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RESUMO

A estética cyberpunk é explorada servindo de inspiracdo a colegdo de moda criada neste trabalho,
reafirmada pelos acessoérios produzidos pelo processo sustentavel de reutilizacdo de materiais
descartados, sendo estes o acrilico e o metal. Para tal, a obra Ghost in The Shell (1989), de Masamune
Shirow, é utilizada como fonte de referéncias dos visuais e elementos cyberpunks, criando a colecao
de outono-inverno de 2021, Ydrei. Essa colecdo busca conectar tecnologia a criacao, tanto em seus
processos de planejamento quanto aos de desenvolvimento. Por meio do guia metodolégico de
Treptow, Inventando Moda (2013), sao aplicadas as etapas de sua metodologia, realizando pesquisas
de moda, painéis, esbocos, croquis, fichas técnicas e pecas-piloto. E por fim, sdo atribuidos os
objetivos, vistos posteriormente, que focam na conexao entre moda, tecnologia e sustentabilidade.

Palavras-chave: Design de moda, cyberpunk, tecnologia, sustentabilidade.

ABSTRACT

The cyberpunk aesthetics’ explored as inspiration for a fashion collection created on this work,
reassured by the accessories made through the sustainable process of reutilization of discarded
materials, them being acrylic and metal. For so, the piece Ghost in The Shell (1989), by Masamune
Shirow, is used as source of references of the cyberpunk visuals and elements, making the autumn-
winter of 2021 collection, Ydrei. This collection seeks to connect technology to creation, both in its
planning and development processes. Through the methodological guide from Treptow, Inventando
Moda (2013), the stages of its methodology are applied, making fashion research, panels, sketches,
datasheets and pilot-pieces. And at the end, the objectives are assigned, posteriorly seen, focusing on
the connection between fashion, technology and sustainability.

Keywords: Fashion design, cyberpunk, technology, sustainability.
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1 INTRODUCAO

Em meados dos anos 80, o termo cyberpunk foi apresentado pela primeira vez para descrever
um subgénero derivado da ficgdo cientifica. Segundo Lemos (2004), jovens escritores criaram este
movimento literario inspirados em um possivel futuro distante, habitados por anti-heréis, os cyberpunks.
Inseridos em cenarios conhecidos como o “High tech, low life”!, onde a alta tecnologia dominava o
cotidiano da sociedade, assim como a baixa qualidade de estilo de vida, sendo esta ambientacéo o
traco mais forte do género.

Contudo, este movimento ndo esta presente somente em obras literarias, mas também como
forma de designar grupos que faziam trabalhos burlando leis e enganando o governo em seu dia a dia.
Como relata Lemos (2004), os “verdadeiros” cyberpunks eram hackers, crackers e representantes do
underground? da informatica.

Dentre idas e vindas de sua identidade, a esséncia do termo permeia 0os movimentos literarios
de contracultura, ficgdo cientifica associada a uma escrita vanguardista transcrevendo criticas sociais,
politicas e econdmicas no mundo pés-moderno. Sendo o conceito deste mundo utilizado neste trabalho
representado pela teoria de Jameson (1991), voltado ao conceito do capitalismo tardio em relacéo
posterior a Segunda Guerra Mundial (CARDOSO, 2007).

Salienta-se que as preocupacdes das obras cyberpunks sdo voltadas a atualidade,
denunciando a desigualdade, abuso de poder e o caos urbano, antes de importar-se com assuntos
relacionados as possibilidades de vida fora da Terra, como retratado em obras de ficcio cientifica
(GIBSON, 1984 apud LEMOS, 2004). Paralelamente, evidencia-se o lado high tech, sendo
representado pela fusdo entre serres humanos e maquinas, criagcdes que recebem o nome ciborgues?,
0s quais fazem parte dos principais enredos das obras do género (CLYNES; KILE, 1995).
Eventualmente os protagonistas utilizam as ferramentas tecnolégicas como acessorios de suas atitudes
performaticas (LEMOS, 2004). Conforme Amaral (2005) descreve, sua “manifestacdo mais visivel”’ é a
caracterizacdo e estilo dos personagens, aplicando conceitos e crengas em seus visuais e
personalidades.

Portanto, a moda serve como um importante elemento na cultura cyberpunk, sendo trazida por
suas vestes, visuais e agdes, tanto com a implementagéo tecnoldgica ao proprio corpo quanto com a
criacao de seu vestuario atribuindo recortes e modelagens futuristas (GELDER; THORTON, 1997). Seu
visual é composto por pedacos de metal, pecas funcionais, jaquetas, sobreposicdes, botas,
encaixando-se as necessidades de seu ambiente (AMARAL, 2005).

Consequentemente, a utilizacdo destes elementos estéticos é fundamental na criacdo e
desenvolvimento da cole¢do Ydrei, que recebe este nome por causa de sua traducdo do japonés:

fantasma, fazendo ligacdo com a obra que inspira este trabalho, a trilogia de mangas* japoneses Ghost

1 Alta tecnologia, baixo estilo de vida.

2 Subterraneo/Cultura que foge dos padrdes conhecidos pela sociedade.
3 Organismo cibernético.

4 Histérias em quadrinhos japonesas.



in The Shell (1989-1996), de Masamune Shirow. A colecao insere a estética cyberpunk destas obras,
apresentando primeiramente o lado “cyber”® ao vestuario.

Enquanto isso, o lado “punk”, sera abordado na criagdo dos acessérios, trazendo o movimento
punk dos anos 70, conhecido pelo lema “do it yourself” ou “faga vocé mesmo”. Neste movimento, seus
seguidores criam seus proprios acessorios e apetrechos com materiais de seu cotidiano, como colares,
brincos, piercings e body chains®. Este lado é visto no cyberpunk, tendo mais possibilidades devido a
alta tecnologia e aos materiais encontrados em seu dia a dia, como partes e fios de eletrdnicos
(AMARAL, 2005). A partir do lema apresentado associado a proposta sustentavel de reutilizacdo de
materiais, sdo produzidos os acessorios com acrilico e correntes de metal, assemelhando-se aos
visuais encontrados na obra de inspira¢do, mantendo sua identidade e singularidade.

Devido ao interesse de desenvolver e produzir uma colecdo de moda, a metodologia de
Treptow (2013), é utilizada como fonte de informagBes para tal, guiando este trabalho. Em suma as
linhas estéticas do movimento cyberpunk serdo utilizadas como inspiragdo na criacdo da colecéo de
moda, também composta por acessorios, criando entédo, Ydrei.

1.1 JUSTIFICATIVA

A moda representa grande parte da historia da humanidade, servindo de elemento identificador
de culturas, aspectos econdmicos e movimentos sociais (PEZZOLO, 2003). Portanto, o presente
trabalho compreende sua relevancia pela discussdo da moda inserida no movimento pds-moderno
cyberpunk. Dispondo sua importancia na relacdo da moda entre evolugdes sociais, tecnoldgicas e
sustentaveis, representadas na colecao pelo desenvolvimento do vestuéario e acessarios feitos a partir
da reutilizacdo de materiais.

Destaca-se que o diferencial da cole¢cdo € o tema futuristico representado pelo vestuario
inspirado pela estética cyberpunk, aprofundado na etapa de desenvolvimento, e os métodos
sustentaveis recorridos para producdo dos acessorios.

A questdo sustentavel circunda a economia atual por ser capaz de afetar todos os tipos de
indUstrias e empresas. Essa importancia € trazida na matéria publicada no site do INDAC (Instituto
Nacional para o Desenvolvimento do Acrilico), feita em 2016 pelo engenheiro quimico Eduardo
Mendonga de Assis Baptista, afirmando que, por meio da l6gica que a responsabilidade vem de cima,
empresas e organizagdes brasileiras adotaram a “onda verde”, na qual a postura sustentavel chega
como forma de reduzir o impacto que a escassez dos recursos naturais causa no desenvolvimento de
seus produtos e negécios.

Corroborando com sua afirmacéo, o engenheiro apresenta o acrilico como um material 100%
reciclavel e reutilizavel, sendo uma das alternativas para a sustentabilidade estar mais presente com
sua utilizacdo em criagBes em diversos campos. A escolha desse material que adornara a colegao deu-

se pela capacidade de reutilizacdo do mesmo, sendo um polimero termopléastico, pode sofrer alteracfes

5 Cibernético.
6 Correntes corporais.



fisicas sem afetar a composicao quimica quando submetido ao calor, além disso, possui facil manuseio,
podendo ser modificado manualmente.

Dessa maneira a colegdo Ydrei toma forma conceitualizando-se na representacao da estética
cyberpunk, exibindo seus preceitos e detalhes tecnologicos na parte do vestuario e sendo

complementada por acessarios produzidos pela reutilizagéo do acrilico e correntes de metal.

1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivo Geral

Desenvolver uma cole¢éo de moda inspirada na estética cyberpunk, a qual o vestuéario sera

complementado por adornos e acessorios criados a partir do reuso de acrilico e metal.

1.2.2 Objetivos Especificos

- Pesquisar e compreender o tema cyberpunk;
- Estudar sobre a reutilizagdo do material acrilico e do metal;
- Analisar a ligacdo do cyberpunk com a moda e com a reutilizagdo dos materiais escolhidos;

- Produzir uma peca piloto da colec¢éo.



2 PROBLEMA PROJETUAL

A cibercultura tornou-se inerente a contemporaneidade, seus elementos sao encontrados em
diversas ferramentas e pertences dos seres humanos. Logo, reconectando-se as narrativas
cyberpunks, tem-se a gléria e o fracasso evolutivo, com o avanco veloz da tecnologia, oposta pelo
declinio social, politico e econdémico, sendo estes conceitos, fontes para compreensao da cultura
contemporéanea (AMARAL, 2005).

Estas narrativas tratavam sobre importantes assuntos do futuro, tais como meio ambiente e
qualidade de vida. Em vista disso, compreende-se que usufruir dos conhecimentos teéricos produzidos
sobre o cyberpunk, é uma forma de analisar o presente, reconhecendo a influéncia humana em seus
resultados (AMARAL, 2005). Paralelamente, a conscientizagdo do consumo atual, acompanhada pela
reeducacédo das formas de descarte e reutilizacdo tornaram-se importantes tanto no mercado da moda
quanto fora dele (GORDON; HILL, 2014).

Na atualidade, a industria da moda anda em uma linha ténue entre o esgotamento de recursos
e a utilizacdo de meios sustentiveis. Sua existéncia atual se mobiliza buscando tratar sobre a
sustentabilidade, como adquirir processos de reciclagem e reuso de materiais na etapa de criacdo e
desenvolvimento de produtos (GORDON; HILL, 2014).

Consequentemente, surge o questionamento de como desenvolver uma cole¢do de moda
inspirada na estética cyberpunk, onde o vestuario serd complementado pelo meio sustentavel de

reutilizacdo do acrilico e metal na criagdo dos acessorios?



3 REFERENCIAL TEORICO

Para melhor compreenséo dos assuntos abordados neste trabalho, é realizada uma pesquisa
tedrica dividida em trés se¢des: a moda, o movimento cyberpunk e a sustentabilidade. Primeiramente,
a moda sera apresentada expondo seus conceitos e suas ligagbes com movimentos sociais vividos ao
longo da histéria. Em seguida, as faces da estética cyberpunk sdo exploradas em analises de
contelidos relacionados ao género, também tratando da obra de inspiracédo, Ghost in The Shell (1989).
E por fim, a terceira parte aborda a sustentabilidade e seus métodos, fazendo ligacado com os propdsitos

cyberpunks inseridos na moda.

3.1 MODA: UM MOVIMENTO SOCIAL

A moda é um sistema complexo composto de simbolos e elementos estéticos, € uma linguagem
internacional e assunto de interesse vital a humanidade (JONES, 2011). Seu valor histérico é
relacionado com sua capacidade de criar a singularidade entre individuos e uni-los em grupos onde
suas caracteristicas mais se assemelham. Portanto, a moda posiciona-se como conduta de
expressionismo no campo social, cultural e econdmico de todas as sociedades (BREWARD, 2003).

Este sistema é resinificado ao fendmeno ciclico onde o consumidor adota de acordo com o
tempo e situagdo particular (SPROLES, 1981, apud MIRANDA; MARCHETTI; PRADO, 1999). Por meio

desta ligacdo com o tempo, Frings (2012) apresenta o conceito da moda como:

A moda tem trés propriedades: estilo, aceitacdo e atemporalidade. A transformacéo
faz o mundo da moda girar, Novos estilos introduzidos, aumento da popularidade e
declinio até obsolescéncia. Alguns estilos permanecem na moda mais do que outros.
Alguns voltam & moda apés um periodo latente. Como a moda é um produto da
mudanga, timing é um atributo importante em todos os niveis da industria (FRINGS,
2012, p.84).

Consequentemente, a moda tornou-se o identificador visual dos periodos historicos, sendo
capaz de expor tendéncias e até mesmo quando e qual sistema de governo estd em atividade, de
acordo com sua utilizagdo. Pode, também, determinar culturas, grupos sociais e comportamentos, por
meio da ligacéo ao termo costume’ que Calanca (2008) apresenta ligando moda aos valores que séo
compartilhados por membros de contextos histéricos-sociais semelhantes.

Inclusive, de acordo com Lipovetsky (2009), a delimitacéo social criada pelo sistema regulatério
da moda faz com que os individuos procurem livrar-se da pressao social por meio de reproducao de
elementos das classes superiores. Logo, a classe superior comecga a renovar suas vestimentas para
nao ser comparada a inferior, e entéo, o ciclo vicioso se estende, trazendo consigo o desejo de tornar
algo da classe inferior cada vez mais semelhante aos individuos pertencentes a classe superior.

Um exemplo de diferenciacao social por meio do vestuario € o uso dos rufos, tendéncia da
indumentéria aristocrata entre os anos 1530 a 1540, que era um tipo de gola plissada de tamanho

extravagante. Essa tendéncia representava o privilégio da classe alta, indicando que o quanto mais

" Traje.
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exagero, menor mobilidade tera a pessoa que usar a peca de roupa. Logo, esta exibe ndo somente sua
roupa, mas também que ndo precisa trabalhar em fazer tarefas que exijam grande esfor¢o (LAVER,
1989). A seguir, a Figura 1 apresenta os rufos:

Figura 1 - Rufos

Fonte: Fashion Bubbles, 2019.

Em seu livro Curso de Moda (2015), Neide Batista assinala que as diferencas vistas por meio
da posse de elementos de luxo, como os artigos de moda, também é dada pelo alcance que as

camadas da sociedade possuam a elementos culturais:

Esses bens culturais determinam uma diferenca social que ndo se da apenas na
esfera do poder aquisitivo. Portanto, ndo € somente o dinheiro que opera uma
possivel mobilidade social, que pode se configurar na representagdo de uma elite
(BATISTA, 2015, p. 37).

No ambito social da moda, questdes relacionadas as divisbes de classes estdo presentes
constantemente, tornando a moda em um movimento social. Seus adornos, recortes e combinac¢des
sdo capazes de compreender criticas e dendncias, tanto ao governo quanto qualquer tipo de
posicionamento que discorde ou prejudique os ideais de quem participa dos movimentos oposicionistas
(LIPOVETSKY, 2009).

Nesses casos, a moda acaba servindo como um tipo de uniforme dos participantes dos
movimentos, com roupas caracteristicas e marcantes ao grupo que a usa (LIPOVETSKY, 2009). Em
vista disso, os grupos de participantes dos movimentos sociais foram denominados “tribos urbanas”

como forma de assimilacdo com suas vestes, comportamentos sociais e ideais (PAIS; BLASS, 2004).
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A Figura 2 apresenta uma tribo urbana chamada Zazous que possuia 0 objetivo de mover a
juventude contra o nazismo, apostando em um visual influenciado pelo Jazz, composto por jaquetas

oversized?®, lencos e blusas de gola alta. Formando assim, seu uniforme, como pode ser visto a seguir.

Figura 2 - Tribo urbana Zazous

I

Fonte: O Negécio da Moda, 2018.

Outro movimento que também pode ser identificado por seu vestuéario é o punk, como mostra
a Figura 3, a seguir. A tribo deste movimento critica 0 autoritarismo existente no contexto social onde

estdo inseridos, possuindo carater politico e ofensivo as grandes instituicdes de poder (MILANI, 2008).

Figura 3 - Tribo urbana Punks

Fonte: Google Imagens, 2020.

Um dos exemplos de transformacgéo da forma que a moda era produzida foi na Revolucéo
Industrial, quando fiandeiras mecénicas e teares mecéanicos foram inventados, tornando a producéo de
fios mais rapida, aumentando o estoque de tecidos e baixando seus pregcos (POLLINI, 2018). A moda

passa a ser entdo, um dos patriménios culturais da humanidade, fazendo companhia a templos,

8 Maior do que o tamanho comum.
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paisagens e estruturas que estdo presentes nesta lista. De acordo com Banard (2007), a histéria pode
ser vista em segundo plano quando acompanhada da moda, sendo apenas coadjuvante da
complexidade existete no mundo da moda. Partindo desse conceito, a moda é vista como elemento
fundamental em movimentos sociais e culturais. Capaz de absorver e descartar valores de
determinadas épocas, adaptando-se, evoluindo, trazendo mudancas e adequando-se ao mercado
consumidor (CASTILHO, 2008).

A partir destas andlises, pode-se criar a conexao entre o produto de moda, juntamente com a
estética de um movimento cultural, o cyberpunk, inserido no mundo contemporaneo mediado por

questdes sustentaveis.

3.2 CIBERESPACO: O NOVO HABITAT

Em meio ao constante processo evolutivo da sociedade e suas rela¢des sociais, a tecnologia
implantou-se de forma que passou a fazer parte do contexto organizacional social e da viséo territorial
do ser humano, criando assim, a cibercultura (ANDRADE, 2019). Ridiger (2008) defende sua narrativa

de cibercultura:

[...] um campo de experiéncia através do qual esse fator instituinte dos tempos
modernos comeca a se tornar cotidiano a consciéncia. A formagdo que |he subjaz
remete a um conjunto de préaticas e representacdes, através do qual ele se pde em
vias de rotinizagcao para o homem comum. A linha de sucess@o em que se insere é
em certo sentido, a proposta antes pelo cinema, o radio, a televisdo, o automovel, a
aviacdo e a eletricidade, Os mantras que se repetiram sobre esses Ultimos durante
tanto tempo e hoje ndo se ouve mais sdo do mesmo tipo dos que repetem hoje os
corifeus da cibercultura (RUDIGER, 2008, p, 11).

Esta forma de cultura avancada tecnologicamente surge pela informatiza¢do da sociedade que
teve comeco nos anos 1970, pela criagdo da microinformética e do personal computer (PC), seguidos
pela transformagdo do mesmo em um “computador coletivo” (CC), sendo entdo conectado ao
ciberespacgo por meio da internet sem fio (LEMOS, 2005).

Segundo Levy (2010), o termo “ciberespaco” foi criado por William Gibson em sua obra
Neuromancer de 1984, descrevendo o universo das redes digitais como o “campo de batalha entre as
multinacionais”. Deste ciberespaco, Levy (2010, p.92) transcreve-o como “o espago de comunicagao
aberto pela interconexdo mundial dos computadores e das memoérias dos computadores”. Portanto,
nele tém-se parte vital da cibercultura, conforme Lima (2009), “o ciberespag¢o ndo € uma realidade a
parte, ou um nédo-lugar desconectado da realidade, mas uma expansdo e um complexificador do real,
e se constitui como uma tecnologia produtora e mediadora de informacéo, discursos e representacdes”.

Deve-se pontuar que esta plataforma de comunicacdo e transporte de informacédo nédo é
restringida somente a internet, e sim por todo e qualquer uso da eletroeletrbnica e do espectro
eletromagnético, como redes de telégrafo, sistemas de controle de trafego aéreo, radio amador, entre
outros (KUEHL, 2009, p. 29. Apud CANABARRO; BORNE, 2013). A partir da internet, o ciberespaco
tornou-se mais acessivel a populagcdo, sendo uma das solugdes tecnoldgicas de interligacdo de
computadores e redes computacionais (KUROSE; ROSS, 2010 apud CANABARRO; BORNE, 2013).
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E através deste “espaco” que novas formas de relacdo com o conhecimento, relacdes dos
individuos com a sociedade, e a “materialidade do discurso” séo criadas (DIAS, 2005). Mittmann (2008)

atribuindo as mudancas causadas pelo impacto desta rede cibernética:

E como costuma ocorrer a cada acontecimento historico — sobretudo aqueles de
propor¢des significativas -, as expressdes e os modos de dizer antigos passam a
adquirir sentidos peculiares, através de acontecimentos discursivos, numa
reinterpretacdo que se faz necessaria, Surgem entéo, no caso do ciberespaco, novas
discursividades, pois que ha novas maneiras de pensar — a partir desse contato com
uma espécie de second life®, em que o virtual, como principio, parece reger discursos,
como o aparente apagamento dos limites entre as duas realidades (MITTMANN,
2008,p.2).

Bezerra e Sobrinho (2011), trazem essa relacdo homem-maquina na “naturalizacdo” de objetos
técnicos fundidos a ciéncia como elementos basicos para tratar da cultura atual, tendo o ciberespaco
como palco mediador de narrativas, relacbes e compartilhamento de informagfes. A revista Time
Magazine (2006) chegou a eleger “Vocé&” como pessoa do ano, pois, para seus redatores, a
“tecnocultura” pertence ao ser humano, e estes sdo quem controlam a era da informagéo.

O termo ciberespaco” também pode ser incorporado pela filosofia, atribuindo a “imortalidade”
ao ser capaz de manipular a rede de informacdes armazenadas neste lugar, tendo uma “consciéncia”
sem um corpo (JORDAN, 1999), Esta narrativa descorporificada é trazida em diversas obras
cyberpunks, onde a “consciéncia” é capaz de “voar” transmitindo e recolhendo informagdes, como
apresentado previamente em Neuromancer (1984), obra que concebe o termo, A descorporificacdo no
mundo “real pode ser visualizada pela reinvencéo virtual do corpo, por meio da criagéo de identidades
sélidas, ou seja, avatares, por pessoas que utilizaram recursos informéticos com intuito de serem
reconhecidas como identidades “online” por outros avatares (LAPA, 2006). Neste conceito de criagdo
de uma nova “identidade online”, Krueger (1991) sugere que a identidade em si sera escolhida por

vontade do individuo:

Na realidade artificial final, aparéncia fisica serd completamente componivel. Vocé
pode escolher ser alto(a) ou bonito(a) em uma ocasido, e em outra vocé pode desejar
ser baixo(a) e simples, Seria instrutivo ver como atributos fisicos modificados
alteraram suas interagdes com outras pessoas. As pessoas ndo somente poderdo o
tratar diferente, mas vocé também podera ver-se tratando-as diferentemente
(KRUEGER, 1991, p. 256).

O termo “cyberpunk” possui correlagdo com o “ciberespago”, visto que ambos se originam do
termo “cibernética”, o qual foi conceitualizado pelo teérico Norbert Wiener em 1948 (AMARAL, 2005).
Portanto, nota-se que o ciberespaco é a rede por onde se manifestam as narrativas cyberpunks, sendo
a forma de comunicacdo mais avancada tecnologicamente disponivel, situando os conceitos mais
importantes do tema cyberpunk, o hibridismo entre homem-maquina e a descorporificagao, explorados

no topico posterior.

9 Alusédo ao jogo da moda.
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3.3 “HIPERISMOS” CYBERPUNKS

Ao compreender a “rede por onde o género cultural cyberpunk é transmitido, inicia-se o
processo de compreensédo do que ele realmente é e como ele se manifesta. Primeiramente, este termo
possui significados ambiguos, representando tanto um subgénero literario da ficgdo cientifica, quanto
um movimento social (MURPHY; SCHMEINK, 2017). Em relacé@o a sua identidade, a hibridizacdo de
seus conceitos é regente a sua esséncia, onde estdo presentes a mistura da alta e “baixa” cultura,
tecnologia de ponta com o aspecto visual “lixo”. Enquanto ao estilo literario, é visivel a incorporacédo de
elementos de criticas sociais e politicas, tocando a filosofia enquanto almeja atingir a ficcédo
(CARDOSO, 2007).

Sua origem dispdes de movimentos de contracultura e notéria escrita vanguardista,
apresentando seu primeiro “hiper”, em seus ambientes hiper urbanizados, acompanhados pelo uso de
drogas psicotropicas e forte mencao tecnolégica (CARDOSO, 2007). Este género, segundo Kellner
(2001 apud Cardoso, 2007), é escrito supondo um mundo pds-moderno, onde a sociedade valida a
imagem a realidade, tendo assim, uma cultura de hiperconsumismo adicionando inUmeros elementos
visuais a sua identidade.

Portanto, a estética torna-se o maior recurso de identificagdo da “personalidade” cyberpunk, e
para tal, a moda alia-se aos ideais do género como outro fator de caracterizacdo do estilo, Amaral
(2005) chega a chamar a estética cyberpunk de “hiperestética”, pois trata da sobreposi¢cao de imagens

e elementos, afirmando que:

A hiperestetizacdo pode ser vista ndo apenas como a inflagdo e abundéancia de signos
estéticos em nosso dia-a-dia, mas também como nosso préprio mundo, sendo este
igual as nossas disposi¢des e sendo o sujeito o criador desse mundo, que em sua
construcéo varia de acordo com as diferentes épocas, povos, individuos, sociedades,
comunidades (AMARAL, 2005, p. 21).

Para a melhor compreensédo do que se trata a estética cyberpunk, a obra Ghost in The Shell
(1989), de Masamune Shirow, é utilizada para representar os elementos mais influentes e reconhecidos
do movimento. Essa estética sera abordada mais profundamente no desenvolvimento metodoldgico,
com a etapa de Pesquisa do Tema da Cole¢cdo, embasando assim, elementos de inspiragédo para a
criacdo da colecdo deste trabalho. A Figura 4 serve para uma breve apresentacdo dos visuais
apresentados em Ghost in The Shell (1989):
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Figura 4 - Capa ilustrada de Ghost in The Shell

2GHOSTASHELL |

Fonte: Saraiva, 2016.

3.3.1 Estética cyberpunk

Conforme visto anteriormente a “hirestética” de Amaral (2005), esta presente na Figura 4,
sendo encontrada na quantidade exagerada de cabos eletrénicos conectados a personagem ciborgue,
gue tem mais um elemento cyberpunk em seu corpo, feito completamente como um robd. Em suma, a
estética do movimento é composta de elementos imagéticos, por mais que eventualmente envolva
elementos da realidade, como Murphy e Schmeink (2017) afirmam, eles sdo modificados para entéo
representar a realidade no seu futuro, mesmo que seja apenas em teoria. Por exemplo, em obras
cyberpunks, grande parte do cenario € composto de elementos tecnolégicos, como hologramas e
transportes superdesenvolvidos, enquanto 0s personagens seguem o mesmo caminho, trazendo a
tecnologia tanto no seu corpo quanto em suas roupas (MURPHY; SCHMEINK, 2017).

As configuracfes do estilo derivado do género, como aborda Amaral (2005), podem ser
observadas em diversos meios, tais como as artes, trazendo apoio as novas midias da arte
contemporanea; no cinema, com diversos filmes e adaptag8es, com estéticas amais exploradas, como
a iconica trilogia The Matrix (Figura 5), com direcdo de Lana Wachowski e Lilly Wachowski, de 1999 a

2003, trazendo diversas meng¢8es a Ghost in The Shell (mangas e animacdes).
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Figura 5 - Poster de The Matrix

KEANU LAURENCE
REEVES , FISHBURNE «

Fonte: Google Imagens, 2020.

Os ambientes ilustrado nas historias do género representam um tipo de organismo vivo,
complexo e cheio de conexdes, como arquiteturas tecnoldgicas, hologramas, entre outros. Como
Pegoraro (2019) descreve: “O corpo tanto se define no ambiente cyberpunk quanto o ambiente o
define”, ou seja, o corpo dos seres que habitam as historias séo partes das conexdes que dao vida ao
ambiente transcrevendo parte de si no sistema e vice e versa, representando assim, o hibridismo

discutido previamente. Com a Figura 6, a complexidade do cenario cyberpunk pode ser vislumbrada.

Figura 6 - llustracdo de cidade cyberpunk

Fonte: Yasser Elkhodeiry, “The Cage”, 2016.
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Quanto ao visual dos personagens, existem variagdes de obra em obra, criados a partir da
imaginacdo dos autores. Contudo, existem tracos que se repetem e quando adicionados em
personagens ou cenarios, ja se tornam identificadores do estilo cyberpunk (MURPHY, SCHMEINK,
2017). Esses tracos, segundo McFarlane, Schmeink e Murphy (2019), sdo armaduras, ou parte
especificas de armamentos feitos para proteger os personagens, ja que em suas narrativas, ocorrem
lutas, brigas e grande locomocéo em volta dos cenarios e desenvolvimentos das histérias. A Figura 7
traz a representacdo do género, com notada sobreposicdo de elementos, como jaquetas
acompanhadas e inUmeros bolsos, ziperes e acessérios (MCARLANE; MURPHY; SCHMEINK, 2019).

Figura 7 - llustracéo do vestuario cyberpunk

Fonte: Arman Akopian, 2019.

Kellner (2001) chega a considerar o género cyberpunk como um “sistema de adverténcia”, pelo
conteudo nele explorado, com suas narrativas que avisam sobre desenvolvimentos futuros. E esses
desenvolvimentos incluem a moda, essa que em si ja esta voltada ao futuro, buscando sempre ser
atualizada, tanto em tendéncias quanto em materiais que a compdem (MCFARLANE; SCHMEINK;
MURPHY, 2019).

Logo, a moda possui grande influéncia no género e em sua “hiperestética”, por estar focada,
em grande parte, no futuro e no corpo dos seres humanos — ou ciborgues —, gerando designs marcantes
em suas obras e frequentemente usados como inspiracdes por designers. Como Antonio Sicilia,
designer de moda que traz esta estética com o conceito clean'®, como mostra-se na Figura 8:

10 |impo/Minimalista.
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Figura 8 - Designs de Antonio Sicilia

Fonte: Fashion Avenue News, 2018.

Os designs de Sicilia trazem os aspectos citados por McFarlane, Schmeink e Murphy (2019),
ou seja, os ziperes em lugares para facilitar o alcance do usuario, apetrechos como pochetes em
lugares inusitados, recebendo nomes como legholder!!, também s&o vistos os recortes futuristas,
assemelhando-se aos robos.

Outra demonstracdo dos elementos citados anteriormente, esta presente na Figura 9, no look
usado pela modelo norte-americana, Isabella “Bella” Hadid. Em sua composi¢do, existem diversos
tracos cyberpunks, inspirados pelo figurino utilizado na trilogia de Matrix (1999-2003), como analisado

pela figurinista, Kym Barrett, na coluna de moda do jornal britanico The Guardian (2020).

Figura 9 - Bella Hadid

11 Pochete de perna.
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Fonte: The Guardian, 2020.

Esses tragcos séo vistos pelo uso excessivos de bolsos, representando a parte funcional das
pecas, existindo tanto na parte superior das roupas, no colete, quanto na parte inferior, a calca.
Segundo Kym, a silhueta também traz consigo grande influéncia, pois 0os personagens necessitavam
de rapida movimentagdo entdo suas roupas eram justas, como pode ser visto na cintura marcada de
Hadid. Quanto aos Gculos que a modelo usa, é visto como 0 acessério marcante em Matrix, por seu

formato e por ser usado pela maioria dos personagens, como mostra a Figura 10.

Figura 10 - PAster com personagens de The Matrix

Fonte: The Guardian, 2020.

Também existe a interpretacdo de um estilo de vida cyberpunk nébmade ou minimalista, como
a escritora Mosh (2017), do blog M by Mosh formada em gestdo de marketing de moda, pontua em
exemplos do figurino utilizado na franquia Star Wars (1977-2019), com roupas de personagens que
possuiam um cotidiano tecnolégico com grandes diferencas entre classes e atritos governamentais,

usando roupas de coloracdo neutra e acromatico, como visto na Figura 11.

Figura 11 - Figurinos de Star Wars
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Fonte: M by Mosh, 2017.

Através das analises feitas sobre a criagdo do vestuario cyberpunk para as obras do género e
como ele pode ser adaptado as passarelas da moda, € possivel entender quais fatores serédo
imprescindiveis aos objetivos deste trabalho.

3.3.2 Acessorios Cibernéticos

A indumentaria cyberpunk vocaliza os ideais de seus usuarios, como suas suposi¢cdes do
futuro, sendo representados por pecas reforcadas, que visam seguranca e protecdo do individuo. Estes
ideais tendem a seguir 0 pessimismo, como a sobrevivéncia a um apocalipse ou outras catastrofes do
género. Contudo, paralelamente ao pessimismo, existe a crenca na grande evoluc¢do tecnoldgica,
sendo representada em suas vestes e principalmente seus acessoérios (SOUZA, 2010).

Os personagens conseguem comunicar seus pensamentos ao leitor, que se identifica com o
personagem. Isso acontece pela conexao entre as histérias de ambos, enquanto o personagem vive
um futuro super avancado, ele sofre com a intervengéo das grandes corporacdes, o capitalismo e o
descaso do Estado, visado pelos autores, para se encaixar com a realidade do leitor no mundo real
(PEROGARO, 2019).

Além disso, o vestuario muda de obra em obra, como visto anteriormente, existem tracos que
se repetem, mas 0 que mais se destaca € o uso da cor preto, demonstrado na Figura 12. Também
nota-se o uso da cor prata em apetrechos acoplados as roupas ou como adornos que acompanham o
look. Uma forma de obter esses apetrechos no mundo real pode ser em 6culos espelhados, piercings
e acessorios feitos pelos préprios usuarios (SOUZA, 2010).

Figura 12 - Vestuario cyberpunk realista

Fonte: Pinterest, 2020.
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A forte influéncia cyberpunk em marcas de moda atuais transparece em seus acessorios, coo
na marca Cyberdog e sua head piece'? Neuron Node Head System (Figura 13). Trazendo a vida os
detalhes das narrativas do género, expondo como os acessorios eram feitos por meio das partes de

tecnologia que os individuos encontravam em seu dia-a-dia.

Figura 13 - Neuron Node Head System

Fonte: Cyberdog, 2020.

Assim, a criacdo de acessoOrios acompanhando o vestuario cyberpunk € necessaria para a
representacao de todas as inspiracfes encontradas no género, portanto, correspondendo aos objetivos
descritos para a criacdo da colecdo de moda. Estes acessorios serdo produzidos por meio da
reutilizacdo do acrilico e do metal, ambos representando a tecnologia e sustentabilidade, enquanto a
colecdo de moda serd desenvolvida na busca de inserir a estética cyberpunk ao vestuario
contemporaneo.

Visto que o género € uma criagdo da ficcdo cientifica, muitas interpretacdes e adaptagfes
podem ser feitas a partir de sua estética visual, permitindo ao consumidor uma “experiéncia cyberpunk”,
como Murphy e Schmeink (2017) descrevem. Essa experiéncia € o que 0s autores supracitados
explicam como uma forma do consumidor imergir-se no personagem cyberpunk, como se fizessem
parte de um jogo, onde modificam seu estilo ou corpo a partir das roupas que escolhem usar.

Logo, o estudo e conhecimento da estética cyberpunk é vital a este trabalho, pois nele seréo
desenvolvidas pegas com 0 objetivo de transformar seus usuarios em personagens de historias
cyberpunks, Contendo os tracos principais do género em seus designs, como recortes alusivos ao
corpo cibernético, pegas funcionais contendo bolsos e ziperes, a cole¢cdo também serd acompanhada
de acessorios seguindo a mesma estética, porém produzidos através do reuso dos materiais, como

tratado nas sec¢des subsequentes.

12 Acessorio da cabeca.
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3.4 VESTUARIO X ACESSORIOS

Os acessorios sdo a continuacdo do vestuario, sdo capazes de comunicar as ideias dos
designers, correspondendo-as em tendéncias aos consumidores (FRINGS, 2012). O vestuario da
humanidade sempre esteve acompanhado de acessorios, sejam eles colares de dentes de animais

amarrados no pescoco ou produtos sofisticados a partir da high tech, como Aguiar (2019) escreve:

Eles diferenciam as pessoas que os usam, confirmando seu estilo pessoal — ndo
importa qual seja ele —, tanto no universo feminino como no masculino, dependendo
da liberdade de expressao de cada um (AGUIAR, 2019, p.12).

Existem diversos tipos de acessoérios, como sapatos, bolsas, cintos, chapéus, bijuterias, etc., e
quando estes sdo desenvolvidos, o designer eventualmente preocupa-se em criar a harmonia entre o
vestuario e o acessorio (FRINGS, 2012). Essa harmonia pode ser alcancada de formas diferentes em
determinadas cria¢des, pequenas alteragbes podem ser feitas para que a roupa converse melhor com
determinado acessério, como a escolha de cores pode criar ilusbes que alteram o tamanho do corpo
do consumidor, assim como 0s materiais e texturas afetam também (AGUIAR, 2019). Portanto, quando
colocados um em frente ao outro, o vestuario e 0s acessorios sdo partes que, em harmonia ou nao, se

complementam para satisfazer quem os veste.

[...] A moda que vocé veste, deve transformar vocé a seu favor, acompanhar-lo no e
em sua vida privada, dar conforto e confianga, embelezar o seu tipo, encobrir
fraquezas e tornar-lo melhor (ARIANT, 2017, p. 3).

Até mesmo quando o vestudario nao esteve presente, 0s acessoOrios conseguiram protagonizar
o look que os individuos usavam, como na pré-histéria, em regides quentes, onde os individuos nao
precisavam se cobrir para se aquecerem, eles ainda adornavam-se por causa de sua preocupacao em
diferenciar-se de outros membros (BOUCHER, 2010). Na Figura 14 a seguir, pode-se ver como eram

as joias que o homem pré-histérico usava como forma de diferenciacdo de seu grupo:

Figura 14 - Joias pré-histéricas

Fonte: New Greenfil, 2020.
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Em suma, vestuario e acessérios sdo independentes um do outro, mas, podem se
complementar quando usados juntos, Para a melhor compreensdo de como a complementacdo do

vestuario-acessario funciona, a seguir serdo apresentados tépicos com pecas de roupa e acessorios.

3.4.1 Oculos de sol

Os 6culos de sol sdo conhecidos por sua protecdo ocular contra os raios solares, auxiliando a
diminuir a sensibilidade da visdo, quando exposta a claridade excessiva. Na pré-histéria eram utilizados
utensilios sem lentes presos a face, e entdo, foram criadas as lente, primeiramente usadas pelo
imperador Nero do século |, e o primeiro par de dculos teria sido feito na Alemanha no século XIIl. O
modelo entéo foi sendo reformado e adaptado para adequar-se as feicbes humanas para seu uso sem
desconforto, e atualmente sendo um grande aliado das tendéncias de moda (Pesquisa Revista
Superinteressante, 2004). As varia¢des dos 6culos ao longo da histéria podem ser observadas a seguir

com as Figuras 15 e 16:

Figura 15 - Oculos de sol da pré-historia

Fonte: Loucos por 6culos, 2014.
Os 6culos sem lentes, eram feitos de madeira, osso ou marfim, tendo apenas o recorte frontal,
como uma forma de diminuir a entrada de luz solar, diminuindo a sensibilidade e aumentando o poder

visual de quem o usava.

Figura 16 - Primeiro 6culos com armagao

Fonte: Henrimar, 2015.
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A unido entre o 6culos de sol e o vestuario é vista pela imagem que o individuo deseja passar,
pois os formatos dos 6culos possuem certos signifcados e, assim como as roupas se acaixam ao corpo,
os 6culos se eencaixam ao rosto. A Figura 17 representa os formatos dos rostos e quais 6culos sédo

mais indicafos a serem usados:

Figura 17 - Formatos de rostos e éculos
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Fonte: Eética, 2017.

Todavia, esses formatos e indica¢des sdo apenas para facilitar a escolha do formato dos 6culos
para o consumidor. Os 6culos de sol sdo acessorios que comumente sdo combinados com pecas de

roupas, e vém ganhando cada vez mais espaco no mundo da moda (BROWN, 2014).

3.4.2 Piercings

Os piercings sdo adornos corporais feitos para uma duracdo prolongada, popularizados pelo
movimento punk. Atualmente representam tendéncias, podendo ter ou ndo funcionalidade, de acordo
com a vontade do usuério, podendo também serem falsos, ou seja, sem furos (FERREIRA, 2019).

Segundo Graves (2000), estes adornos passaram a ficar populares entre os jovens inspirados
nos movimentos que os deram vida. Além disso, com o0 avanco da tecnologia as técnicas de body
piercing®® avancaram, tornando os piercings mais sofisticados, podendo acompanhar pecas de roupas
e modifica-las apenas por seu uso. Na Figura 18 pode-se ver o piercings real e falso:

13 Nome dado ao ato de aplicar piercings no corpo.



Figura 18 - Piercings

Fonte: Keren Wolf, 2020.

3.4.3 Bolsas

25

“Como as proporgdes de designs arquitetdnicos, o tamanho e formato de uma bolsa é essencial

para montar seu estilo” (CEBLLOS, 2013, p. 6). Como descreve Ceballos (2013), um dos acessorios

mais importantes € a bolsa (Figura 19), usada de véarias maneiras, em varios estilos, cores e formatos,

sendo atualizada de acordo com as tendéncias, mas mantendo seu uso continuo na moda.

Figura 19 - Tipos de bolsas
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Mediante o exposto, percebe-se a importancia do acompanhamento dos acessorios na colecao
produzida neste trabalho, principalmente os que foram divididos em topicos, pois eles servirdo como

base para o desenvolvimento dos adornos.

3.5 A SUSTENTABILIDADE NA MODA

Nos dias atuais, topicos como sustentabilidade circundam a humanidade e todas as areas que
a afetam, tais como a moda. Fletcher e Grose (2019) afirmam que a sustentabilidade imp&e mudancas
a industria da moda, principalmente por meio de pequenas ac¢des individuais.

Uma das formas de entrelagar a sustentabilidade e a moda é a reutilizagdo de materiais. Uma
vez que, segundo Péssoa (2018), na reutilizacdo o produto ndo usado nédo é lixo, sendo renovado sem
carecer de processamentos, como acontece em outros métodos de reaproveitamento.

Visto que o objetivo principal da sustentabilidade é garantir recursos do planeta no futuro, por
meio de energias renovaveis, tecnologias limpas e prote¢cdo do meio ambiente, pode-se ter uma visao
mais clara de onde a moda deve ser inserida (JUNIOR; ROMANEL, 2013).

Portanto, observa-se a ligacdo entre todos os conceitos tratados, visto que a moda,
representada pela estética cyberpunk, traz pegas utilizando a tecnologia e elementos feitos a méo pelos
usuarios. O carater cyberpunk denuncia a precariedade de seu ambiente por meio de manifestacdes
artisticas onde sua obra € sua vestimenta.

Desta forma, a moda do género ainda necessita aceitacéo, ou como Frings (2012) descreve,
um ciclo da moda, onde estilos sao julgados pelo mercado, passando por processos como: introdugéo,
aumento da popularidade, pico de popularidade, queda de popularidade e rejeicéo.

Diante disso, Fletcher e Grose (2019) levantam questdes de como a sustentabilidade pode ser
aplicada na moda e como a industria da moda pode se comportar com seu publico para influencia-lo a
optar por um consumo sustentavel. Uma dessas questdes sera usada na producao dos acessorios
propostos por este trabalho, sendo ela a reutilizagdo de materiais descartados.

O processo de reutilizacdo € baseado na pratica de pegar produtos inteiros, ou seus
componentes, e reutilizd-los sem serem reduzidos a matéria-prima. Nesse processo existem quatro
tipos diferentes de como esse pode ser realizado, o primeiro € a reutilizacéo direita, onde o produto nao
passa por nenhum processo, sendo reutilizado com o mesmo fim, ou sendo entendido como a extensao
da vida util do produto, significando doacéo, troca ou revenda do produto (QUARESMA; VALENTE,
2018).

O segundo tipo de reutilizacdo é o de renovacdo, que possui processos de melhoria, como
limpeza ou restauracbes das pecas, utilizado quando o produto tem algum defeito que possa ser
facilmente reparado. Outro tipo € o de reafetacdo, quando o produto recebe outra funcdo ao ser
modificado, ndo exercendo o que ele fazia inicialmente. E o Ultimo é a remanufatura, onde o produto é
completamente transformado, ndo tendo nenhuma conexdo com o que ela ja tivera sido e exercendo
outras funcdes (QUARESMA; VALENTE, 2018).

“Mediante o exposto, o processo escolhido para a produgao dos acessorios sera a reutilizagao

do tipo remanufatura, usando materiais como metal e acrilico, Mantendo a conex&do com os aspectos
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cyberpunks de “do it yourself’, e transformando os descartes em algo novo, renovando sua beleza e
valor. Com o objetivo de esclarecer como os materiais escolhidos serdo processados, novos tépicos
desse trabalho retomar&o o tema.

Em conclusao, a sustentabilidade é uma forma de estender ndo somente a vida Util de pecas
de roupas ou utensilios, mas também a vida humana, o que é uma das preocupacdes das narrativas
cyberpunks, tornando a sustentabilidade indispensavel ao presente trabalho.

3.5.1 Reutilizacédo do Acrilico e seu diferencial para a criacdo de adornos e acessorios na moda

O acrilico foi o material escolhido para ser utilizado na parte de adornos e acessorios da
colecdo, uma vez que este representa da melhor forma, os elementos usados pelo movimento
cyberpunk. Contudo, sua importancia vai além de sua aparéncia, também agregando suas
propriedades e capacidades, como seu valor sustentdvel quando acolhido em processos de
reutilizacéo.

O material possui versatilidade quando necessita de transformacdo, como na matéria
apresentada por Vanessa Rosario em 2016, na coluna Toda Bonita que fala sobre moda, estilo e
beleza, sdo vistos os diversos usos do acrilico em forma de acessorios. Nota-se que sua aplicacéo é
possivel em diversos estilos ainda servindo de diferencial a peca. Um exemplo de como o acrilico pode
ser muito versatil, é o desfile da marca Aramez, onde todos os acessoérios eram feitos de acrilico, como

mostra a Figura 20.

Figura 20 - Pecas do desfile da marca Aramez
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Fonte: Lilian Pacce, 2017.

E por meio deste material multifuncional que a moda consegue manter uma forte ligacdo a
sustentabilidade, que, segundo Fletcher e Grose (2019), transforma a moda em maneiras diferentes de

pensar, tanto no mundo como nos negocios do design.
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Quanto aos seus processos de modificacdo, chapas de acrilico serdo remanufaturadas
tornando-se partes do acessorios e adornos previstos para a colegdo. O material sera transformado
totalmente, visto previamente que, esse material suporta tais mudancas e é o mais indicado a ser usado
em processos de reutilizacao.

Assim sendo, a importancia do acrilico é validada justamente pelo diferencial que traz quando
0 processo de reutilizacdo o transforma em algo inovador aderindo a proposta do tema deste trabalho
e complementando o vestuario desenvolvido. Acrescentando-se que os acessérios feitos pela
reutilizacdo do acrilico serdo body armor, bolsas, colares e 6culos de sol, discutidos e apresentados no

futuro do trabalho.

3.5.2 Reutilizacdo do Metal e seu diferencial para a criacdo de adornos e acessorios na moda

O metal é o segundo material escolhido para a produgéo dos acessorios, este material chega
alevar 450 anos a se decompor. Nao somente pela necessidade da reutilizacéo do metal, mas também
o valor que ele da a pega foram os motivos da escolha de seu uso.

Embora existam diversos tipos de metais com diversas cores e formatos, os acessorios

desenvolvidos serédo trabalhados no aluminio, por combinar melhor com a estética visada.

Figura 21 - Aluminio

Fonte: Google Imagens, 2020.

Esse material possui propriedades sustentaveis valiosas pois contém alto grau de resisténcia,
durabilidade e facil adequacdo, e mesmo sendo modificado inUmeras vezes, essas propriedades
continuam as mesmas, sendo assim, um dos mais procurados por quem deseja trilhar o caminho da
sustentabilidade (Pesquisa Faciles Negociacdo de Sucatas Industriais, 2017).

As praticas sustentaveis relacionadas ao aluminio sdo de grande valor, ja que, se reutilizado
constantemente, é capaz de reduzir a extrac@o e beneficiamento do minério. Essas praticas podem
gerar muitos beneficios, reduzindo custos dos produtos, gerar empregos e ainda economizar energia
(Pesquisa Faciles Negociacao de Sucatas Industriais, 2017). Dadas as propriedades do metal, mais
especificadamente do aluminio, fica determinada a escolha do material que acompanhara o acrilico na

composicao dos acessorios que fardo parte da colegédo.
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4 METODOLOGIA

Para este trabalho optou-se pela metodologia de Treptow (2013), proposta em sua obra
Inventando Moda, por melhor condizer com as necessidades estruturais do desenvolvimento
metodologico académico. Nesta metodologia existem se¢es demarcando os tépicos mais importantes
a serem discutidos na realizacdo do projeto, as quais abordam pesquisa, planejamento, design,
desenvolvimento e producdo. Salienta-se que as etapas apresentadas aqui, sdo as fases adaptadas
para a realizacao deste projeto, pois a metodologia da autora supracitada é mais completa do que sera
abordado a seguir.

Para o inicio de uma colegdo de moda, Treptow (2013), traz a pesquisa de moda no ultimo
passo da primeira parte de sua metodologia, onde os comportamentos, tecnologias, tendéncias e tema
da cole¢do serdo estudados e analisados. A autora apresenta a pesquisa como um comportamento
que deve ser constantemente utilizado pelo designer de moda, sendo representada de forma visual em
painéis imagéticos.

Na pesquisa comportamental, o designer deve focar nos interesses do mercado-alvo, desde
novos gostos musicais até mesmo praticas religiosas. A seguir, € apresentada a pesquisa comparativa
de mercado, onde a analise € voltada aos concorrentes, onde precos, visibilidade, qualidade,
singularidade e semelhancas sdo levadas em consideracdo para a compreensdo do que sera atrativo
ao publico-alvo. Quanto a terceira parte de pesquisa, a tecnoldgica, trata sobre a importancia do contato
com fornecedores para o conhecimento de inovagdes tecnoldgicas que estdo disponiveis ao mercado,
desde tecidos a servigos de lavanderia, entre outros. A autora cita que a pesquisa de tendéncias pode
ser realizada por meio de escritérios especializados em previsdes de tendéncias, abordando novos
lancamentos, como cores, designs e produtos. Finalizando a parte de pesquisas de tendéncias, é
contemplada a pesquisa de tema de cole¢do, onde o designer deve tratar sobre a inspiracdo da
colecao, a qual pode ser planejada como uma histéria, trazendo caracteristicas da marca, mesmo em
estacBes diferentes (TREPTOW, 2013).

Na fase de planejamento, primeiro tépico da segunda parte do método de Treptow (2013), é
discutida a cole¢do em si, com seus processos criativos, cronograma de colecao e suas dimens@es. O
planejamento pode ser alcangado por meio do briefing, que é o resultado das reunifes que ressaltam
0s objetivos do designer com sua colecao.

Na préxima etapa, Treptow (2013) levanta a questao do design, apds a analise dos painéis,
acontece a determinacéo da inspiracdo e da cartela de cores. Respectivavente vindo de escolhas do
designer apds as pesquisas de tendéncias e suas apostas em novos estilos e designs, enquanto as
cores devem representar o tema da colecao, trazendo todas as cores apresentadas na colecédo e de
preferéncia que sejam separadas devidamente para nao interferir umas com as outras. Os materiais e
aviamentos acompanham a definicAo das cores, escolhidos a partir de materiais e tecidos
disponibilizados pelos fornecedores, sendo importante serem definidos antes dos primeiros esbocos.

Assim que os elementos que compoem a colecdo s&o escolhidos, inicia-se a geracdo de
alternativas por meio de esbogos que buscam referenciar os topicos explorados nos painéis imagéticos

feitos anteriormente, corroborando com o tema, identidade e publico-alvo da marca (QUEIROZ;



30

BASSO, 2016). A autora afirma que a quantidade de alternativas deve ser suficiente para a
apresentacéo de diversas versdes de modelos do design, criando correlacdes e pardmetros a serem
representados ao longo da colecéo.

Para o melhor entendimento do designer com o setor de produgdo-amostra, séo feitos os
desenhos técnicos, onde, apés a escolha dos desenhos de moda, ou croquis, sdo ressaltadas as
técnicas, texturas, caimentos e efeitos que o designer busca com suas pecas. Na Ultima etapa, o
desenvolvimento, sdo feitos moldes e pecas pilotos para a melhor visualizacdo do produto e seus
acabamentos passados para as fichas técnicas com todas as informac¢8es necessarias para a producao
e finalizacdo de processos e etapas (TREPTOW, 2013).

Deste modo, o método de Treptow (2013) adapta-se aos objetivos deste trabalho, tendo suas
etapas utilizadas de maneira que beneficiem o desenvolvimento do mesmo, como mostra a Tabela 1 a

sequir:

Tabela 1 - Adaptacéo da metodologia

Metodologia de Treptow (2013)

Pesquisa de Comportamento
Pesquisa Comparativa de Mercado
Pesquisa em Moda Pesquisa Tecnoldgica

Pesquisa de Tendéncias
Pesquisa de Tema de Colecéo

Inspiracao
Cores
Tecidos
Aviamentos
Design Esbocos
Elementos e Principios do Design
Elementos de Estilo
Croquis
Desenhos Técnicos
Modelagem
Peca Piloto
Ficha Técnica
Producéo

Desenvolvimento

Fonte: TREPTOW, 2013; adaptacgdo autora.

A Tabela 1 transcreve as etapas da criacdo de uma colecdo de moda apés a adaptacdo da
metodologia de Treptow (2013), contendo somente o que se relaciona com as necessidades previstas
para este trabalho. Por fim, inicia-se o desenvolvimento do trabalho conforme a esquematizacao feita

anteriormente.
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5 DESENVOLVIMENTO PROJETUAL

Ao iniciar um projeto de cole¢éo, o designer deve conhecer os diversos fatores que poderéo
influencia-lo em seus processos criativos, portanto, inicia-se com a etapa de pesquisa de

comportamento para o desenvolvimento do projeto, conforme trazido por Treptow (2013).

5.1 PESQUISA DE COMPORTAMENTO

Neste topico serdo expostos os interesses e preferéncias do publico-alvo da marca, para entéo,
a possivel conexdao dos sentimentos, mudancas e comportamentos do mesmo com a colecao
desenvolvida futuramente. Logo, a definicdo do publico-alvo é necessaria para o entendimento dos
desejos apresentados por seus individuos servindo como orientagédo ao designer (TREPTOW, 2013).

Desta maneira, o publico-alvo deste trabalho é estabelecido por mulheres jovens, na faixa-
etaria de 16 a 22 anos, que consomem e apreciam o tema de fic¢do cientifica, encaixando-se com a
identidade do projeto da colecdo. Uma vez que, apreciadoras da ficgdo cientifica, também séo
influenciadas por sua estética futurista, presente em seus guarda-roupas pelo uso de cores vezes
suaves —como tons neutros e pastéis—, vezes chamativas —tons neons.

Além disso, o que permeia o perfil do publico-alvo desta colecao, deve ser analisado seu estilo
de vida, assim como seus valores e ambientes onde vivem. Conforme Treptow (2013) explica, que
conhecer o estilo de vida do mercado-alvo deve ser uma preocupacao do designer, sendo representado
por lugares que os consumidores frequentam, seus idolos ou culturas onde estéo inseridos. Entéo, para
encontrar as particularidades do publico em questao, sera usado o conceito de “geragao” estabelecido
por Abrams (1982 apud Feixa; Leccardi, 2010):

O ponto de partida de Abrams foi sua conviccdo de que a individualidade e a
sociedade s#o construgbes historicas. E portanto necessario analisar suas
interconexdes e, simultaneamente, suas mudancas ao longo do tempo. Identidades —
considerado o elo entre suas dimensdes individual e social — devem, por seu turno,
ser investigadas dentro de um modelo de referéncia histérico-social. Apos rejeitar a
definicdo de identidade, amparada tanto em termos psicolégicos a execugdo de
papéis-, Abrams definiu-a como consciéncia do entrelagcamento da histdria individual
e da historia social (ABRAMS, 1982 apud FEIXA; LECCARDI, 2010).

Em vista disso, contempla-se a insercdo do publico-alvo na Geracdo Z, jA& que essa
corresponde a sua faixa-etaria. Segundo Kampf (2011), os individuos representantes desta geracao
possuem entendimento das tecnologias contemporaneas maior do que as anteriores. Inclusive sua
denominacao “Z” vem do termo zap, do inglés, onde significa “fazer algo rapidamente”, associado ao
ato de trocar os canais da TV constantemente por algo novo sem mesmo prestar atencdo (KAMPF,

2011). A autora supracitada chega a dar um exemplo de como os préprios individuos se conceituam:

E comum ouvir que os jovens de hoje ddo a impressao de terem nascido com um chip
inserido no cérebro, ja que parecem assimilar e fazer uso das novas tecnologias
digitais de modo intuitivo, com muito mais aptiddo do que os adultos (KAMPF, 2011).



32

Segundo a matéria escrita em fevereiro do ano de 2020, por Gabriel Junqueira, editor do site
focado no dia-a-dia do varejo brasileiro, InfoVarejo, a simplicidade, comunicacéo, ecologia e valores
sdo levados como prioridades aos individuos pertencentes a Geragdo Z. Na matéria a geragao é
representada em sua maior parte como usuaria da tecnologia e necessita desta para todos os
acontecimentos de sua vida. Portanto, neste trabalho serdo utilizados os parametros caracteristicos
desta geragéo, com foco no publico feminino, como mencionado anteriormente.

Evidencia-se a presenca destas mulheres no ciberespaco, tanto para seu trabalho quanto seu
lazer, estabelecendo novas formas de relagdes sociais com o uso de smartphones', jogos digitais, e
por fim a presenca em redes sociais onde se comunicam. Nota-se também, a influéncia oriental neste
publico, exposta pelo fascinio por animacgdes e histérias em quadrinhos japonesas.

Esta conexdo entre tecnologia e comunica¢éo traduz sua disposi¢do sobre pautas sociais e
sobre o futuro, expressada pelo interesse em ficcdo cientifica e sustentabilidade. Quanto a
sustentabilidade, o site de trend forecasting!® Fashion United, anuncia-a como um trend® do ano de
2021, tendo o reuso de materiais descartados uma solugdo para mudancas climéticas e esgotamento
de recursos naturais. O site também apresenta protesto e rebelido como uma tendéncia, podendo ser
representado pela rejeicdo do sistema, comportamento adotado por jovens que visam mudar tanto a
cultura quanto a moda.

Assim, pode-se esbhocar os tracos mais marcantes das consumidoras da colecao apresentada
neste trabalho, sendo visto na Figura 22, a seguir:

Figura 22 - Painel de Comportamento

oo Isfefe] | ise leef |
el (ol [ (i

Fonte: Colecdo da autora, 2020.

14 Celulares de funcionalidade avancada.
15 Previsdo de tendéncias em portugués.
16 Tendéncia.
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Diante do painel apresentado na Figura 22, o entendimento do perfil das consumidoras é
facilitado pelo uso dos simbolos e imagens que compuseram sua criagdo. Ao tratar de seus gostos,
estdo presentes imagens de personagens que representam as animagdes e mangas japoneses,
enquanto os controles representam video games'’, que sao outra forma de retratar a presenca de
tecnologia em sua vida. A presenca de acessorios chamativos trazem uma personalidade extrovertida,
buscando atrair olhares e ser o centro das aten¢cdes. Elementos tecnolégicos como os hologramas e
celulares estéo presentes para reforcar o apreco pela tecnologia, assim como o logotipo da rede social
de microblogging'8, o Twitter.

5.2 PESQUISA COMPARATIVA DE MERCADO

Para a realizacdo de uma cole¢cdo de moda, Treptow (2013) destaca que a questdo da
concorréncia deve ser bem analisada pelo designer. Observar as estratégias utilizadas pelos
concorrentes para atrair publicos semelhantes ao mercado-alvo da cole¢do em desenvolvimento é de
suma importancia, desde seus produtos até seus servi¢os. As marcas que compartilham as propostas
trazidas nesta cole¢édo s&o lojas online de estilo alternativo futurista como Cyberdog (@cyberdog),
Namilia (@_namilia_), We Love Street (@welovestreet ), Holy Grail (@holygrail_officiall) e Ikeuchi
(@_ikeuchi).

A britdnica Cyberdog (@cyberdog), fundada nos anos 1990, descreve-se como uma loja que
trouxe roupas mais interessantes a Terra, aludindo ser extraterreste e trazendo artigos que se destacam
pelo cotidiano de seus consumidores. Todo o seu marketing é voltado ao futurismo, abrangendo estilos,
do techno ao cyberpunk, com o slogan “Born in the 90’s, worn in the future.” (Nascida nos anos 1990,
usada no futuro). Com seu lema de acolhimento e futuro, sua grade de tamanhos possui alcance PP
ao GG, com produtos femininos, masculinos, infantis e +18. Ja a marca alema Namilia (@_namilia_),
fundada em 2015, apresenta seu conceito voltado aos “rebeldes, provocadores e destruidores da falsa
percepgao”’, como seus fundadores descrevem. A marca acredita que com o vestuario o consumidor
pode usufruir de sua estética visual como uma ferramenta para expressar suas crencas, conflitos e
sonhos, possuindo tamanhos que agregam de PP ao G.

A marca We Love Street (@welovestret ) tem a missdo de dar a possibilidade de seu
consumidor de se destacar da multiddo, se expressando sem quebrar seus bolsos, fazendo produtos
com amor para serem usados com amor. Enquanto Holy Grail (@holygrail_officiall) produz roupas com
estética cyberpunk, lkeuchi (@_ikeuchi) produz acessorios assemelhando-se em seus toques
tecnoldgicos e seu publico.

A partir das analises feitas sobre posicionamentos e apresenta¢des das marcas que possuem
mercados-alvo semelhantes aos quais este trabalho busca atingir, serdo escolhidos artigos para
comparacao de concorréncia. A partir da descricdo dos produtos sera feita uma tabela comparativa

apresentando as caracteristicas a seguir. Portanto, a Figura 23 apresenta a touca Peeka Balaclava da

17 Jogos eletronicos.
18 Microblogue: Textos-mensagens curtas para que qualquer pessoa, também usudria da rede social, possa ler e
compartilhar.
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marca Cyberdog, possuindo os 6culos acoplados a mesma. Segundo a narrativa futurista, os 6culos de
PVC hologréfico azul representam a tecnologia, unindo acessario e vestuario, o qual traz na touca um
tecido em tela preto.

Figura 23 - Touca com 6culos acoplado, Cyberdog

Fonte: Cyberdog, 2020.

Em sequéncia é trazida, na Figura 24, a jaqueta nomeada Reflective Choker with Metal Chains
da Namilia, Esta jaqueta possui velcro na gola para servir de ajuste ao usar a peca, tecido refletivo na
parte cinza almofadas 3D que séo posicionadas de acordo com o consumidor pelo uso do velcro na cor
preto, e correntes de metal que enfeitam a peca na parte frontal que também podem ser retiradas da

peca por encaixe, mais uma vez unindo 0 acessorio ao vestuario.

Figura 24 - Jaqueta Choker, Namilia

Fonte: Namilia, 2020.

A Figura 25 apresenta o moletom WLS Alphabet | criado pela marca We Love Street, este

sendo um moletom basico na cor verde em algoddo com estampa na cor branco feita por meio de
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bordados. Possui bolsos faca em suas laterais, e capuz alongado com a abertura regulavel através do

velcro, podendo ser usado como gola por causa de seu formato.

Figura 25 - Moletom, We Love Street

Fonte: We Love Street, 2020.

A seguir, a peca trazida na Figura 26, é a calca B.L.P-04/TAN vendida pela marca Holy Grail,
Esse produto é feito em tecido algoddo em ribana, na cor bege, com bolsos externos acoplados a
mesma, representando legholder, semelhantes as pochetes, porém usadas nas pernas. O modelo
possui reguladores nas bocas da calga, feita no modelo jogger, possuindo estampas serigrafadas em

preto e branco, tanto na calca quanto nos reguladores, com a logotipo da marca.

Figura 26 - Calca, Holy Gralil

Fonte: Holy Grail, 2020.
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Ja a marca Ikeuchi apresenta designs rob6ticos, como mostra-se na Figura 27, com o ear
piece??, feito a mdo com diversos elementos, tanto metais quanto formas impressas em 3D, feito com

exclusividade para cada consumidor, feitos nas cores vermelho, cinza e preto.

Figura 27 - Ear piece, Ikeuchi

Fonte: Ikeuchi, 2020.
Assim, ap6s a mostra dos artigos de moda, é apresentada a Tabela 2, onde s&o expostos e
comparados os elementos presentes nas pegas e marcas, tanto como colecéo, preco, local de venda

e o tipo de produto.

Tabela 2 — Resumo da pesquisa de mercado

Marca Tipo de produto Cores Precos Local de venda
Cyberdog Touca Preto e Azul R$ 261,22 Onllf?seict;IOJa
Namilia Jaqueta Cinza e Preto R$ 469,92 Online
We Love Street Moletom Verde R$ 393,32 Online
Holy Grail Calca Jogger Bege e Preto R$ 1127,67 Online
Ikeuchi Ear piece Vvermelho, Cinza (Exclusivo) Online
e Preto

Fonte: Colecéo da autora, 2020.

A partir da tabela apresentada, € possivel comparar suas semelhancas e diferencas, como a
utilizac&o universal das plataformas digitais, todas tendo meios online de vendas, o uso de um site e
conta na rede social Instagram. As mesmas compartilham discursos futuristas, por isso utilizam suas
redes sociais em busca de conectar-se facilmente com seu publico, sendo assim, concorrentes. Sua
paleta de cores ndo difere tanto, em grande parte apresentando pe¢cas em preto, e quando existem
pecas com cores chamativas, alguma variante desta peca é oferecida em preto, como uma forma de
estar sempre conectada com a estética cyberpunk, trazida por todas as marcas.

Quanto ao posicionamento das marcas, entende-se que estdo alinhadas em um mesmo perfil
pois apresentam 0os mesmos objetivos: fazer com que seu consumidor seja capaz de se expressar por

meio de suas roupas. Contanto, sua faixa de pregos difere por possuirem variados elementos em sua

19 Acessorio de orelha.



37

criacdo, como pode ser visto na diferenca entre a marca Cyberdog com a Holy Grail, pois essas
empresas trabalham com materiais diferenciados, o que impacta no pre¢o das pecas, sendo mais
elevados do que os praticados pelas concorrentes.

Por meio desta andlise torna-se possivel avaliar o que esta presente nos mercados
concorrentes, tanto em seus estilos quanto em seus pre¢os e posicionamentos. Assim, a pesquisa
comparativa de mercado contempla-se, adicionando ao desenvolvimento desta colecdo o

conhecimento do que o designer deve atribuir e o que deve tomar cuidado em sua criacao.

5.3 PESQUISA DE TENDENCIAS

Como forma de transcrever o comportamento do consumidor, as pesquisas de tendéncias sdo
trazidas por escritorios de previsdo de tendéncias transmitindo as analises comportamentais ao
estilista, influenciando suas colec¢des de acordo com o que atinge seu publico-alvo (TREPTOW, 2013).
Portanto, o desenvolvimento deste trabalho, a pesquisa de tendéncias, com o foco no outono-inverno
de 2021.

De acordo com Pantone (2019), empresa desenvolvedora de sistemas codificados de cores, a
geracdo mais jovem sera responsavel pelo redirecionamento da producdo de moda, consumindo
produtos handmade?°, locais e independentes. Além disso, o viés politico sera parte de seu processo
de consumo, usando suas aquisicdes como protestos contra os habitos de fast fashion da industria de
moda, ou como forma de conscientizacdo de causas que estes apoiem. Em vista disso, a origem,
trajetoria e finalizacdo do produto ou material importam ndo somente ao designer, mas também fazem
parte das preocupacdes do consumidor de 2021.

Seguindo a pesquisa da Pantone, Peclers Paris (2020), agéncia francesa consultora de estilo
e tendéncias de marcas de moda, apresenta a mesma linha de pensamento em sua sec¢éo de listagem
de tendéncias, Responsible Ingenuity (responsabilidade ingénua), nesta se¢do é abordada a
importancia do eco-design?!, onde ndo deve ser visto como uma op¢éo e sim prioridade dos designers
de todos os mercados, reavaliando seus métodos de producao, sendo uma tendéncia entre a demanda
dos consumidores contemporaneos.

Enquanto isso, Peclers, também afirma que, quanto ao vestuario feminino de outono-inverno
de 2021, o estilo casual toma evidéncia pela falta de desejo de um estilo de vida formal, acompanhado
da necessidade de representatividade feminina no ambiente urbano. O estilo mantém suas origens
enquanto é reinventado além de seus clichés, trazendo o pratico, confortavel, simples e facil de vestir
como tendéncias da estacdo. A agéncia também apresenta a emergéncia climatica como um grande
fator diferencial nas praticas de consumo, buscando sair da “era do descartavel” por meio da criacao
de um sistema que respeite mais o planeta e seus habitantes, dando novos sentidos e valores aos
materiais. No grupo de materiais, Peclers Paris cria uma sec¢do Power of Softness (Poder da
Suavidade), indicando os tecidos e texturas que sdo escolhidos para 2021, sendo eles tecidos

aveludados transparentes, efeitos “gelatina”, apresentados em tons de salméo.

20 Feito & mao.
21 Design ecoldgico.



38

Peclers liga tons terrosos e cinzas minerais ao tema do material, dando alusdo a matéria e
elementos geologicos, os policromaticos pastéis a suavidade e os tons acids (acidos) com a ecologia.
Em coeséo, a agéncia WGSN (World Global Style Network) apresenta cinco cores-chave para o ano
de 2021, em parceria com a Coloro, agéncia de sistemas codificados de cores, tendo a rusticidade e
modernidade andando lado a lado com tons energéticos e ao mesmo tempo leves, como amarelo liméo,
azul cinza, verde e vermelho.

Paralelamente aos estudos apresentados anteriormente, o site de trend forecasting Fashion
Snoops (2019) traz os principais artigos da moda feminina para 2021. Primeiramente apresentando o
minimalismo em trenchcoats alongados com ombros caidos, saias e cal¢as oversized de comprimento
midi, em ligacdo com o estilo casual reformulado fortemente destacado nas pesquisas de tendéncias,
Em seguida, nota-se um tema mais futurista, com tecidos de superficies brilhosas, como couro,
relacionado ao efeito “gelatina” também apresentado por Peclers Paris.

Mediante o exposto, sdo escolhidas as tendéncias que se comunicam harmoniosamente com
a proposta apresentada para a criagcao da cole¢do de acordo com as fontes de previsdo. Sendo estas

tendéncias traduzidas por meio do painel imagético apresentado na Figura 28.

Figura 28 - Painel de Tendéncias

Fonte: Colecéo da autora, 2020.

Por meio deste painel sdo apresentadas as tendéncias que sdo capazes de serem
acrescentadas no processo de desenvolvimento da colecdo de outono-inverno de 2021. Visto que,
estdo presentes no painel, tecidos com efeitos brilhosos como couro e vinil, também estdo nele,
coloragdes neutras e pastéis como cinza e o lilas, pois representam melhor o interesse da colecao.

Pode-se salientar o futurismo nos detalhes em neon das pecgas e acessorios, acompanhado dos artigos
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oversized e rasticos. Assim, define-se e adaptam-se as tendéncias analisadas nesta parte do

desenvolvimento.

5.4 PESQUISA DE TEMA DE COLEGAO

Nesta etapa projetual, Treptow (2013) descreve o tema como a “histéria” e o “argumento” de
uma colecdo de moda, logo, conclui-se que este processo de pesquisa é fundamental para a criacéo e
aperfeicoamento da personalidade da colecdo. Em busca de transmitir a identidade deste trabalho, a
qual foca no tema estético cyberpunk, fez-se a escolha da saga literaria ilustrada em formato de manga,
Ghost in The Shell (1989-1996), de Masamune Shirow, apoiada por seu filme de animac¢éo, Ghost in
The Shell: O Fantasma do Futuro (1995), dirigido por Mamoru Oshii e produzido por Mitsuhisa Ishikawa
e Shigeru Watanabe.

O mangé recebeu seu nome pela inspiracdo na obra filoséfica de Arthur Koestler, The Ghost in
The Machine (1967), sendo uma critica a hipétese de que a mente humana poderia ser vista como uma
maquina — machine —, ou um tipo de computador. Koestler (1967 apud Cleland, 2020) questiona: se a
mente fosse um computador, teria mesmo “consciéncia” ou “espirito”? Este questionamento € uma
critica a teoria nomeada “dualismo cartesiano”, onde a mente e corpo sdo independentes, apresentada
pelo filésofo, fisico e matemético René Descartes (1596-1650).

Ao se referir por “Independentes”, Descartes afirmava que a mente e o corpo sdo substancias
completamente diferentes e que podem existir separadamente (LEVY, 2010). Essa divisdo entre mente
e corpo também é interpretada vendo a alma como pensante e hdo-extensa enquanto 0 Corpo € extenso
e ndo-pensante (PINHEIRO, 2011). Os pensamentos estdo em um plano imaterial, ou seja, a mente
ndo ocupa lugar no espacgo, assim sendo, certas habilidades humanas n&o correspondem a natura
fisica e ndo podem ser explicados no mundo natural. Contanto, em sua teoria, Descartes utiliza o
argumento de que existem fun¢des humanas que deem ser exercidas além de seu pensamento, ou
seja, além de sua vontade, sendo eles processos digestivos, respiratério ou estimulagdo nervosa
(DESCARTES apud PINHEIRO, 2011).

A partir desta teoria, a expresséo “the ghost in the machine” (o fantasma na maquina) foi
primeiramente introduzida por Gilbert Ryle em The Concept of Mind (1949) como uma forma de negar
0 idealismo dualista. Ryle (1949) condena o dualismo por afastar funcdes e significados de mente e
corpo como um “erro de categoria”, pois seus sentidos foram alterados ao serem posicionados em
categorias errdneas. O autor nomeia este erro de “the ghost in the machine” pois, a mente era colocada
em uma categoria separada do corpo, quando na verdade, ela € apenas outra parte dele.

O uso da palavra “ghost” em ambas obras, tanto Koestler (1967) quanto Shirow (1989), pode
ser traduzida como “consciéncia”, visto que, em ambas, ao utilizarem o dualismo cartesiano na visdo
de Ryle (1949), estéo tratando da mente e do espirito. Na narrativa de Koestler (1967), o dualismo se
torna “holon”, segundo o autor, significa “todo” ou “universo”, sendo utilizado em sua narrativa como
forma de caracterizar os organismos, sendo eles “parte” de algo e ao mesmo tempo o “todo”. Esta

consciéncia é individual e seu uso é feito para diferenciar o humano do robé (KOMEL, 2016).
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Ja na obra que servira de inspiracéo do tema escolhido neste trabalho, é apresentada a sinopse
feita pela editora brasileira JBC (2020), onde a histéria deste manga leva influéncia de obras
cyberpunks dos anos 1980, como Akira (1984) de Katsuhiro Otomo, e Blade Runner (1982), dirigido
por Ridley Scott e produzido por Michael Deeley. A trama de Ghost in The Shell (1989) se passa no
futuro distopico de 2029 em Niihama, aderindo a narrativa cyberpunk de alta tecnologia e sociedade
decadente, protagonizada por Major Motoko Kusanagi, Figura 29. A protagonista é a lider da Secao 9,

um grupo da Seguranca Publica Japonesa, encarregado de combater crimes cibernéticos.

Figura 29 - Motoko Kusanagi

Fonte: WriteUps, 2020.

A personagem Motoko representa o epitome cyberpunk, sendo completamente ciborgue com
avancos cibernéticos realizados em seu cérebro, e corpo, mantendo apenas seu ghost. Por ser um
ciborgue com apenas sua consciéncia ligada ao seu lado humano, a protagonista questiona sua
esséncia por ndo se sentir como humana, mesmo sendo considerada uma por possuir o ghost.

Logo, nota-se outra abordagem filosofica encontrada nesta obra, proposta pelo filosofo

Plutarco, o paradoxo de Teseu, aqui exemplificada por Ranieri (2017):

[...] A questdo permanece sempre essencialmente a mesma: uma coisa permanece
sendo a mesma coisa se nds mudarmos uma por uma todas as suas partes? Ou,
articulando isso dentro da proposta cyberpunk de Ghost in The Shell: uma pessoa
permanece sendo a mesma pessoa se ndo substituirmos todo o seu corpo por
proteses (RANIERI, 2017).
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E nesse questionamento que a histéria de Motoko é ambientada, quando ela e seu grupo,

Secdao 9, investigam casos de ghost hacking??, feitos pelo hacker conhecido como The Puppet Master,

gue acabam mexendo com as memoérias e agdes das vitimas. Estas que viveram ilusdes por toda a

parte em que o hacker esteve em seu comando, quando acordadas perdem a nogéo do que é real e 0

gue foi ilusdo (Figura 30).

Figura 30 - llustracdo recortada do manga

WHETHER IT’S YOU MEAN
A SIMEX OR A IN THE
DREAM, THE N SAME WAY §
INFORMATION | NOVELS |
THATEXISTS  LiX~ AND FILMS li
IS ALL REAL... & CHANGE
AND AN PEOPLE
ILLUSION AT ?
THE SAME

Fonte: Ghost in The Shell, 1989.

Ao longo do desenrolar da histéria descobre-se que o Puppet Master (Figura 31) na verdade é

uma invencdo da divisdo de inteligéncia, Secdo 6. Conhecido como Project 2501, o vildo ganhou

autoconsciéncia apos ser conectado a um vasto campo de informacéo digital e deste modo fugiu do

controle da Secéo 6.

Figura 31 - The Puppet Master

inking entit‘k
atedyinithefsealoflinformation.
N

Fonte: Ghost in The Shell, 1995.

22 Possui 0 mesmo significado de “hackear” (invadir um sistema ilegalmente), aplicado a narrativa de “ghost” que

representa a mente do individuo, pois esta pode ser cibernética no universo de Ghost in The Shell.



42

O apice de Ghost in The Shell acontece quando Puppet Master faz uma proposta a Motoko de
0s dois se juntarem e se tornarem uma entidade completa. Pois aos olhos de Motoko ela possui o ghost
mas se sente limitada por isso, ndo sendo capaz de ser totalmente maquina, enquanto Puppet é
totalmente maquina e é incapaz de sentir ou ter a experiéncia humana. Portanto ao se unirem, se
tornariam completos por complementarem-se em suas partes que sozinhos possuiam lacunas. Nesta
proposta evidencia-se outro viés filoséfico abordado, desta vez, pelo filésofo Friedrich Hegel (1770-
1831), onde sua dialética defende a sintese entre forcas que colidem, tanto em ideais quanto em visual,
criando assim uma progresséo da histéria humana, ou como aplicado em Ghost in The Shell, a criagéo
de um novo ser e estabelecendo a concordancia entre si. A partir da unido entre Puppet Master e
Motoko, surge a hova personagem que entao se questiona para onde deve ir e assim termina o manga.

Mediante o exposto, destaca-se 0 uso elementos cyberpunks tanto no ambiente quanto em
seus personagens. Por ser um mang4, grande parte das ilustracdes foram deixadas em preto e branco,
porém no anime, que conta a mesma historia, é possivel notar as cores que predominam ao longo da
histéria (Figura 32).

Figura 32 - Cenas de Ghost in The Shell

Fonte: Ghost in The Shell, 1995.
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Nota-se o contraste das cenas onde Motoko usa cores quentes, como amarelo, e o cenario
também acompanha esta paleta, com verdes e vermelhos. Enquanto isso, nas cenas abaixo, as cores
predominantes sé@o tons de azul, geralmente, estas cores esetdo presentes nestes momentos
representando a tristeza e aflicdo vivida por Motoko. A seguir € apresentado o painel de tema de

colegédo, na Figura 33, feito apos a analisa das obras.

Figura 33 - Painel Tema de Colecéo

Fonte: Colecdo da autora, 2020.
No painel € possivel ver os temas que servirdo de inspiracéo na criagcao da colecdo de moda,
levando em conta suas silhuetas, estéticas, cores, arquitetura e viés filosofico.
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6 DESIGN

Nesta etapa projetual, Treptow (2013) apresenta tépicos que devem ser analisados por meio
da criagdo de painéis imagéticos para o inicio da criacdo da colegdo, sendo eles: Inspiracéo; Cores;
Tecidos; Aviamentos; Elementos e Principios do Design; Elementos de Estilo; Desenhos (esbocgos e

croquis) e entdo os desenhos e fichas técnicas.

6.1 INSPIRACAO

O tema da cole¢do deve surgir a partir de elementos inspiradores que se manifestam de
diversas formas, sendo dever do designer adapta-los e aplica-los em sua proposta de cole¢do de moda,
de acordo com seu objetivo (TREPTOW, 2013). Para tal, Jones (2005) apresenta formas de incorporar
esses elementos como a observagdo das mudancgas estéticas que ocorrem na sociedade por meio da
conexdo ao conteldo consumido por ela, como livros e filmes. Logo, ao usar esse método, é
identificada como fonte de inspiracdo da cole¢éo que se dara neste trabalho, a saga Ghost in The Shell
(1989-1996), apoiada pelas tendéncias para o ano de 2021, como visto na etapa de Pesquisa de
Desenvolvimento Metodoldgico.

Por meio da Figura 34 contemplam-se os elementos visuais que servirdo de inspiracdo, em

forma de painel, na criag&o.

Figura 34 - Painel de Inspiragcéo

Fonte: Colecao da autora, 2020.

Neste painel estdo contidas as linhas que serdo usadas para a etapa de criacdo dos designs

das pecas. Destacam-se as curvas, formatos em arcos, inclinagdes e desarmonia. Apoiando-se em
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cenas referentes a saga utilizada de referéncia de inspiracéo, sao utilizadas algumas cores que serao
vistas e detalhadas no proximo tépico.

6.2 CORES

Apéds o entendimento do tema e sua inspiracdo, é feita, entdo, a escolha da paleta de cores.
Esta que, segundo Jones (2005), sera determinante para o conceito da colecdo, conectando tema,
estacdo e tendéncias. Portanto, a cartela de cores é montada por tons de preto, cinza, off-white, verde

escuro, azul claro e lilas, sendo indicada na Figura 35.

Figura 35 - Painel de Cores

PANTONE®

PANTONE®

Fonte: Colecdo da autora, 2020.

A escolha das cores pertencentes a paleta foi feita a partir da analise de elementos visuais
encontrados na saga Ghost in The Shell. Nestes elementos é possivel ver a predominancia do off-
white, lilas e azul claro nas vestes dos personagens e em eletrdnicos, enquanto preto, cinza e verde
sdo notados na ambientacao da histéria. A primeira paleta, referente as vestes, representa a tecnologia
e utopia transmitida pela implementacéo tecnoldgica das maquinas no cotidiano humano. Ja a segunda,
do ambiente, revela o lado sombrio vivido pelos personagens, representando o descaso e desigualdade
que existe entre a sociedade.

6.3 TECIDOS
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Segundo Treptow (2013), é a partir dos tecidos que o designer pode transmitir suas ideias as
pecas da cole¢do. Portanto, faz-se a escolha de quais tecidos serdo utilizados neste trabalho, os quais

sdo: Neoprene, Cirré, Ribana, Cotelé e Malha Viscose. Como pode ser visto na Figura 36:

Figura 36 - Painel de Tecidos

RIBANA 97% ALGODAQ 3% ELASTANO

COTELE STRETCH 92%

POLIAMIDA 8% ELASTANO

NEOPRENE 92% POLIESTER 8% ELASTANO

CIRRE 84% POLIESTER 16%

ELASTANO

SUPPLEX 82% POLIAMIDA 18%
ELASTANO

Fonte: Colecdo da autora, 2020.
6.4 AVIAMENTOS

O uso de aviamentos nas roupas deve ser feito de modo que complemente seu acabamento e
ao mesmo tempo enfeite-a (JONES, 2011). Assim sendo, os aviamentos escolhidos séo primeiramente,
os acrilicos e correntes de metais, sendo feitos e moldados a partir de sua reutilizagdo apdés seu
descarte, e também sdo: linha, ganchos, ziperes, puxador de ziper, botbes, ilhoses, elastico, entretela,

correntes e argolas. Estes aviamentos podem ser observados detalhadamente na Figura 37, a seguir:
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Figura 37 - Painel de Aviamentos
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Fonte: Colecéo da autora, 2020.

Sua utilidade seré tanto decorativa quanto estrutural, como no puxador de ziper e seus ilhoses,
respectivamente. A parte principal, ou seja, os acrilicos, serdo montados de forma que sejam elementos

adicionais a peca, assim, destacando-as por seu acabamento e posicionamento.

6.5 ELEMENTOS E PRINCIPIOS DO DESIGN

Na moda, o designer deve gerenciar suas criagcbes de modo que, a partir de novos arranjos,
desde cores a aviamentos, sejam desenvolvidas combinacdes originais (TREPTOW, 2013). Ele pode
usufruir da mistura de elementos que sejam de seu conhecimento com novas interpretacdes trazendo
o diferencial em seus produtos. Assim como sua compreensdo de principios da criacdo, onde deve
levar em conta as ferramentas estéticas em que o designer pode ajustar os efeitos atribuidos ao modelo
(JONES, 2011). Para a compreensao dos elementos e dos principios que o designer deve ponderar,

estes serdo divididos em duas sec¢des apresentadas a seguir.

6.5.1 Elementos do Design

Os elementos do design devem vir das escolhas do designer, sendo eles, segundo Keiser e
Garner (apud Treptow, 2013): linha, cor, textura, padronagem, silhueta e forma. Portanto, estes
elementos sédo aplicados a colecdo, apenas retirando a textura e padronagem. O primeiro elemento, a
linha, é capaz de determinar estilos da moda, como o recorte princesa ou cintura baixa, interferindo no

volume e no segundo a silhueta do modelo produzido (TREPTOW, 2013). Assim sendo, a colecéo
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desenvolvida neste trabalho usara silhuetas com forte marcagdo na cintura e também, em formatos
mais retos, como pode ser visualizado nos exemplos da Figura 38.

Figura 38 - Referéncias de Linhas e Silhuetas
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Fonte: Textiles Industry, adaptado pela autora, 2020.

Quanto as cores, sera utilizada a cartela de cores desenvolvida no item 6.2 Cores, da secéo
de Design. Ja as formas dos designs sdo adquiridas a partir da diviséo da silhueta, fazendo com que o
designer contemple possiveis combinagBes entre as pecas e como essas combinacdes formardo a
silhueta final (TREPTOW, 2013). Na Figura 39 sé@o apresentados exemplos de formas afetando as
silhuetas, que servem de referéncias para a cole¢éo:

Figura 39 - Referéncias de Formas afetando silhuetas

G PR

Fonte: Textiles Industry, adaptado pela autora, 2020.

6.5.2 Principios do Design

Os principios do design direcionam o foco de atengdo para a colegdo, neles encontram-se:
repeticao, ritmo, gradacao, radiacdo, contraste, harmonia, equilibrio e proporgdo (TREPTOW, 2013).
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Para este projeto fez-se a escolha dos principios de gradacédo, equilibrio (assimétrico) e contraste. A
gradacéo, segundo Jones (2011), trabalha no aumento ou diminuicdo de determinados elementos nas
roupas, como tamanho e distancia. Treptow (2013) chama a gradacao de “repeticdo mais complexa”,
pois o padréo é multiplicado ou divido em sequéncia, como pode ser visto na Figura 40, com alguns

exemplos de gradacao.

Figura 40 - Exemplos de Gradacéo

Fonte: Pinterest, adaptado pela autora, 2020.

Ja o equilibrio assimétrico (Figura 41) vem da oposicao do equilibrio harménico, o qual Treptow
(2013) descreve como a visualizacédo da distribuicdo do “peso” dos elementos trazidos pela colegéo.
Para Jones (2011), detalhes minimos podem ser posicionados de forma que atinjam a ordem idealizada

a peca e seu equilibrio.

Figura 41 - Exemplos de equilibrio assimétrico

9.

Fonte: Pinterest, adaptado pela autora, 2020.
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E por fim, vista na Figura 42, apresenta-se a ferramenta de contraste, a qual é conhecida por
dividir o foco da atencédo do publico em duas areas, ou seja, dois elementos que se contrastam
(TREPTOW, 2013). E possivel enxergar o contraste nas combinacgdes de tecidos, com liso ao lado de
texturizado e na utilizagcéo das cores, criando iluses de intensidade (TREPTOW, 2013).

Por meio da transcri¢do dos principios aderidos ao processo criativo deste trabalho, juntamente
com os elementos citados anteriormente, apresenta-se o painel destes elementos e principios do

design (Figura 43).

Figura 42 - Exemplos de contraste

Fonte: Pinterest, adaptado pela autora, 2020.

Figura 43 - Painel de Elementos e Principios do Design

Fonte: Colecao da autora, 2020.
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6.6 ELEMENTOS DE ESTILO

A relacao entre as pecas € fundamental em uma coleg&o, sendo ela estabelecida pela unidade
visual trazida pelos elementos de estilo e tema da colecdo. Estes elementos sédo os detalhes que,
possuindo suas variacfes, devem ser repetidos de modelo a modelo, como corte, padronagem ou até
cores (TREPTOW, 2013).

Portanto, para a compreenséo do tema pelo consumidor, os elementos de estilo da colecéo
sdo seus tecidos contrastantes, opacos e brilhosos, suas cores, claras e neutras contra escuras e
vibrantes, silhuetas ora marcadas, ora largas e oversized, acompanhadas pela assimetria trazidas nos
designs e seus acessorios acoplados em formatos de aviamentos.

Com a deciséo tomada em relagdo aos elementos de estilo que serdo aplicados a colecéo,

incia-se a proxima etapa metodolégica.

6.7 DESENHOS

Jones (2011) afirma que: “Em suas varias formas, a ilustragdo de moda é um instrumento de
alto valor para transmitir informagées técnicas e estéticas”. Desta forma, todas as pesquisas, analises

e escolhas feitas ao longo deste trabalho, seréo transmitidos no proximo tépico.

6.7.1 Esbocos

Neste tOpico séo desenvolvidas as geragdes de alternativas referentes aos modelos da colegdo
Yirei. Para tal, sdo aplicados os conhecimentos adquiridos por meio deste traballho, e entdo séo
elaborados, 150 esbogos contendo séries de ideias e combinacées de modelos para a cole¢do de

outono-inverno 2021.
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Figura 44 — Esbogos 1 ao 9
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Fonte: Colecao da autora, 2020.
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Figura 45 — Esbocos 10 ao 18

Fonte: Colecéo da autora, 2020.
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Figura 46 — Esbocos 19 ao 27

Fonte: Colecéo da autora, 2020.



Figura 47 — Esbocos 28 ao 36
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Fonte: Colecéo da autora, 2020.
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Figura 48 — Esbocgos 37 ao 45

Fonte: Colecéo da autora, 2020.
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Figura 49 — Esbocos 46 ao 54

48

47

Fonte: Colecao da autora, 2020.



Figura 50 — Esbocos 55 ao 63
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Fonte: Colecao da autora, 2020.
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Figura 51 — Esbocos 64 ao 72
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Figura 52 — Esbocos 73 ao 81
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Figura 53 — Esbocos 82 ao 90
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Figura 54 — Esbocos 91 ao 99
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Figura 55 — Esbocos 100 ao 108
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Figura 56 — Esbocos 109 ao 117
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Figura 57 — Esbocos 118 ao 126
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Figura 58 — Esbocos 127 ao 135
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Fonte: Colecao da autora, 2020.



Figura 59 — Esbocos 136 ao 144
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Figura 60 — Esbocos 145 ao 150
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Fonte: Colecao da autora, 2020.

6.7.2 Croquis

ApOs feita a geracdo de alternativas por meio dos 150 esbocos digitais, 50 destes sao
selecionados para passarem a ser desenhos de moda, ou seja, croquis. Estes croquis serdo mais

detalhados, trazendo cores, texturas e acabamentos como Treptow (2013) propde em sua metodologia.



Figura 61 — Croquis 1 a0 9

Fonte: Colecao da autora, 2020.
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Figura 62 — Croquis 10 ao 18
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Figura 63 — Croquis 19 ao 27

Fonte: Colecéo da autora, 2020.



Figura 64 — Croquis 28 ao 36
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Figura 65 — Croquis 37 ao 45
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Figura 66 — Croquis 46 ao 50

Fonte: Colecéo da autora, 2020.

6.7.3 Desenhos e Fichas Técnicas

A partir da andlise dos croquis, com seus detalhes e combinacdes especificados, é possivel
especificar o0 mapa da colegdo, o qual é visto na Figura 67. Trata-se de uma colecdo capsula de 12
looks compostos por pecas de vestuario e acessorios, agora no formato de desenhos técnicos com

intuito de detalhar seus processos e fases de producéo que serdo vistos posteriormente.
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Figura 67 - Mapa da colecéo

Fonte: Colecéo da autora, 2020.

As fichas de vestuario misturam-se com as de acessoérios pois grande parte encontra-se

embutida a peca ou look.






Figura 69 - Ficha Técnica Look 1

FICHA TECNICA

PRODUTO: Saia REF: S136

DATA: 30/10/2020

RESPONSAVEL: Amanda

MODELISTA: Amanda

COLECAO: Yiirei

DESENHO TECNICO

Bainha 1,5cm

2ag. juntas
DESCRICAO DO PRODUTO GRADE
Saia com pregas femininas com altura acima do joelho PP E I\f GG| 36138 140 142 144 146 |48
TECIDOS COMPO SICAO
Body Fit 94% Poliester, 6% Elastano

Fonte: Colecao da autora, 2020.
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Figura 70 - Ficha Técnica Look 1

AVIAMENTOS
TIPO CODIGO FORNECEDOR RS$/UNID. QUANTIDADE
Linha LH452 Comercial Rosa R$ 6,00 1 Rolo
Botao Eberle BE409 Comercial Rosa R$ 4,00 2 Unidades
Entretela IN142 Comercial Rosa R$ 7,00 20cm

AMOSTRA TECIDOS

FOTO PECA PILOTO

CARTELA DE CORES

PANTONE®

19-4003 TCX
Black Onyx

Fonte: Colecéo da autora, 2020.



Figura 71 - Ficha Técnica Look 1

FICHA TECNICA

PRODUTO: Legging REF: L136 DATA: 30/10/2020
RESPONSAVEL: Amanda MODELISTA: Amanda COLECAO: Yirei
DESENHO TECNICO
Cos 4cm

Pesponto
2ag. juntas

Pesponto
duplo
nos ganchos

Bainha 1,5cm

ce] 289 juntas
DESCRICAO DO PRODUTO GRADE
Legging com recortes assimétricos acima e abaixo do PPIPIMIG IGG|36]38|40[42 |44 146 |48
joelho e com abertura lateral ao lado direito. E L= =
Feita em tecido Power Fit, também chamado de TECIDOS COMPO SICAO
Supplex, possui alta compressdo e toque suave. Power Fit 88% Poliamida, 12% Elastano

Fonte: Colecéo da autora, 2020.



Figura 72 - Ficha Técnica Look 1

AVIAMENTOS

TIPO CODIGO FORNECEDOR R$/UNID. QUANTIDADE

Linha LH452 Comercial Rosa RS 6,00 1 Rolo

AMOSTRA TECIDOS

FOTO PECA PILOTO

CARTELA DE CORES

Fonte: Colecéo da autora, 2020.



Figura 73 - Ficha Técnica Look 1

81

FICHA TECNICA

Travetes

Pesponto
2ag. juntas

Bainha 1,5cm
2ag. juntas

PRODUTO: Cropped REF: C136 DATA: 30/10/2020
RESPONSAVEL: Amanda MODELISTA: Amanda COLECAO: Yirei
DESENHO TECNICO
Viscose
Gola
com pesponto
simples Pesponto
2ag. juntas

Correntes
30cm cada

Cirre
DESCRICAO DO PRODUTO GRADE
Cropped com mangas 3/4 e gola meio alta com PPLPIMIG IGG|36|38 140 42|44 146 |48
pesponto simples. Com recortes irregulares na parte X| X L
frontal, acompanhos do recorte traseiro enfeitado TECIDOS COMPOSICAO
por correntes. Slim Crepe Canelado 96% Viscose, 4% Elastano
Energy Cirre 84% Poliester, 16% Elastano

Fonte: Colecao da autora, 2020.



Figura 74 - Ficha Técnica Look 1

82

AVIAMENTOS

TIPO CcODIGO

FORNECEDOR

R$/UNID.

QUANTIDADE

Linha LH452

Comercial Rosa

RS 6,00

1 Rolo

Corrente Aluminio 013601

Ladeira Bijuterias

RS 1,50

60cm

AMOSTRA TECIDOS

FOTO PECA PILOTO

CARTELA DE CORES

PANTONE®

11-0607 TCX
Sugar Swizzle

Fonte: Colecao da autora, 2020.



Figura 75 - Ficha Técnica Look 1

83

FICHA TECNICA

PRODUTO: Bracelete REF: B136 DATA: 30/10/2020
RESPONSAVEL: Amanda MODELISTA: Amanda COLECAO: Yiirei
DESENHO TECNICO
e VISAO
Acrilico FRONTAL

o0 o,
o—1 o—1

— _1125cm

—o

el

Malha

Ob—o Or_]‘
oo roeil|
Pesponto =
P 10cm  pgotses
2ag. juntas
VISAO
LATERAL
VISAO
SUPERIOR
\:%
DESCRICAO DO PRODUTO GRADE
Bracelete de acrilico trabalhado, preso no tecido de PPLP MG |GGL36 38|40 142 144 146 |48
malha para melhor ajuste ao corpo do usudrio. S L
TECIDOS COMPOSICAO
Aqua Fit 79% Poliamida, 21% Elastano

Fonte: Colecéo da autora, 2020.



Figura 76 - Ficha Técnica Look 1

AVIAMENTOS

TIPO CODIGO FORNECEDOR R$/UNID. QUANTIDADE
Linha LH452 Comercial Rosa R$ 6,00 1 Rolo
Botao Eberle BE409 Comercial Rosa R$ 4,00 4 Unidades
Acrilico Lilas PropaFormas RS 10,00 1 Unidade

AMOSTRA TECIDOS

FOTO PECA PILOTO
CARTELA DE CORES

PANTONE®

19-4003 TCX
Black Onyx

PANTONE®

14-4316 TCX
Summer Song

Fonte: Colecao da autora, 2020.
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Figura 77 - Look 2

Fonte: Colecao da autora, 2020.



Figura 78 - Ficha Técnica Look 2

FICHA TECNICA

PRODUTO: Tanga REF: T137

DATA: 30/10/2020

RESPONSAVEL: Amanda MODELISTA: Amanda

COLECAO: Yiirei

DESENHO TECNICO

Desenhos

Aberturas

Tanga
asa delta
em malha
colada ao
acrilico

Bainha 1,5cm

2ag. juntas
DESCRICAO DO PRODUTO GRADE
Tanga em malha acompanhada de parte em acrilico PPLP M GG{36 138 140 |42 1 44 146 | 48
trabalhado. 2 L
TECIDOS COMPOSICAO
Aqua Fit 79% Poliamida, 21% Elastano

Fonte: Colecao da autora, 2020.




Figura 79 - Ficha Técnica Look 2

AVIAMENTOS

TIPO

CODIGO

FORNECEDOR

R$/UNID.

QUANTIDADE

Linha

LH452

Comercial Rosa

RS 6,00

1 Rolo

Acrilico

Ciano

Propaformas

RS 7,00

1 Unidade

AMOSTRA TECIDOS

FOTO PECA PILOTO

PANTONE®

19-4003 TCX
Black Onyx

PANTONE®

14-4316 TCX
Summer Song

CARTELA DE CORES

Fonte: Colecéo da autora, 2020.
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Figura 80 - Ficha Técnica Look 2

FICHA TECNICA

PRODUTO: Legging REF: L137

DATA: 30/10/2020

RESPONSAVEL: Amanda MODELISTA: Amanda

COLECAO: Yiirei

DESENHO TECNICO

Cor 2: Lilas

Cds 4cm

Pesponto
2ag. juntas

Bainha 1,5cm

Pesponto
duplo

nos ganchos

2ag. juntas
Cor 1: Preto
DESCRICAO DO PRODUTO GRADE
Legging com tecido Power Fit, também chamado de PP P M GG| 36|38 140 |42 |44 | 46 | 48
Supplex, com alta compressdo e toque suave. 0.0 M L
Sua altura € até acima do joelho com recortes vazados | TECIDOS COMPOSICAO

e 2 tonalidades do tecido para se contrastarem. Power Fit

88% Poliamida, 12% Elastano

Fonte: Colecao da autora, 2020.




Figura 81 - Ficha Técnica Look 2

15-3814 Myslic Viclsl

AVIAMENTOS
TIPO CODIGO FORNECEDOR RS$/UNID. QUANTIDADE
Linha LH452 Comercial Rosa R$ 6,00 1 Rolo
AMOSTRA TECIDOS
FOTO PECA PILOTO
CARTELA DE CORES
PANTONE®
11-0607 TCX
el PANTONE

Fonte: Colecao da autora, 2020.
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Figura 82 - Ficha Técnica Look 2

90

FICHA TECNICA

DATA: 30/10/2020

PRODUTO: Cropped REF: C137
RESPONSAVEL: Amanda MODELISTA: Amanda COLECAO: Yirei
DESENHO TECNICO
Gola
com pesponto
simples

Friso 3cm
lvira 2ag. juntas

Ilhds
decorativo

Bainha 1,5cm Cirre
2ag. juntas

Bainha 1,5cm
2ag. juntas

Viscose

DESCRICAO DO PRODUTO GRADE
Cropped regata com gola meio alta acompanhado de PP PIMIG GG136 38140142 44 146 | 48
mangas soltas com ilhoses decorativos. X1 X L
TECIDOS COMPOSICAO
Slim Crepe Canelado 96% Viscose, 4% Elastano
Energy Cirre 84% Policster, 16% Elastano

Fonte: Colecao da autora, 2020.



Figura 83 - Ficha Técnica Look 2

AVIAMENTOS

TIPO CODIGO

FORNECEDOR

R$/UNID.

QUANTIDADE

Linha LH452

Comercial Rosa

RS 6,00

1 Rolo

I1hés 1L077

Comercial Rosa

R$ 2,00

2 Unidades

AMOSTRA TECIDOS

FOTO PECA PILOTO

CARTELA DE CORES

PANTONE® PANTONE®

19-4003 TCX 11-0607 TCX
Black Onyx Sugar Swizzle

Fonte: Colecao da autora, 2020.
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Figura 84 - Ficha Técnica Look 2

FICHA TECNICA

PRODUTO: Body Armor REF: B137 DATA: 30/10/2020
RESPONSAVEL: Amanda MODELISTA: Amanda COLECAO: Yirei
DESENHO TECNICO
Aberturas
D " Furos com
esannss ilhoses

corrente

DESCRICAO DO PRODUTO GRADE

Body Armor, ou armadura corporal, se trata de um PPLPIMIG |GG|36|38 40142 |44 146 |48

X

acessorio de acrilico preso por correntes ao corpo. L
TECIDOS COMPOSICAO

Fonte: Colecao da autora, 2020.



Figura 85 - Ficha Técnica Look 2

AVIAMENTOS
TIPO CODIGO FORNECEDOR R$/UNID. QUANTIDADE
Acrilico Ciano PropaFormas R$ 10,00 1 Unidade
I1hos 1L077 Comercial Rosa R$ 4,00 4 Unidades
Corrente Aluminio 013601 Ladeira Bijuteria R$ 3,00 1,30M

AMOSTRA TECIDOS

FOTO PECA PILOTO

CARTELA DE CORES

PANTONE®

14-4316 TCX
Summer Song

93

Fonte: Colecao da autora, 2020.
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Figura 86 - Look 3

Fonte: Colecéo da autora, 2020.



Figura 87 - Ficha Técnica Look 3

95

FICHA TECNICA

PRODUTO: Legging

REF: L141

DATA: 30/10/2020

RESPONSAVEL: Amanda

MODELISTA: Amanda

COLECAO: Yirei

DESENHO TECNICO

Cds 4cm

: Pesponto
2ag. juntas
Pesponto — ] /
duplo ,;."’ §
nos ganchos | R\
i ‘\\
R
o Bainha 1,5cm .
Cor 1: Ciano 2ag. juntas Cor 2: Preto
DESCRICAO DO PRODUTO GRADE
Legging acima do joelho com recortes vazados no PPLP M GG[36 (38140142 144146 | 48
quadril, tendo duas tonalidades de tecido trazendo ElZ L
constraste a peca. TECIDOS COMPOSICAO
Power Fit 88% Poliamida, 12% Elastano

Fonte: Colecao da autora, 2020.



Figura 88 - Ficha Técnica Look 3

AVIAMENTOS

TIPO CODIGO FORNECEDOR RS$/UNID. QUANTIDADE

Linha LH452 Comercial Rosa RS 6,00 1 Rolo

AMOSTRA TECIDOS

FOTO PECA PILOTO

CARTELA DE CORES

PANTONE® PANTONE

19-4003 TCX
Black Onyx

Fonte: Colecéo da autora, 2020.



Figura 89 - Ficha Técnica Look 3

FICHA TECNICA

PRODUTO: Cropped REF: C141 DATA: 30/10/2020
RESPONSAVEL: Amanda MODELISTA: Amanda COLECAO: Yirei
DESENHO TECNICO
Viscose

Gola
com pesponto

Friso 3cm )
simples

lvira 2ag. juntas

Bainha 1,5cm Bainha 1,5cm

97

2ag. juntas 2ag. juntas
Cirre
DESCRICAO DO PRODUTO GRADE

Cropped assimetrico com uma manga 3/4 e gola PP P I M|G |GG|36|38|40[42 |44 |46 | 48

meio alta, misturando o tecido de Viscose canelado &l & L

e Cirre brilhoso. TECIDOS COMPOSICAO
Slim Crepe Canelado 96% Viscose, 4% Elastano
Energy Cirre 84% Poliester, 16% Elastano

Fonte: Colecéo da autora, 2020.



Figura 90 - Ficha Técnica Look 3

AVIAMENTOS

TIPO CODIGO

FORNECEDOR

R$/UNID.

QUANTIDADE

Linha LH452

Comercial Rosa

R$ 6,00

1 Rolo

AMOSTRA TECIDOS

FOTO PECA PILOTO

CARTELA DE CORES

PANTONE® PANTONE®

19-4003 TCX 11-0607 TCX
Black Onyx Sugar Swizzle

Fonte: Colecéo da autora, 2020.




Figura 91 - Ficha Técnica Look 3

FICHA TECNICA

PRODUTO: Body Armor

REF: B141

DATA: 30/10/2020

RESPONSAVEL: Amanda

MODELISTA: Amanda

COLECAO: Yirei

DESENHO TECNICO

24cm

Abertura Desenhos

DESCRICAO DO PROD

UTO

GRADE

Body Armor, ou armadura corporal, se trata de um
acessorio de acrilico preso por correntes ao corpo.

PP

P

M

GG|[36 ]3840 |42 |44 |46 |48

X

TECIDOS

COMPOSICAO

Fonte: Colecéo da autora, 2020.
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Figura 92 - Ficha Técnica Look 3

AVIAMENTOS
TIPO CODIGO FORNECEDOR R$/UNID. QUANTIDADE
Acrilico Ciano PropaFormas R$ 12,00 1 Unidade
Ilhos 1L077 Comercial Rosa R$ 4,00 4 Unidades
Corrente Aluminio 013601 Ladeira Bijuteria R$ 7,00 2,90M
Argola 4cm ARO029 Ladeira Bijuteria R$ 2,00 1 Unidade
AMOSTRA TECIDOS
FOTO PECA PILOTO
CARTELA DE CORES
PANTONE®
14-4316 TCX
Summer Song

Fonte: Colecéo da autora, 2020.
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Figura 93 - Look 4

Fonte: Colecéo da autora, 2020.



Figura 94 - Ficha Técnica Look 4

FICHA TECNICA

PRODUTO: Legging REF: L69 DATA: 30/10/2020
RESPONSAVEL: Amanda MODELISTA: Amanda COLECAO: Yiirei
DESENHO TECNICO

Cods 8cm

Pesponto
duplo
nos ganchos

Pesponto
2ag. juntas

= =
|

Ilhdses
Desenhos
serigrafados
Argola
Desenhos

serigrafados

DESCRICAO DO PRODUTO GRADE
Legging assimétrica com recorters vazados nas coxas, PP PIM GG|[36 | 38 140 |42 | 44 | 46 | 48
acompanhaos de partes acopladas por argolas com LB S L
comprimentos diferentes. TECIDOS COMPOSICAO
Power Fit 88% Poliamida, 12% Elastano

Fonte: Colecéo da autora, 2020.
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Figura 95 - Ficha Técnica Look 4

AVIAMENTOS
TIPO CODIGO FORNECEDOR R$/UNID. QUANTIDADE
Linha LH452 Comercial Rosa R$ 6,00 1 Rolo
IThés 1L077 Comercial Rosa R$ 16,00 16 Unidades
Argola 4cm AR029 Comercial Rosa R$ 12,00 6 Unidades

AMOSTRA TECIDOS
FOTO PECA PILOTO
CARTELA DE CORES
PANTONE® ~ PANTONE®  PANTONE
194003 TCX 110607 TCX Dark Green 19-
Black Onyx Sugar Swizzle 5513 TCX

Fonte: Colecéo da autora, 2020.
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Figura 96 - Ficha Técnica Look 4

FICHA TECNICA

PRODUTO: Capa REF: CP69 DATA: 30/10/2020
RESPONSAVEL: Amanda MODELISTA: Amanda COLECAO: Yirei
DESENHO TECNICO
Desenhos Acrilico
Abertura dect?ai?do

IIhdses

Argola

=~ Corrente

Bainha 1,5cm

2ag. juntas
DESCRICAO DO PRODUTO GRADE
Capa acoplada ao peitoral de acrilico trabalhado, sendo PPLP MG |GG|36 38140142 |44 |46 |48
presa pesos dedos polegares XX :
TECIDOS COMPOSICAO
Energy Cirre 84 Poliester, 16% Elastano

Fonte: Colecao da autora, 2020.



Figura 97 - Ficha Técnica Look 4

PANTONE®

14-4316 TCX
ﬁummer Song

AVIAMENTOS

TIPO CODIGO FORNECEDOR R$/UNID. QUANTIDADE
Linha LH452 Comercial Rosa RS 6,00 1 Rolo
1hos 1L077 Comercial Rosa RS 14,00 14 Unidades
Argola 4cm ARO029 Comercial Rosa R$ 12,00 6 Unidades
Corrente Aluminio | 013601 Ladeira Bijuterias RS 1,50 60cm
Acrilico Preto PropaFormas R$ 15,00 1 Unidade

AMOSTRA TECIDOS

FOTO PECA PILOTO
CARTELA DE CORES

PANTONE

15-3814 Myslic Violel

Fonte: Colecao da autora, 2020.
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Figura 98 - Ficha Técnica Look 4

106

FICHA TECNICA

DATA: 30/10/2020

PRODUTO: Cropped REF: C69
RESPONSAVEL: Amanda MODELISTA: Amanda COLECAO: Yiirei
DESENHO TECNICO
Viscose Malha
Friso 3cm 4 Costas
nadadora

Tvira 2ag. juntas

IIhds
decorativo

Bainha 1,5cm
2ag. juntas

O Luvas

\ presas no /

dedo indicador
e minimo

Bainha 1,5cm
2ag. juntas

GRADE

44 | 46 | 48

DESCRICAO DO PRODUTO
PP| P

GG|36|38]40]42

Cropped regata canelado acompanhado de mangas e =

M| G
X

luvas avulsas de malha decoradas com ilhoses.
TECIDOS

COMPOSICAO

Slim Crepe Canelado

96% Viscose, 4% Elastano

Power Fit

88% Poliamida, 12% Elastano

Fonte: Colecéo da autora, 2020.



Figura 99 - Ficha Técnica Look 4

107

AVIAMENTOS

TIPO

CODIGO

FORNECEDOR

RS$/UNID.

QUANTIDADE

Linha

LH452

Comercial Rosa

RS 6,00

1 Rolo

IThos

IL077

Comercial Rosa

R$ 4,00

4 Unidades

AMOSTRA TECIDOS

FOTO PECA PILOTO

PANTONE®

19-4003 TCX
Black Onyx

CARTELA DE CORES

PANTONE®

11-0607 TCX
Sugar Swizzle

Fonte: Colecéo da autora, 2020.
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Figura 100 - Look 5

Fonte: Colecao da autora, 2020.



Figura 101 - Ficha Técnica Look 5

109

FICHA TECNICA

PRODUTO: Legging REF: L149

DATA: 30/10/2020

RESPONSAVEL: Amanda MODELISTA: Amanda

COLECAO: Yirei

DESENHO TECNICO

Elastico 4cm
rebatido

Bainha 1,5cm
2ag. juntas

P e S p O n to =il

DESCRICAO DO PRODUTO GRADE
Legging assimétrica com elastico rebatido na cintura. PP E 1;4 GG136 138 140 142 | 44 | 46 148
TECIDOS COMPOSICAO
Power Fit 88% Poliamida, 12% Elastano

Fonte: Colecao da autora, 2020.



Figura 102 - Ficha Técnica Look 5

110

AVIAMENTOS

TIPO CODIGO FORNECEDOR

R$/UNID.

QUANTIDADE

Linha LH452 Comercial Rosa

RS 6,00

1 Rolo

AMOSTRA TECIDOS

FOTO PECA PILOTO

CARTELA DE CORES

PANTONE®

19-4003 TCX
Black Onyx

Fonte: Colecao da autora, 2020.



Figura 103 - Ficha Técnica Look 5

111

FICHA TECNICA

PRODUTO: C149 REF: C149 DATA: 30/10/2020
RESPONSAVEL: Amanda MODELISTA: Amanda COLECAO: Yarei
DESENHO TECNICO

Friso 3cm
lvira 2ag. juntas

Abertura _
Bainha 1,5cm
2ag. juntas
DESCRICAO DO PRODUTO GRADE

48

Cropped regata com recorte em gota no peitoral, PP| P ’;’I G |GG 36 |38 |40 |42 | 44 | 46

X

um ombro so. L
TECIDOS COMPOSICAO

Slim Crepe Canelado 96% Viscose, 4% Elastano

Fonte: Colecao da autora, 2020.



Figura 104 - Ficha Técnica Look 5

112

AVIAMENTOS

TIPO

CODIGO

FORNECEDOR

R$/UNID.

QUANTIDADE

Linha

LH452

Comercial Rosa

R$ 6,00

1 Rolo

AMOSTRA TECIDOS

FOTO PECA PILOTO

CARTELA DE CORES

PANTONE®

11-0607 TCX
Sugar Swizzle

Fonte: Colecao da autora, 2020.



Figura 105 - Ficha Técnica Look 5

113

FICHA TECNICA

PRODUTO: Gargantilha e Cinto

REF: A149

DATA: 30/10/2020

RESPONSAVEL: Amanda

MODELISTA: Amanda

COLECAO: Yirei

DESENHO TECNICO

Gargantilha

aem[ )
== 20cm

12cm

25cm

@%]6cm

4cm

(| [6€cm
o/l/
/
4cm
DESCRICAO DO PRODUTO GRADE
Gargantilha em acrilico decorado presa por correntes PPIPIM|G |GG|36|38|40 |42 |44 |46 |48
regulaveis. s =
TECIDOS COMPOSICAO

Fonte: Colecao da autora, 2020.



Figura 106 - Ficha Técnica Look 5
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AVIAMENTOS
TIPO CODIGO FORNECEDOR RS$/UNID. QUANTIDADE
Acrilico Ciano Propaformas R$ 20,00 2 Unidades
Corrente Aluminio 013601 Ladeira Bijuterias R$ 3,00 1,30M
AMOSTRA TECIDOS
FOTO PECA PILOTO
CARTELA DE CORES

IPANTONE®

14-4316 TCX
Summer Song

Fonte: Colecao da autora, 2020.
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Figura 107 - Look 6

a, 2020.

Fonte: Colecéo da autor



Figura 108 - Ficha Técnica Look 6
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FICHA TECNICA

PRODUTO: Saia REF: S19 DATA: 30/10/2020
RESPONSAVEL: Amanda MODELISTA: Amanda COLECAO: Yarei
DESENHO TECNICO

Bainha 1,5cm
2ag. juntas

Cirre

Desenhos Y o =
serigrafados V| —

Sas. i
B

Bainha 1,5cm
2ag. juntas

Pesponto
2ag. juntas

Cirre
Body Fit
Cotele cor 2
DESCRICAO DO PRODUTO GRADE

Saia desconstruida e assimétrica com camadas de PP P | M GG| 36 |38 | 40 | 42 | 44 | 46 | 48

tecidos com visuais diferentes. 5 La L
TECIDOS COMPOSICAO
Energy Cirre 84% Poliester, 16% Elastano
Cotele Stretch 70% Algoddo, 23% Poliester, 7% Elastano
Body Fit 94% Poliamida, 6% Elastano

Fonte: Colecéo da autora, 2020.



Figura 109 - Ficha Técnica Look 6

AVIAMENTOS
TIPO CODIGO FORNECEDOR R$/UNID. QUANTIDADE
Linha LH452 Comercial Rosa R$ 6,00 1 Rolo

AMOSTRA TECIDOS

FOTO PECA PILOTO

PANTONE®

PANTONE 19-4003 TCX
15-3814 Mystic Violet Black Onyx

CARTELA DE CORES

Fonte: Colecéo da autora, 2020.
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Figura 110 - Ficha Técnica Look 6
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d

Viscose cor 2

Manga 3/4

FICHA TECNICA
PRODUTO: Blusa REF: B19 DATA: 30/10/2020
RESPONSAVEL: Amanda MODELISTA: Amanda COLECAO: Yirei
DESENHO TECNICO
Viscose cor 1
30cm

Bainha 1,5cm
2ag. juntas

embaixo
com bainha 1,5cm
2ag. juntas
em Viscose
canelada
Bainha 1,5cm
2ag. juntas
DESCRICAO DO PRODUTO GRADE
Blusa estilo ciganinha com mangas em camadas PPLPIMIG GG 36|38 40142 144 146 |48
de tecidos diferenciados. 2 L
TECIDOS COMPOSICAO
Energy Cirre 84% Poliester, 16% Elastano

Slim Crepe Canelado

96% Viscose, 4% Elastano

Viscose Comfort Premium | 95% Viscose, 5% Elastano

Fonte: Colecéo da autora, 2020.



Figura 111 - Ficha Técnica Look 6
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AVIAMENTOS
TIPO CcODIGO FORNECEDOR R$/UNID. QUANTIDADE
Linha LH452 Comercial Rosa R$ 6,00 1 Rolo
Corrente Aluminio 013601 Ladeira Bijuterias R$ 1,50 60cm
AMOSTRA TECIDOS

FOTO PECA PILOTO

CARTELA DE CORES

PANTONE
15-3814 Mystic Vicket

PANTONE®

11-0607 TCX
Sugar Swizzle

Fonte: Colecéo da autora, 2020.



Figura 112 - Ficha Técnica Look 6
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FICHA TECNICA

PRODUTO: Oculos e Corset

REF: A19-2

DATA: 30/10/2020

RESPONSAVEL: Amanda

MODELISTA: Amanda

COLECAO: Yirei

DESENHO TECNICO

Oculos

Corset

Desenhos
DESCRICAO DO PRODUTO GRADE
Oculos e Corset de acriligo regulaveis por meio das PPLPIM GG136 | 38 140 142 144 |46 | 48
correntes de aluminio. e L
TECIDOS COMPOSICAO

Fonte: Colecéo da autora, 2020.
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Figura 113 - Ficha Técnica Look 6

AVIAMENTOS
TIPO CODIGO FORNECEDOR R$/UNID. QUANTIDADE
Linha LH452 Comercial Rosa RS 6,00 1 Rolo
Acrilico Ciano PropaFormas RS 30,00 2 Unidades
Acrilico Preto PropaFormas R$ 10,00 2 Unidades
Corrente Aluminio 013601 Ladeira Bijuterias R$ 3,60 1,55M
AMOSTRA TECIDOS
FOTO PECA PILOTO
CARTELA DE CORES
PANTONE® PANTONE®
19-4003 TCX 14-4316 TCX
Black Onyx Summer Song

Fonte: Colecéo da autora, 2020.



Figura 114 - Ficha Técnica Look 6

FICHA TECNICA

PRODUTO: Meais ¢ Luva REF: A19

DATA: 30/10/2020

RESPONSAVEL: Amanda MODELISTA: Amanda

COLECAO: Yiirei

DESENHO TECNICO

Luva basica
com os dedo minimo e
polegar

Desenhos

serigrafados Meia bésica 7/8

DESCRICAO DO PRODUTO GRADE
Meia 7/8 e luva em tecido brilhoso com desenhos PP P M| G |GG|36|38|40|42 |44 |46 |48
de serigrafia. x| X L
TECIDOS COMPOSICAO

Energy Cirre

84% Poliester, 16% Elastano

Fonte: Colecao da autora, 2020.
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Figura 115 - Ficha Técnica Look 6

AVIAMENTOS
TIPO CODIGO FORNECEDOR R$/UNID. QUANTIDADE
Linha LH452 Comercial Rosa RS 6,00 1 Rolo
AMOSTRA TECIDOS
FOTO PECA PILOTO

CARTELA DE CORES

PANTONE®

19-4003 TCX
Black Onyx

Fonte: Colecao da autora, 2020.
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Figura 116 - Look 7

Fonte: Colecao da autora, 2020.



Figura 117 - Ficha Técnica Look 7

FICHA TECNICA

PRODUTO: Corset e Cinto REF: A49 DATA: 30/10/2020
RESPONSAVEL: Amanda MODELISTA: Amanda COLECAO: Yirei
DESENHO TECNICO

25cm
6cm
DESCRICAO DO PRODUTO GRADE
Corset e cinto de acriligo trabalhado e regulavel PPLP M GG 36 |38 140 142 | 44 1 46 | 48
por meio das correntes de aluminio. i L
TECIDOS COMPOSICAO
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Fonte: Colecéo da autora, 2020.



Figura 118 - Ficha Técnica Look 7

AVIAMENTOS
TIPO CcODIGO FORNECEDOR R$/UNID. QUANTIDADE
Acrilico Lilas Propaformas R$ 50,00 3 Unidades
Corrente Aluminio 013601 Ladeira Bijuterias RS 3,85 1,65M

AMOSTRA TECIDOS
FOTO PECA PILOTO

CARTELA DE CORES

PANTONE®

14-4316 TCX
Summer Song

Fonte: Colecéo da autora, 2020.
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Figura 119 - Ficha Técnica Look 7
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FICHA TECNICA

PRODUTO: Shorts REF: S49

DATA: 30/10/2020

MODELISTA: Amanda

RESPONSAVEL: Amanda

COLECAO: Yirei

DESENHO TECNICO

Power Fit

Pesponto
2ag. juntas
L
L
H e (G Yo
|
|
i
i
i
Cirre
Bainha 1,5cm
2ag. juntas
DESCRICAO DO PRODUTO GRADE
Shorts curto com camadas laterais, feito misturando PP 5 l\f G 1GG136 138 40 42 144 146 48
tecido opaco e brilhoso. L
TECIDOS COMPOSICAO
Power Fit 88% Poliamida, 12% Elastano
Energy Cirre 84% Poliester, 16% Elastano

Fonte: Colecéo da autora, 2020.
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Figura 120 - Ficha Técnica Look 7

AVIAMENTOS
TIPO CODIGO FORNECEDOR RS$/UNID. QUANTIDADE
Linha LH452 Comercial Rosa RS$6,00 1 Unidade
AMOSTRA TECIDOS

FOTO PECA PILOTO

CARTELA DE CORES

PANTONE® PANTONE®

19-4003 TCX 11-0607 TCX
Black Onyx Sugar Swizzle

Fonte: Colecéo da autora, 2020.
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Figura 121 - Ficha Técnica Look 7

FICHA TECNICA

PRODUTO: Cropped REF: C49 DATA: 30/10/2020
RESPONSAVEL: Amanda MODELISTA: Amanda COLECAO: Yiirei
DESENHO TECNICO
Friso 3cm
lvira 2ag. juntas
em viscose Viseasa

Bainha 1,5cm

2ag. juntas
Cirre
serigrafado
Power Fit
DESCRICAO DO PRODUTO GRADE

Cropped regata com mistura de tecidos e texturas, EP f: l}f G |GG136138 140 142 144 |46 | 48
com recortes no busto. =

TECIDOS COMPOSICAO

Power Fit 88% Poliamida, 12% Elastano

Energy Cirre 84% Poliester, 16% Elastano

Slim Crepe Canelado 96% Viscose, 4% Elastano

Fonte: Colecao da autora, 2020.



Figura 122 - Ficha Técnica Look 7

AVIAMENTOS
TIPO CcODIGO FORNECEDOR R$/UNID. QUANTIDADE
Linha LH452 Comercial Rosa R$6,00 1 Unidade
Acrilico Ciano PropaFormas R$20,00 2 Unidades
IThés 1LO77 Comercial Rosa R$4.,00 4 Unidades
AMOSTRA TECIDOS
FOTO PECA PILOTO
CARTELA DE CORES
PANTONE® PANTONE®
11-0607 TCX 19-4003 TCX
Sugar Swizzle  Black Onyx

Fonte: Colecéo da autora, 2020.
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Figura 124 - Ficha Técnica Look 8
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FICHA TECNICA

DATA: 30/10/2020

PRODUTO: Conjunto Malha REF: C117
RESPONSAVEL: Amanda MODELISTA: Amanda COLECAO: Yirei
DESENHO TECNICO
Pesponto
2ag. juntas

Pesponto
2ag. juntas

Tanga

Bainha 1,5cm
asa delta

2ag. juntas 7
com pespontos
duplos e elastico
de 7mm
Bainha 1,5cm
2ag. juntas
Pesponto
2ag.juntas\~_ | |
Acrilico
colado no tecido
20cm

Bainha 1,5cm
2ag. juntas

i

DESCRICAO DO PRODUTO GRADE
Conjunto de malha desconstruindo, trabalhando PP 5 'X[ G 1GG136138140 142 |44 146 |48
recortes e vazados acompanhado por caneleiras. L
TECIDOS COMPOSICAO
Power Fit 88% Poliamida, 12% Elastano
Aqua Fit 79% Poliamida, 21% Elastano

Fonte: Colecao da autora, 2020.



Figura 125 - Ficha Técnica Look 8

AVIAMENTOS
TIPO CODIGO FORNECEDOR RS$/UNID. QUANTIDADE
Linha LH452 Comercial Rosa R$6,00 1 Unidade
Acrilico Ciano PropaFormas R$20,00 2 Unidade
AMOSTRA TECIDOS

FOTO PECA PILOTO
CARTELA DE CORES
PANTONE® PANTONE® PANTONE®
11-0607 TCX 19-4003 TCX 14-4316 TCX
c Sugar Swizzle Black Onyx Summer Song

Fonte: Colecéo da autora, 2020.
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Figura 126 - Ficha Técnica Look 8

PRODUTO: Body Armor

REF: B117

DATA: 30/10/2020

RESPONSAVEL: Amanda

MODELISTA: Amanda

COLECAO: Yiirei

DESENHO TECNICO

2

\

ko)

£
g

B,

(1)
ol

1z
N

(e)

|

b

Ry

&

45cm

Argola

DESCRICAO DO PRODUTO GRADE
Body armor feito em acrilico trabalhado regulavel PP P 1}(4 G {GG136138140142 144146 148
pelas correntes. L
TECIDOS COMPOSICAO

Fonte: Colegéo da autora, 2020.
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Figura 127 - Ficha Técnica Look 8

TIPO CODIGO FORNECEDOR R$/UNID. QUANTIDADE
Corrente Alumino 013601 Ladeira Bijuterias R$10,25 4.4M
Acrilico Ciano PropaFormas R$35,00 1 Unidade
Argola 4cm AR029 Comercial Rosa R$4,00 1 Unidade

AMOSTRA TECIDOS

FOTO PECA PILOTO
CARTELA DE CORES
PANTONE®

14-4316 TCX
Summer Song

Fonte: Colecdo da autora, 2020.
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Figura 128 - Look 9

Fonte: Colecdo da autora, 2020.



Figura 129 - Ficha Técnica Look 9

FICHA TECNICA
PRODUTO: Conjunto REF::C57 DATA: 30/10/2020
RESPONSAVEL: Amanda MODELISTA: Amanda COLECAO: Yirei
DESENHO TECNICO
Tilis e s

Cor 1

Coés 5cm

Cos de 4cm

Pesponto
2ag. juntas

Cor 2

Pesponto
2ag. juntas

o=
o=t

g

==
:s“ssﬁssss‘==r
g

Cor 3

===z

zz======"

Cirre Bainha 1,5cm
2ag. juntas
DESCRICAO DO PRODUTO GRADE

Conjunto de cropped e saia-cal¢a misturando PP 5 I\f G |GGl 36 | 38 42 144 146 | 48
tecidos e texturas. L

TECIDOS COMPOSICAO

Energy Cirre 84% Policster, 16% Elastano

Cotele Stretch 92% Poliamida, 8% Elastano

Fonte: Colecéo da autora, 2020.
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Figura 130 - Ficha Técnica Look 9
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AVIAMENTOS

TIPO

CODIGO FORNECEDOR

R$/UNID.

QUANTIDADE

Linha

LH452 Comercial Rosa

R$6,00

1 Unidade

AMOSTRA TECIDOS

FOTO PECA PILOTO

PANTONE®

11-0607 TCX
Sugar Swizzle

CARTELA DE CORES

PANTONE® PANTONE

Black Onyx 5513 TCX

Fonte: Colecéo da autora, 2020.
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Figura 131 - Ficha Técnica Look 9

FICHA TECNICA

PRODUTO: Acessorios REF: A57 DATA: 30/10/2020
RESPONSAVEL: Amanda MODELISTA: Amanda COLECAO: Yirei
DESENHO TECNICO

Pesponto _
2ag. juntas Bainha 1,5cm
2ag. juntas
Desenho
serigrafado
Luvas com
abertura no dedo
polegar
DESCRICAO DO PRODUTO GRADE

Acessoérios contendo touca de malha decorada com PP )]Z ];/[ G 1GG136 138140142 |44 |46 | 48
correntes, luvas sem polegares decoradas por -
serigrafia. TECIDOS COMPOSICAO

Energy Cirre 84% Policster, 16% Elastano

Fonte: Colecéo da autora, 2020.



Figura 132 - Ficha Técnica Look 9
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AVIAMENTOS
TIPO CODIGO FORNECEDOR R$/UNID. QUANTIDADE
Linha LH452 Comercial Rosa R$6,00 1 Unidade
Corrente Aluminio 013601 Ladeira Bijuterias R$1,00 30cm

AMOSTRA TECIDOS

FOTO PECA PILOTO

CARTELA DE CORES

Fonte: Colecao da autora, 2020.






Figura 134 - Ficha Técnica Look 10
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FICHA TECNICA

PRODUTO: Conjunto REF: C101 DATA: 30/10/2020
RESPONSAVEL: Amanda MODELISTA: Amanda COLECAO: Yiirei
DESENHO TECNICO
Friso 4cm
de overlock Recorte

Cor 2

Cor 1

Mini colisé
para passar
argola
Bainha 1,5cm
2ag. juntas

Coés de 4cm

Pesponto
2ag. juntas <

Bainha 1,5cm
2ag. juntas

Pesponto
2ag. juntas

Bainha 1,5cm

Bainha 1,5cm
2ag. juntas

Cor 3

2ag. juntas
DESCRICAO DO PRODUTO GRADE
Conjunto de cropped e saia-shorts misturando PP 5 I\)Z[ G 1GG136138140142 144 146 1 48
tecidos e texturas. L
TECIDOS COMPOSICAO
Energy Cirre 84% Policster, 16% Elastano

Cotele Stretch

92% Poliamida, 8% Elastano

Fonte: Colecéo da autora, 2020.



Figura 135 - Ficha Técnica Look 10
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AVIAMENTOS
TIPO CODIGO FORNECEDOR R$/UNID. QUANTIDADE
Linha LH452 Comercial Rosa R$6,00 1 Unidade
Argola AR029 Comercial Rosa R$4,00 1 Unidade
Corrente Aluminio 013601 Ladeira Bijuterias R$4,90 2,90M

AMOSTRA TECIDOS

FOTO PECA PILOTO

CARTELA DE CORES

PANTONE® PANTONE® PANTONE
11.0607 TCX 194003 TCX Dark Green 19-
Sugar Swizzle Black Onyx 551 3_ TCX N

Fonte: Colecéo da autora, 2020.



Figura 136 - Ficha Técnica Look 10

FICHA TECNICA

PRODUTO: Acessorios REF: A101 DATA: 30/10/2020
RESPONSAVEL: Amanda MODELISTA: Amanda COLECAO: Yiirei
DESENHO TECNICO

Pesponto
2ag. juntas

35cm

17cm

35cm

DESCRICAO DO PRODUTO

GRADE

Touca com recortes, maxi colar feito em acrilico
trabalhado regulavel por correntes, asssim como o
body armor de coxa.

PP P | M| G |GG|36]38]40 |42 |44 |46 |48
X | x

TECIDOS COMPOSICAO

Energy Cirre 84% Poliester, 16% Elastano

Fonte: Colecéo da autora, 2020.
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Figura 137 - Ficha Técnica Look 10
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AVIAMENTOS

TIPO cODIGO

FORNECEDOR

R$/UNID.

QUANTIDADE

Linha LH452

Comercial Rosa

R$6,00

1 Unidade

Corrente Aluminio 013601

Ladeira Bijuterias

R$2,00

85cm

AMOSTRA TECIDOS

FOTO PECA PILOTO

CARTELA DE CORES

PANTONE®

19-4003 TCX
Black Onyx

PANTONE®

14-4316 TCX
Summer Song

Fonte: Colecéo da autora, 2020.






Figura 139 - Ficha Técnica Look 11
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FICHA TECNICA

PRODUTO: Blusa e Legging REE: €39 DATA: 30/10/2020
RESPONSAVEL: Amanda MODELISTA: Amanda COLECAO: Yiirei
DESENHO TECNICO
Cor 3

Pesponto
2ag. juntas

Bainha 1,5cm
2ag. juntas

Desenho
serigrafado

Cds de 4cm

Manga presa

na méao
Pesponto
2ag. juntas
Pesponto
2ag. juntas
Bainha 1,5cm
2ag. juntas
DESCRICAO DO PRODUTO GRADE
Blusa cropped estilo ciganinha com recortes de tecidos PP 5 ’::I G056 |38 L) 2 g, o o8
e texturas contrastantes, assim como legging e recortes L
vazados. TECIDOS COMPOSICAO
Energy Cirre 84% Policster, 16% Elastano
Power Fit 88% Poliamida, 12% Elastano

Fonte: Colecéo da autora, 2020.



Figura 140 - Ficha Técnica Look 11

AVIAMENTOS

TIPO CODIGO FORNECEDOR

RS$/UNID.

QUANTIDADE

Linha LH452 Comercial Rosa

R$6,00

1 Unmidade

AMOSTRA TECIDOS

FOTO PECA PILOTO

CARTELA DE CORES

PANTONE® PANTONE® PANTONE
11-0607 TCX 19-4003 TCX Dark Green 19-
Sugar Swizzle Black Onyx 5513 TCX

148

Fonte: Colecéo da autora, 2020.



Figura 141 - Ficha Técnica Look 11

FICHA TECNICA

PRODUTO: Acessorios

REEF: A39

DATA: 30/10/2020

RESPONSAVEL: Amanda

MODELISTA: Amanda

COLECAO: Yirei

DESENHO TECNICO

Acrilico

colado ao tecido

Abertura

Desenhos

Abertura

Desenhos

DESCRICAO DO PRODUTO GRADE
Maxi colar acompanhado de cinto, feitos de acrilico PP )]: I:(/I GG136 38140142 |44 |46 | 48
trabalhado colado ao tecido. L
TECIDOS COMPOSICAO
Power Fit 88% Poliamida, 12% Elastano

Fonte: Colecéo da autora, 2020.
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Figura 142 - Ficha Técnica Look 11

AVIAMENTOS

TIPO CODIGO

FORNECEDOR

R$/UNID.

QUANTIDADE

Linha LH452

Comercial Rosa

R$6,00

1 Unidade

AMOSTRA TECIDOS

FOTO PECA PILOTO

CARTELA DE CORES

PANTONE® PANTONE®

19-4003 TCX 14-4316 TCX
Black Onyx Summer Song

Fonte: Colecéo da autora, 2020.
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Figura 143 - Look 12

Fonte: Colecao da autora, 2020.



Figura 144 - Ficha Técnica Look 12
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FICHA TECNICA

PRODUTO: Capa REF: C43 DATA: 30/10/2020
RESPONSAVEL: Amanda MODELISTA: Amanda COLECAO: Yarei
DESENHO TECNICO
Gola colocada Pesponto
4cm com pesponto 2ag. juntas

simples

Cor 2

Desenho
Bainha 1,5cm serigrafado

2ag. juntas
Bainha 1,5cm
2ag. juntas
DESCRICAO DO PRODUTO GRADE
Capa com camadas de tecidos contrastantes e PP ]; 1;/[ GG136138140142 144 146 48
gola altinha. o
TECIDOS COMPOSICAO

Energy Cirre

84% Poliester, 16% Elastano

Power Fit

88% Poliamida, 12% Elastano

Fonte: Colecéo da autora, 2020.



Figura 145 - Ficha Técnica Look 12
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AVIAMENTOS

TIPO

CODIGO FORNECEDOR

RS$/UNID.

QUANTIDADE

Linha

LH452 Comercial Rosa

R$6,00

1 Unidade

AMOSTRA TECIDOS

FOTO PECA PILOTO

CARTELA DE CORES

PANTONE®

11-0607 TCX
Sugar Swizzle

PANTONE® PANTONE

190083 TCX Dark Green 19-
Q!ack Onyx 5?51 3TCX

Fonte: Colecao da autora, 2020.
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Figura 146 - Ficha Técnica Look 12

FICHA TECNICA

PRODUTO: AcessOrios REF: A43 DATA: 30/10/2020
RESPONSAVEL: Amanda MODELISTA: Amanda COLECAO: Yiirei
DESENHO TECNICO
Abertura Bainha 1,5cm
Desenho 2ag. juntas
16cm
Tanga
asa delta
com pespontos
duplos e elastico
de 7mm
DESCRICAO DO PRODUTO GRADE

PP| P | M| G |GG|[36|38[40]42 |44 |46 |48
X

X

Body armor de busto com acrilico trabalhado
colado ao tecido, acompanhado de tanga basica L
para complementar look. TECIDOS COMPOSICAO

Power Fit 88% Poliamida, 12% Elastano

Fonte: Colecao da autora, 2020.



155

Figura 147 - Ficha Técnica Look 12

AVIAMENTOS
TIPO CODIGO FORNECEDOR R$/UNID. QUANTIDADE
Linha LH452 Comercial Rosa RS$6,00 1 Unidade
AMOSTRA TECIDOS
FOTO PECA PILOTO
CARTELA DE CORES
PANTONE® PANTONE®
19-4003 TCX 14-4316 TCX
Black Onyx Summer Song

Fonte: Colecéo da autora, 2020.
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7 DESENVOLVIMENTO

Nesta parte do projeto, as partes teéricas saem do papel para serem feitas as pecas fisicas a
partir dos desenhos e fichas técnicas. Para tal, foi escolhido um look para ser confeccionado, seguindo
as etapas para sua producao.

7.1 MODELAGEM

A modelagem é a etapa onde os desenhos técnicos sdo encaminhados para serem montados,
podendo ser pelo processo de modelagem plana ou moulage, para entao serem feitos os prot6tipos na
tabela de medida padrdo da marca ou empresa (TREPTOW, 2013). Na Figura 49 é identificado o
modelo que serd produzido, composto por 4 pecas. Primeiramente, as pecas de vestudrio, regata
cropped e short, e em seguida os acessorios, corset e culotes de acrilico.

Figura 148 - Referéncia: Look 7 (Modelo 49)

\f k»/A
Y
f

Fonte: Colecéo da autora, 2020.

A partir da selecdo do modelo que servira de peca piloto, é feita a escolha do processo de
modelagem, sendo o da modelagem plana feita no sistema CAD/CAM da Audaces. Apos feita a
modelagem, essa foi impressa em uma impressora plotter para facilitar o manuseio dos moldes, que
entdo foram recortados de acordo com cada parte (Figura 149). Por fim, chega-se ao processo de

producdo e retoques, que serao abordados no préximo topico.
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Figura 149 - Modelagem Look 7

Fonte: Coleg&o autora, 2020.

7.2 PRODUCAO

Ao chegar na parte de producéo, o designer ou modelista avaliam as necessidades e retoques
gue possam ser feitos na peca, e entdo, é feita a prova em uma modelo que represente um dos
tamanhos da tabela utilizada (TREPTOW, 2013).

Para a construgdo do cropped foram utilizados 2 tecidos, Ribana e Cirré, possuindo texturas e
elasticidades diferentes. Esta peca foi feita sem necessidade de aviamentos além da linha para seu
fechamento, sendo capaz de ser colocada por ser feita toda de tecido de Malha. Assim como o cropped,
o0 short ndo necessitou aviamentos, apenas a linha, sendo feito de Neoprene e Cirré. Ambas as pecas
sendo fechadas com a costura overloque e acabamento de costura galoneira, com linhas na cor branco
e preto.

J& na parte dos acessérios foram utilizados os moldes digitais que sdo enviados a maquina a
laser que corta o acrilico automaticamente. Com as pecas recortadas, necessita-se molda-las para
tomarem forma, assim sao colocadas em um forno com temperatura de 200°C por 3 minutos. Apés
aquecidas, as pegas de acrilico sdo retiradas com panos e colocadas no manequim para serem
moldadas a méo. Na Figura 150 é mostrado a esquerda a maquina cortando as pegas e a direita as
pecas sendo moldadas a méo.
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Figura 150 - Processo dos acessorios

Fonte: Colecéo da autora, 2020.
Com as pecas em acrilico moldadas, sdo encaixadas as correntes de metal que irdo sustentar
a peca, colocadas com os aviamentos de ganchos, para serem ajustaveis ao corpo.

Na Figura 151 as pegas finalizadas podem ser vistas.

Figura 151 - Pecas finalizadas

Fonte: Colecéo da autora, 2020.
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8 RESULTADOS E DISCUSSOES

O prop0sito deste trabalho foi gerar um contetdo informativo, sobre os tdpicos abordados nas
etapas previamente apresentadas, como a interferéncia da moda na histéria da humanidade, o
movimento cyberpunk, e os processos de sustentabilidade. Quanto a moda, explora-se seu teor
informativo de como cada recorte, peca ou acessoério pode ser crucial para um periodo na histéria,
assim como em movimentos sociais. Feita a relacdo da moda com a histdria-sociedade no primeiro
subitem do referencial tedrico, apresenta-se o movimento cyberpunk, pois a moda € um dos principais
atributos da estética apresentada pelo movimento, sendo assim, capaz de tracar a importancia de uma
colecdo inspirada nesta estética. Por existirem inUmeras fontes de onde podem ser retirados os
elementos visuais do cyberpunk, foca-se apenas nas obras de Ghost in The Shell.

Por meio do cyberpunk foram feitas ligacdes as raizes que inspiraram sua criacdo, como a
cibernética onde é possivel encontrar a esséncia do movimento. Conhecida como ciberespaco, esta
rede é onde o cyberpunk movimenta-se nas narrativas usadas como base de aprendizado sobre este
movimento literario. Este conceito é a base para a introducdo da arquitetura e sociedade cyberpunk,
sendo estas conectadas totalmente a tecnologia, a segunda mais especificamente, representadas
pelos ciborgues, seres que aderem-na ao corpo. Este género também foi inspirado pelo movimento
punk dos anos 70, com foco em sua indumentaria sendo produzida manualmente por seus seguidores,
ligando ao proximo ponto, 0s acessorios.

Neste tépico foram vistas as origens dos acessorios, conectando suas criagcdes ao vestuario e
também ao cyberpunk. Viu-se como necessaria esta analise para mais tarde servir como complemento
para a criagdo e desenvolvimento dos acessorios produzidos neste trabalho. Estes que, foram ligados
a sustentabilidade por serem feitos por meio da reutilizacdo de materiais descartados. Os materiais
usados na colegdo de acessorios foram acrilico e metal, o primeiro por ser possivel seu manuseio,
servindo para criar pecas incomuns, capazes de vestirem qualquer parte do corpo e se juntar a qualquer
peca de vestuario. Ja o uso do metal, deve-se por ser facilmente encontrado, servindo como provedor
dos ajustes as pecas da colecao desenvolvida.

Para o aprofundamento nestes 3 tépicos fundamentais para o desenvolvimento deste trabalho,
a metodologia de Treptow (2013) foi escolhida para servir de guia de pesquisas, processos e producao.
Esta que regeu as analises do consumidor e mercado, dessa forma, propondo as dire¢des que foram
seguidas para a criagdo da colecdo. Na parte das tendéncias, o tema futurista e o minimalista foram os
mais apontados como preferéncia do publico para 2021, sendo entéo, utilizados juntamente ao tema
de inspiragcdo, Ghost in The Shell.

A partir do estudo das referéncias e escolhas de publico, tendéncias e inspiracao, foi feita a
etapa de Design, elaborando painéis que apresentam visualmente todos os tépicos tratados nas
pesquisas e desenvolvimento. Entdo, com essas referéncias imagéticas, foram feitos os esboc¢os da
colecao, sendo transformados em ilustracdes de moda, para 12 serem selecionados. Destes 12 croquis,
foram feitos desenhos e fichas técnicas, representando a colecéo final. Assim que decidida e finalizada,

escolheu-se 1 look para a confecgcéo e materializacéo da colecéo.
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Entdo, as pecas sdo finalizadas com todos os processos e acabamentos feitos, séo
apresentadas no editorial feito pela fotégrafa de moda Mariana Dutra.

Figura 152 — Editorial

Fonte: Colecao da autora, 2020.



Figura 153 - Editorial

Fonte: Colecéo da autora, 2020.
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Figura 154 - Editorial

Fonte: Colecéo da autora, 2020.

Portanto, com todas as fases concluidas deste projeto, foi feito um book contendo todas estas

fases, servindo de material visual da colecado, entregue a banca.
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9 CONSIDERAGOES FINAIS

Este projeto, regido metodologicamente por Treptow (2013), buscou cumprir 0os objetivos de
criar uma colecgéo de outono-inverno 2021 com o viés futurista alinhado ao sustentavel, trazendo o tema
cyberpunk como fonte de inspiracéo criativa do desenvolvimento do vestuario e dos acessorios.

A obra usada como fonte dos elementos cyberpunks, Ghost in The Shell (1989-1996) é aliada
as tendéncias de consumo e moda de 2021. Apresentada com grandes questdes filoséficas de
dualismo da mente-maquina, a obra faz-se de extrema importancia atual, conectada ao avanco da
tecnologia e alienacao social. Ghost in The Shell também apresenta a personagem principal feminina
Motoko Kusanagi, servindo de referéncia para o publico-alvo, como uma mulher forte, protagonista de
sua historia e muito relevante a estética abordada neste projeto.

Por meio da metodologia utilizada, foi possivel reconhecer as diversas possibilidades existentes
no tema cyberpunk, o qual ndo se esgota de obras arquitetnicas, literarias e filosoficas. Logo, sendo
mais uma virtude apresentada e dissecada neste trabalho, servindo de inspiracdo para diversos
projetos futuros com focos diferentes. Assim, apés compreender as origens do movimento cyberpunk
e suas raizes inspiradoras conclui-se os objetivos de analise e conexao do tema com a moda.

Além disso, por trazer tantas questfes dualisticas, o projeto traz a necessidade de duas linhas
de criac@o que se unem ao longo do desenvolvimento, 0 vestuario e os acessorios. Os Ultimos vistos
como fonte da utilizagdo da sustentabilidade na cole¢cdo. Quanto a parte da sustentabilidade, o trabalho
trata a reutilizacdo de materiais descartados como uma fonte de criacdo de novos produtos para a
moda, podendo transformar o comportamento da industria e seus consumidores, servindo de
conscientizacé@o sobre a vida util dos materiais e produtos que consomem.

Portanto, apos realizadas todas as etapas criativas e de desenvolvimento, observa-se a peca
finalizada e a colecéo, atingindo os objetivos ressaltados no inicio deste trabalho, conectando moda,
cyberpunk e sustentabilidade em um sé. Estes processos auxiliaram a conclusdo de quéo repleta de
contelidos a moda €, assim como as raizes inspiradoras do cyberpunk, e as capacidades da renovacao
sustentavel, gerando experiéncias e compreensdes fundamentais para a formacdo académica e

descoberta da criacdo e desenvolvimento dos produtos na moda.
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