografando suas
criacbes, como Madeleine Vionnet. Sabe-se também que as tendéncias sao utilizadas por
marcas como estratégia de reducéo de riscos e isso também é anterior ao fast fashion. Para
Erner (2015) as tendéncias nasceram junto ao consumo de massa, na Franga isso se deu
apos a Segunda Guerra Mundial, mais precisamente entre 1945 e 1975. Portanto, esta
pesquisa nao trata de uma condenacao da cépia, das tendéncias ou do proprio fast fashion,
interessa mais a este estudo refletir como a eliminacéo das etapas projetuais prejudicam as
possibilidades de experimentacdo, e que dada sua importancia para provocar a
descontinuidade seriam potencializadoras da inovacgéo.

O fast fashion, como forma de atuacdo de muitas marcas, ao estabelecer sua
producdo baseada em dados e imagens ja percebidas pelo publico, ndo promove a
experimentacdo, ao contrario, estimula a cépia, diminuindo as possibilidades de inovacao.
"Como sociedade, a obsessdo pelo consumo de bens de moda gerou um crescimento
enorme na moda de produgdo em massa, em especial de moda rapida, cujo foco é trazer as
tendéncias apresentadas nas passarelas da moda aos centros comerciais o mais rapido
possivel". (GWILT, 2014, p. 14).

De fato, os consumidores ndo presenciam os desfiles e langamentos fisicamente
mas, as informagdes sdo globalizadas, disseminam-se e chegam até eles. Com as redes
sociais a propagacao das referéncias mostradas nas passarelas tende a ser de mais facil
acesso a pessoas de qualquer regido do mundo e qualquer classe social.

As curtidas e o engajamento das pessoas com determinados produtos, mesmo que
estejam fora de seus padrdes de consumo, sdo percebidos pelas marcas atentas a isso. Ao
produzir copias estas marcas sabem exatamente o que seu publico espera em termos de
produtos, cores, formas, detalhes. O fast fashion possibilita que por um pregco muito mais
baixo o cliente possa consumir um produto que atenda as expectativas momentaneas dele,
como no exemplo a seguir, em que uma pega da Dior tem versdo semelhante na Zara.

Figura 3: A esquerda um top bordado da colecdo Dior SS14 e & direita uma camiseta feminina com
estampa muito similar da campanha da zara para o veréo de 2014.

Fonte: Imagem retirada do blog FASHAINISTA. Disponivel em: <http://twixar.me/VV9Xn> Acesso em:



16 mai. 2019.

Em tempos de informacdo rapida e globalizada é arriscado afirmar que tal marca
copiou de outra, pois esta conexao ampla e em tempo real também faz com que pessoas
tenham a disposicdo as mesmas informagdes. As tendéncias como parte do que é
disseminado online acaba direcionando visualmente varias marcas e por isso ha certa
conexao nas colegdes, porém, quando observa-se a copia de produtos é possivel perceber
também que a pesquisa de tendéncia ao invés de direcionar, delimitou a criacdo de
produtos.

Mesmo que seja dificil apontar copiadores e copiados ha outros exemplos que
demonstram a pratica ocorrendo. Como é o caso dos famosos ténis flashirek da Gucci
langados em 2018 e da marca brasileira Caos langados na sua colegao de inverno de 2019.

Figura 4: A esquerda ténis original Gucci e a Direita Ténis similar marca Caos.
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Fonte: Site Farfetch. Disponivel em:
<https://www.farfetch.com/br/shopping/women/gucci-tenis-flashtrek-com-aplicacoes-removiveis-item-1
3258809.aspx?storeid=10564>. Acesso em: 16 mai. 2019. E site da marca Caos. Disponivel em:
<https://www.lojacaos.com.br/tenis-super-chunky-45900-mixamarelocaramelopreto/p>. Acesso em:
16 mai. 2019.

Outro ponto a ser observado € a relacao de preco entre as pecgas copiadas. No
exemplo acima (figura 4) o original custa quase 6 mil reais a mais que a copia. Neste
sentido o fast fashion proporciona que consumidores que queiram fazer parte desta
tendéncia dos ténis flashtrek mas que ndo possuam os sete mil e duzentos reais
necessarios para comprar a versao da Gucci, possam té-lo por menos de mil reais com a
versao muito semelhante da Caos.

Cabe ainda trazer uma contribui¢ao feita por Silvio Chadad, consultor de marketing
de moda em uma entrevista feita para um artigo da revista Piaui, edicdo de niumero 9 de
junho de 2017, no qual pontua coépias feitas por marcas Brasileiras de modelos
internacionais, na matéria escrita por Daniela Pinheiro ele comenta:

No mundo da moda, a copia (ou falsificagdo, contrafacéo,


https://www.farfetch.com/br/shopping/women/gucci-tenis-flashtrek-com-aplicacoes-removiveis-item-13258809.aspx?storeid=10564
https://www.farfetch.com/br/shopping/women/gucci-tenis-flashtrek-com-aplicacoes-removiveis-item-13258809.aspx?storeid=10564

reprodugdo, plagio, imitagdo descarada) dificimente €& uma
casualidade. E uma pratica consciente, disseminada e imputavel.
“Copia-se igualzinho, muda-se um bolso ou coloca-se uma costura
aparente e pronto: a pega ja é diferente. Nao tem como alguém ir e
dizer que vocé imitou uma roupa que ja existia [...].

Silvio em sua concepgdo menciona o fato da cdpia ser uma pratica consciente, ou
seja, ja se “cria” copiando. Mesmo que a pratica seja proposital e sua justificativa, a
democratizacdo da moda, nem sempre € o que acontece. Nem sempre o fast fashion
populariza em termos financeiros um produto, como mostra este outro exemplo retirado do
instagram @diet_prada.

Figura 5: A esquerda vestido original Pajon&Cartagena, a direita vestido semelhante Skazi
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Fonte: Postagem do instagram @Diet_Prada. Disponivel em:
<https://www.instagram.com/p/Bam3e13FzPqg/>. Acesso em: 16 mai. 2019.

O exemplo envolve uma marca colombiana a Pajon&Cartagena, a publicagdo mostra
um vestido da marca no lado esquerdo da figura e no lado direito o vestido da marca
Brasileira Skazi. Neste caso o perfil @dietprada condena a marca Brasileira pela copia da
Colombiana e questiona porque alguém pagaria praticamente 0 mesmo valor por uma copia
do original. Em outro exemplo (figura 6) envolvendo a Skazi a cépia viria da marca de alta
costura Schiaparelli.

Figura 6: A esquerda casaco criado pela marca Schiaparelli e & direita casaco produzido pela
marca Skazi
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Fonte: Pagina do instagram @Diet_Prada. Disponivel em:
<https://www.instagram.com/p/Bam3e13FzPqg/>. Acesso em: 16 mai. 2019.

O fast fashion se justifica na democratizacdo de tendéncias, na popularizagao da
moda, mas se torna injustificavel quando envolve-se com praticas produtivas indefensaveis,
como a escravidao e a poluigdo ambiental. Porém, como o objetivo desta pesquisa é refletir
outros aspectos cabe considerar que o modelo fast fashion sustenta uma forma de planejar
colegdes e produtos que vao na contramao do que entende-se necessario para a inovagao,
uma vez que nao promove rupturas e mantém o que ja esta dado.

4. Metodologia

Para esta pesquisa que entende-se multidisciplinar e de natureza aplicada a
abordagem metodoldgica € qualitativa e de objetivo exploratério com base em pesquisa
bibliografica.

A natureza multidisciplinar e aplicada da pesquisa vém da relagcao estabelecida entre
arte e moda e dos autores utilizados nas etapas de leitura que permitiram produzir novos
pontos de vista para contribuir em debates sobre adversidades que envolvem alguns pontos
da moda. Com a abordagem metodoldgica qualitativa pode se explorar de maneira mais
profunda sobre os assuntos propostos, realizando e analisando interpretagbes de forma
exploratéria de variadas questdes. Conforme Deslandez (2017, p.21):

A pesquisa qualitativa responde a questdes muito particulares. ela se
ocupa, nas ciéncias sociais, com um nivel de realidade que nao pode
ou ndo deveria ser quantificado. Ou seja, ela trabalha com o universo
dos significados, dos motivos, das aspiragbes, das crencas, dos
valores e das atitudes [...].

Mesmo que a base para este estudo se fundamente em pesquisas bibliograficas,



revistas e perfis de redes sociais como o instagram também contribuiram para averiguagao
pratica do que foi identificado em termos tedricos.

5. Consideracgoes finais

Com a percepcgao da diferenca na abordagem de cada processo de desenvolvimento
de produtos e colegdes, observada entre a vida académica e a vida profissional, comegaram
a surgir inquietagdes. Profissionalmente era notavel a superficialidade na criagdo das
colegbes, a falta de pesquisas aprofundadas, quadros ou painéis de referéncias baseados
nessas pesquisas. Consequentemente o desenvolvimento de produtos com referéncia aos
temas e informacdes pesquisadas ndo era presente. O fator tempo em todas as etapas
também é minimo, ha uma exigéncia muito grande no cumprimento de prazos. Na pratica a
criagdo baseia na codpia de produtos prontos, de tendéncias ja langcadas no mercado, até
mesmo de tecidos e elementos de estilo que ja vém sendo utilizados por outras marcas. A
maioria das colecbes sao capsulas e por isso quase semanais. Produzidas especialmente
para o carnaval ou até mesmo para a black friday criando a falsa imagem de promocgéao.
Com isso quando pensou-se em um tema para o TCC foi a primeira coisa a ser
considerada, estudar a copia de maneira mais profunda.

Por meio da experiéncia profissional e desta pesquisa pode-se confirmar a pratica da
copia acontecendo na moda, outros tantos exemplos com imagens poderiam ser mostrados,
especialmente quando fala-se de fast fashion. No entanto, ndo basta apenas apontar a
copia acontecendo € preciso refletir que consequéncias ela traz, a partir disso abrem-se
diversos caminhos de pesquisa, optou-se entido por explorar a dificuldade de inovagao em
moda e relacionar este fato as praticas observadas no fast fashion. As reflexbes que esta
opgao suscitou ja comegaram a ser feitas na escrita de cada segéo, aqui nas consideragdes
elas sao trazidas apds maior tempo de reflexao.

A pesquisa foi estruturada em etapas e na primeira fez-se a ligagdo entre moda e
arte, esta aproximacdo foi importante pois percebeu-se que em ambas areas a
experimentacdo € decisiva no caminho para inovacdo. Se pensarmos em termos de
desenvolvimento nas duas areas, a pesquisa, as referéncias e a adaptagdo dao sentido a
escolha de linhas, formas, volumes, texturas, cores e materiais. Na alta costura a percepgao
disto acontecendo € mais evidente que em outros segmentos da moda. Entende-se que ha
um tempo maior dedicado as etapas de pesquisa e prototipagem e por isso também maiores
possibilidades de inovagao sao permitidas.

Sabe-se que é dificil comparar alta costura e fast fashion, os consumidores séo
diferentes, as expectativas com relagcdo aos produtos sdo diferentes, o prego €
incomparavel, entre outras coisas. Porém, como a pesquisa propdés observar acerca dos
processos de criacdo, e estes acontecem ainda no desenvolvimento do protétipo ou peca
piloto, a experimentacdo pode acontecer em todas as etapas da criagcdo tanto da alta
costura como do fast fashion. A pesquisa mostra que o fato do produto desenvolvido
precisar ser feito depois em grande quantidade, ndo elimina o investimento de tempo que
poderia ser dedicado nas etapas de pesquisa e prototipagem.

Seguindo adiante na investigacdo das formas ideais de desenvolvimento de
produtos e colecdes de moda, a pesquisa destacou processos considerados importantes,
mostrando que em cada etapa existem estudos a serem feitos, testes, sequéncias de etapas
a serem seguidas, quando se cria considerando esses processos ha maiores chances de
inovacao. Pode-se exercitar a experimentagao de técnicas, materiais, modelagens, formas
de costurar, isso desde as etapas de pesquisa até o produto desenvolvido. Inclusive quanto
maior a exploragdo das etapas praticas do desenvolvimento, menores as chances do
mesmo produto apresentar problemas na produgdo em escala e maiores também as



chances de encontrar-se solugdes para os eventuais problemas.

Nos exemplos de copia trazidos considerou-se que é dificil apontar com precisao
quem copiou de quem, o objetivo nao foi a condenagao da pratica, mas o reconhecimento
de como perpetuam a continuidade e desta forma dificultam a inovagcdo. Entender a
inovagcao como algo que rompe com algo estabelecido e que leva a descontinuidades,
talvez seja o ponto chave desta reflexdo complexa. Ao mesmo tempo que na moda é
prevista certa continuidade, assim séo criados padrdes inclusive, a descontinuidade também
€ esperada, ja que a moda em sua esséncia capta e promove a mudanga de tempos em
tempos. Esta reflexdo e a percepcado da continuidade estabelecida pelo fast fashion na
moda leva-nos a entender que o foco na producao de best sellers nao alimenta este ciclo de
continuidades e descontinuidades de forma positiva, pois a continuidade que promove nao
altera as possibilidades de mudanga que a moda é capaz de fazer. Nao ha grandes chances
de inovagao no fast fashion porque nao ha intengdo de romper com o status quo.

A critica que existe na moda a respeito da copia pode ser vista com o exemplo do
instagram @dietprada, essa critica € mais feroz quando o produto copiado & produzido por
uma marca renomada ou quando a copia custa o equivalente ao original. O renome da
marca também é fruto de sua autenticidade e originalidade. A redugao do preco talvez seja
a principal justificativa para a aceitagdo da copia, consumidores de fast fashion nao se
importam em consumir cépias.

Finalmente, com as leituras prévias para esta pesquisa observou-se outros caminhos
possiveis para analise e reflexao a respeito do tema cdpia, mesmo que n&o abordadas
neste estudo elas trouxeram fundamentagdo para os pressupostos que deram inicio a
pesquisa. Duas consideracbes sobre essas leituras serdo trazidas neste momento. A
primeira € a de que a copia também possui exemplos positivos, no Brasil a casa Canada,
localizada no Rio de Janeiro na década de 1950, utilizava este recurso para aprimorar as
técnicas de costura e modelagem e isto teve seu grau de importancia para o design de
moda Brasileiro. A cépia ja foi usada como método de aprendizagem. A segunda
contribuicdo importante foi a leitura do texto sobre a reprodutibilidade técnica de Walter
Benjamin, com o autor pode-se entender a modificacao no status do que era considerado
arte, trazido com a fotografia e o cinema. Esta compreensdo soma-se a esta pesquisa pois
considera que objetos produzidos em grande quantidade também podem ser provocadores
de mudancgas, e estas mudancas nao ocorrem apenas na materialidade. Um produto de
moda nao é feito sé de matéria ele € acompanhado de significados e a modificacao deste
significados também rompe com continuidades, provoca descontinuidades e leva a
inovacao.
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