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RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo desenvolver uma colecdo de moda com inspiragdo nos
componentes visuais e de significagdo do movimento Digital Trash, referenciando seus elementos
estéticos a partir de tecidos, recortes, composicdes, cores e estampas. Para o desenvolvimento do
projeto utilizou-se a metodologia de Treptow (2013), fundamentada nos processos de criagao,
producéo, e venda de produtos, com adaptacdes especificas para cole¢cdes de moda. Visto isso, a
colecao de roupas unissex Web 2.0 outono/inverno 2021, visa ressignificar elementos do vestuario
cotidiano, através de uma estética inovadora e ainda pouco representada no mercado de moda
brasileiro.

Palavras-chave: Vestuario; Identidade; Sociedade Contemporanea; Internet; Cibercultura;

Ciberespaco; Estética.

ABSTRACT

The present work aims to develop a fashion collection inspired by the visual and meaningful components
of the Digital Trash movement, referencing its aesthetic elements through fabrics, cutouts, compositions,
colors and prints. For the development of the project, the methodology of Treptow (2013) was used,
based on the processes of creation, production, and sale of products, with specific adaptations for
fashion collections. In view of this, the Web 2.0 fall/winter 2021 unisex clothing collection aims to reframe
everyday clothing elements, through an innovative aesthetic that is still underrepresented in the Brazilian
fashion market.

Keywords: Clothing; Identity; Contemporary Society; Internet; Cyberculture; Cyberspace; Aesthetic.
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1 INTRODUCAO

A moda, desde seu surgimento, foi um elemento fundamental para a compreenséo da evolucao
humana. Ainda que nos primoérdios as vestimentas possuissem apenas a funcéo de proteger o corpo
contra fatores externos, com o desenvolvimento da humanidade cria-se um significado muito mais
amplo para tal. Dessa maneira, Braga (2008, p.21) considera que a roupa € o reflexo de uma época ou
da cultura de um povo, e que por meio da moda podemos compreender, também, a mente humana.

Barthes (2005, p. 259) define o vestuario como um objeto que é ao mesmo tempo histérico e
sociolégico, e ressalta que 0 mesmo é um conjunto de elementos carregado de significado, a ponto de
constituir uma relacéo intelectual entre o usudrio e um grupo e € isso que torna o vestuario um fator
social. Logo, como objeto de estudo socioldgico, a moda € vista como uma ferramenta de segregacéo
e classificagédo dos individuos de uma sociedade, processo que com o passar do tempo se aprimora e
absorve novas significagbes, dando origem ao que Barthes (2009) denomina como “Sistemas de
Moda”.

Ainda sobre segregacéo e classificacdo dos individuos, Simmel (1994) explica que parte
substancial do comportamento humano € determinada pelo mecanismo de separacgéo e diferenciacéo.
Ja Baitello JR, (2003, p. 3). enfatiza que o sujeito, por meio da roupa, é capaz de se libertar de sua
prépria biologia e de se transformar no que quiser. Logo, com a moda ocupando a posi¢do de veiculo
transmissor de ideias e também objeto segregaticio, surgem diversos movimentos em prol de
emancipagéo, que dao origem a novas subculturas e estilos, mudando drasticamente o sistema ao qual
a moda serviu durante décadas.

Segundo Holt (2006. p. 36), a diversidade de estilos de vida nas sociedades contemporaneas,
sugere que elas ndo somente evoluem e se modificam com o tempo, mas permite que, também os
individuos transitem de um estilo para outro a medida que a visibilidade desses estilos de vida se altera.
A partir disto, quando os movimentos de moda e os diferentes estilos se unem a tecnologia do mundo
contemporéneo, a moda encontra um novo destino que, por vez, leva a uma realidade na qual meio
digital é o palco das produgdes.

A internet e as plataformas digitais sdo cada vez mais utilizadas e indispensaveis na
disseminacao de mensagens, sendo elas verbais ou visuais, e também oferecem maior facilidade para
a formacgéao de novos grupos e estilos. Segundo dados da pesquisa TIC Domicilios 2018, desenvolvida
pelo Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da Informacéo (Cetic) a quantidade
de brasileiros com acesso a internet subiu de 60% para 70%, totalizando 126,9 milhdes de pessoas
conectadas.

Visto isso, nota-se que a cada ano a internet se torna uma plataforma com maior quantidade
de usuérios, dentre estes, mais de 62% sdo membros ativos de redes sociais, segundo o relatério
intitulado “Digital in: “The Americas” divulgado pelas empresas We are Social & Hootsuite em 2018.
Com as redes sociais sendo acessadas diariamente por mais da metade da populacéo brasileira, se
abre um leque de contetdos que podem ser divulgados e também encontrados facilmente pelos

usuarios a qualquer momento.



A partir disto, torna-se perceptivel que as redes sociais sdo um veiculo fundamental para a
disseminacdo de mensagens e divulgacdo de produtos na sociedade atual. Isso facilita as relagBes
entre emissor e receptor de qualquer ideia manifesta no ambiente virtual, que, por sua vez, encontram
um no outro um local de apoio e compreensdo. Isso acontece devido a uma verossimilhanca presente
no ambiente digital que talvez n&o é encontrada tdo faciimente fora da rede.

Através disso, todas as ideologias contemporéneas e seus elementos visuais, juntamente com
a velocidade de compartilhamento nas redes, surge um fenémeno conhecido como Cibercultura, do
inglés Cyberculture. O mesmo é definido por Levy (1999, p. 17), como o conjunto de técnicas (materiais
e intelectuais), de praticas, atitudes, modos de pensamento e de valores que se desenvolvem
juntamente com o crescimento do Ciberespago.

Adentrando o universo da Cibercultura, encontram-se milhares de jovens que anseiam por
novidade, entre esses, comunidades excéntricas e exoticas que compartilham suas ideias, buscam
contelidos que saciem seus desejos mais profundos e até mesmo alguns que procuram criar vinculos
emocionais dentro da rede. Cria-se assim, devido as potencialidades deste ambiente, a possibilidade
de novos universos quase que opostos ao mundo real, onde tudo é possivel, até mesmo assumir outra
identidade.

Observa-se, portanto, varios universos dentro do Ciberespacgo, e um deles é conhecido como
Digital Trash. Movimento esse que derivou da cultura Trash, o0 mesmo é composto por elementos
visualmente desagradaveis, propositalmente sem sentido, e que vao contra o que geralmente se espera
no ambito da estética. Entretanto como afirma Primo (2007), o DigitalTrash néo é lixo, e reforca a
diferenca entre o mesmo e um simples produto midiatico de qualidade baixa que € normalmente
denominado como “trash”.

Segundo o referido autor, o Digital Trash € um movimento, e possui 0 propésito de afrontar e
questionar as normas estéticas, bem como transmitir ideias de maneira que convoque o espectador a
refletir sobre o surgimento de tal producao, através do visual agressivo, impactante e aparentemente
sem sentido. Esse estilo pode ser encontrado ndo somente no mundo da moda como nas artes em
geral.

Por conseguinte, esta pesquisa sera desenvolvida a fim de explicar a relevancia deste
movimento para o mundo da Moda e sua importancia nas visualidades contemporaneas. Diante disto,
a motivacao para este projeto foi 0 conceito que sera retirado do Digital Trash, para a criagcao da colegao
de moda Web 2.0 outono/inverno 2021, destinada para o publico jovem alternativo que néo se identifica
com a moda comercial.

Para o desenvolvimento do projeto, se adotara a metodologia de Treptow (2013). A escolha
de uma metodologia é de grande importancia no processo de desenvolvimento da colecdo, pois com
sua utilizacéo se diminui o risco de erros. A metodologia escolhida ira auxiliar nos aspectos visuais,
simbdlicos, ergonémicos, de fabricacdo, reducdo de custos, e ainda, somara com 0s aspectos de

sustentabilidade do produto.



1.1 JUSTIFICATIVA

A importancia deste trabalho académico se da pela necessidade de conhecimento a respeito
do movimento Digital Trash, o qual tem se disseminado cada vez mais pelo mundo da Moda. Isso pode
ser observado até mesmo em algumas grifes que adotam um posicionamento “contraditério” de
Antimoda, como por exemplo, a Balenciaga e a Off-White. Isso acaba dando voz a inUmeros jovens
que fazem uso das plataformas digitais para expressar suas ideias e criar vinculo com outras pessoas
que compartilham dos mesmos ideais e necessidades.

De acordo com a pesquisa TIC Kids Online Brasil 2018, aproximadamente 24,3 milhdes de
criangas e adolescentes sdo usuérios de internet no Brasil, o que corresponde a cerca de 86% do total
de pessoas dessa faixa etéria no pais, dentre estes, 82% sdo membros de redes sociais. A pesquisa
foi desenvolvida pelo Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da Informacéo
(Cetic) e também Nucleo de Informacéo e Coordenacao do Ponto BR (NIC).

Logo, observa-se existe uma parte da juventude brasileira é integrante do Ciberespaco, e estao
diariamente imersos no fendmeno da Cibercultura. Tendo em vista os aspectos observados, torna-se
impossivel ignorar a influéncia da internet na vida do jovem e tudo o que este universo dispde para que

0S mesmos se mantenham cada vez mais conectados.
Entretanto, apesar da quantidade de jovens usudrios das midias digitais no Brasil, o Digital

Trash ainda é um movimento pouco conhecido no pais. O mesmo tem se disseminado cada vez mais
entre os famosos, e possui nomes fortes que o representam no mundo da moda, musica e cinema.

Apesar do movimento citado ser cada vez mais comentado nas redes sociais, ainda é pouco
mencionado em meio académico. Portanto, se faz necessaria uma pesquisa que apresente o tema em
questdo para a comunidade académica, trazendo ao conhecimento da mesma 0s objetivos, ideais e
também elementos visuais desse estilo exético de manifestacao.

Logo, esta pesquisa é importante para o meio académico porque traz questdes de cunho
contemporéneo como o Digital Trash e sua relacdo com o campo da Moda, no que diz respeito as
significacdes, para serem discutidas, entendidas e posteriormente aplicadas no desenvolvimento de

uma colec¢é&o de roupas.

1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivo Geral

Desenvolver uma colecao de Moda inspirada nos elementos estéticos do Digital trash,

direcionada ao publico jovem da cena underground.

1.2.2 Objetivos Especificos



e Pesquisar sobre a cultura do Digital Trash;
e Definir linhas de desenvolvimento da colecdo derivadas dos elementos do Digital Trash;

e Desenvolver e materializar os produtos desta colecao.

2 PROBLEMA PROJETUAL

Atualmente, o mercado da moda encontra-se cada vez mais diversificado. Entretanto, ainda
existe a necessidade de maior investimento em colecdes que representem a moda jovem alternativa
do século XXI.

Dentre tantos tdpicos que se tornaram populares na discussao sobre o mercado da Moda dos
ultimos anos, esta a diversidade e a desconstrucdo dos padrées de género e beleza. Marcas como, por
exemplo, a C&A, desenvolveram campanhas em torno desses assuntos, trazendo a tona uma nova
visdo sobre o certo e o errado, o bonito e o feio, dentro de uma cole¢édo de Moda.

Além da quebra de padrdes das cole¢des, algumas marcas como por exemplo a Fenty, fundada
e administrada pela cantora Rihanna, buscaram por desconstruir também os padrées corporais
colocando nas passarelas e campanhas modelos com corpos que evadem do esperado. Isso
influenciou até mesmo a marca Victorias’ Secret a contratar sua primeira modelo plus size! depois de
tantos anos no ramo sendo reconhecida por suas Angels, modelos com corpos considerados perfeitos
aos olhos dos profissionais do ramo.

Visto isso, os exemplos citados acima se relacionam diretamente com o movimento Digital
Trash, pois 0 mesmo tem como caracteristicas fortes a androginia e a desconstru¢ao do corpo humano,
temas bastante atuais no mercado de Moda. O movimento sera referenciado através de seus elementos
visuais e significativos, por meio da sobreposicdo de elementos, que objetiva tornar o visual
esteticamente ambiguo, confuso e impactante.

Logo, torna-se necessario o desenvolvimento de uma cole¢éo de roupas que traga elementos
da estética do Digital Trash, como forma de representar a moda jovem alternativa contemporanea,
trazendo a tona subsidios e topicos de discusséo que sdo atuais e de cunho revolucionario. A pergunta
que fica é, como desenvolver a referida cole¢do, sem, portanto, tornar os elementos estéticos caricatos
ou banais? E como trazer esses elementos de forma que representem a cultura de maneira

representativa e significante?

N&o ha um acordo absoluto sobre quem ou o que se adequa nesta definicdo; todavia, grande parte dos autores e
profissionais da area asseguram que o plus size se da a partir dos manequins 44 ou 46. Betti 2014. Disponivel
em <http://anais-comunicon2018.espm.br/GTs/GTGRAD/GT12/GTGRADUACAO_SGARBI.pdf>. Acesso em
maio de 2020



3 REFERENCIAL TEORICO

Nesse topico serdo apresentados alguns conceitos pertinentes para o desenvolvimento do
trabalho. A fins de melhor entendimento dos temas a serem discutidos, a pesquisa sera dividida em
tépicos, sendo eles, Moda, Ciberespago, Cibercultura, Redes Saociais e Digital Trash. O objetivo é

apresentar a relacéo do fendbmeno Digital Trash com o mundo da moda na sociedade contemporanea.

3.1 A MODA E A SOCIEDADE CONTEMPORANEA

No topico a seguir se apresentara como o fendmeno da Moda se desenvolveu na sociedade
contemporénea.

Para Palomino (2002, p. 8), ao longo do tempo, a Moda sofreu varias mudancas e se
ressignificou diversas vezes. Como afirma a referida autora lidar com moda abrange valores como
imagem, autoimagem, politica, sexo, estética, padrdes de beleza e inovagdes tecnoldgicas.

Ou seja, para lidar com moda na sociedade atual, € necessario estar atento a um leque de
assuntos, pois a sociedade contemporénea se constitui de uma pluralidade cultural, de polarizacédo
social, bem como, a aceleracdo do mercado na sociedade capitalista transforma o consumo de maneira
muito rapida, onde tudo é descartavel.

Segundo Hall (2006) existe uma identidade multipla no sujeito contemporaneo, que deriva do
fenbmeno da globalizacdo. Isso caracteriza uma sociedade que muda frequentemente, busca pela
novidade e os fatores de localizacdo e tempo sdo questionados pois as culturas e etnias estdo
conectadas e possuem uma influéncia direta entre si.

Com essa conectividade percebe-se que a Moda se encontra dominada pela juventude. Ela é
responsavel por uma, entre tantas, revolugées no ambito das tendéncias, ditam os in’s and out’s?, e
lifestyles® do momento. Sabe-se que em um mundo globalizado e conectado, € indiscutivel a relevancia
da imagem para a comunicacdo, portanto, a Moda na sociedade contemporénea carrega consigo o
importante papel de ferramenta ndo-verbal de comunicagéo entre os jovens.

Por outro lado, a globalizagdo resultou também o surgimento de uma sociedade efémera e
multifacetada, onde as coisas sdo passageiras e a necessidade por informacgéo e novidade torna cada
vez mais dificil para os jovens a construcao de uma identidade soélida, o que corrobora para uma
juventude que desconta suas crises identitarias no consumo exacerbado. Ponderando isso, Miranda
(2014 p. 18), considera que 0 consumo se tornou um processo cultural ativo, e a posse de objetos é o
reflexo da personalidade de cada individuo, para ela “nés nos tornamos o que consumimos.”

Para falar da relacao entre a sociedade contemporanea e o universo da moda, é indispensavel
analisar o comportamento consumista do individuo moderno e suas relagdes sociais. Tendo em vista
gue o mundo, devido também ao desenvolvimento tecnolégico, encontra-se atualmente estetizado e é

mediado pelo fluxo intenso de imagens que distorcem o sentido de realidade, desse modo,

2 0 que esta ou ndo em alta.
3 Estilo de vida.
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Featherstone (1995) sugere que a “légica do consumo” é um exercicio de constru¢do de um estilo
pessoal, conscientiza¢éo do eu e também a busca de um prazer subjetivo.

Segundo o referido autor entender a motivacdo do consumidor de moda contemporéneo,
possibilita a compreensao da relacéo entre o ser, o desejar ser, e 0 aparentar ser, topicos que nao se
desvinculam das midias digitais. Além disso, permite também concernir o individuo e seu grupo social,
partindo do ponto de vista de que 0s grupos sociais sdo constituidos por pessoas que almejam estilos
de vida semelhantes.

Giddens (1991) complementa que a sociedade atual é fundamentada em cima da necessidade
do sujeito de assumir um estilo de vida que ndo mais depende das tradic6es e costumes para orientar
a formacao de sua identidade. Logo, isso resulta em uma mudanca de foco do social para o pessoal,
onde a moda torna-se indispensavel no processo da constru¢do de uma identidade que sera fator
decisivo de todas suas escolhas subjetivas e interacBes sociais.

Assim, o processo de constru¢cdo de uma identidade em uma sociedade globalizada com
influéncia direta do meio digital, depende também da midiatizacéo, tendo em vista que a busca por uma
identidade e um grupo ndo mais se resume a satisfacdo pessoal, mas também, a necessidade de
visibilidade que deriva do alto fluxo de compartilhamento de imagens na internet. Logo, a moda na

sociedade contemporéanea possui conexao direta com o ambiente virtual e o ciberespaco.

3.3. CONSIDERACOES SOBRE CIBERESPACO

Nesse topico se abordard algumas questdes relacionados ao Ciberespaco e suas implicacbes

na sociedade contemporanea.

Lévy (2001) desmistificou a teoria dos opostos: o real e o virtual ndo sdo antagbnicos e
influenciam-se mutuamente. Isso significa que, o Ciberespaco ndo é oposto a realidade, e sim uma
ferramenta de aprimoramento, que oferece inUmeras possibilidades e € indispensavel para o
funcionamento da sociedade contemporanea como um todo. De acordo com Rosa (2001), o
Ciberespaco esta mais para um territorio que para uma coisa. Logo, 0 mesmo € o lugar onde ocorre 0
fenébmeno da Cibercultura, no meio virtual.

Tendo em vista a existéncia do Ciberespago como territorio, sabe-se que dentro dele existem
diversas culturas e com isto se amplia a sociabilidade entre individuos. Logo, o Ciberespaco se
relaciona com a Moda, que faz parte da cultura contemporanea, porque através dele os diversos grupos
sociais influenciam e impulsionam o surgimento de tendéncias e de realidades alternativas que testam
até mesmo os limites da criatividade humana. Por meio das redes tudo é possivel, e as cria¢gdes podem
chegar rapidamente em todas as partes do mundo em questdo de segundos.

De acordo com os dados de pesquisas apresentados anteriormente, nota-se que na sociedade
contemporanea o compartilhamento de ideias no ambiente virtual é cada vez mais rapido e necessario,
visto isso, o Ciberespaco permite também uma ampliacdo dos mercados de Moda. Quanto a essa

questao, reporta-se para as consideracdes de Kotler (1999, p.249).
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O ciberespago nos conduzird a uma era em que a compra e venda se tornaréo
mais automatizadas e convenientes. E conclui que [...] os profissionais de
marketing terdo que repensar as bases dos processos pelos quais identificam,
comunicam e fornecem valor para o cliente. Necessitardo melhorar suas
habilidades de gerenciamento de clientes e aliados individuais.

Desse modo, o Ciberespaco permite a ampliagdo dos mercados de Moda e facilita a
transparéncia que gera confianca entre empresa e publico consumidor, além de tudo possibilita que
pessoas se encontrem, compartilhem, questionem e criem, assim, ndo ha limites no virtual.

Além da correlacao entre ciberespaco e o mercado de Moda digital, sabe-se que, conforme
sugerido anteriormente por Rosa (2001), como territério, 0 mesmo é possuidor de uma vastidao de
universos que associadamente déo origem ao fendmeno da cibercultura, sendo essa a responséavel por
toda a midiatizagdo da sociedade contemporanea.

Portanto, sendo a Moda um meio de possibilitar que o ser humano seja quem idealiza ser, e
expresse seu verdadeiro eu, verifica-se que, por meio virtual muitas vezes se rompa com 0 cOrpo
natural, indo além da biologia, para tanto, o Ciberespaco, mais especificamente o fluxo de comunicacéo
intenso inerente do fendmeno da cibercultura, parece o complemento exato para que ideias mais

ousadas e revolucionarias possam surgir quando se une a Moda a rede.

3.2.1 CIBERCULTURA

No tépico a seguir se discutira os fenébmenos relacionados a Cibercultura, o assunto se faz

importante pois a cole¢do a ser desenvolvida estard alicercada em alguns pilares deste conceito.

A Cibercultura é o fendmeno que ocorre dentro do Ciberespaco e é definida por Levy (1999, p.
17), como o conjunto de técnicas (materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de
pensamento e de valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento do Ciberespaco. Ou seja,
0 autor classifica Cibercultura como um conjunto de a¢des, ideais e pessoas, que advém de dentro do
territdrio virtual conhecido como Ciberespaco.

Segundo Lima (2013 apud Cooper e col. 2002 p. 295) estd aparecendo uma reconfiguracdo no
espaco e tempo, que sugere que o modo e o proposito da comunicacdo definem o “publico” e o
“privado”, o que corrobora com as afirmacdes de Debord (1997) relacionadas a questdes de visibilidade
recorrentes na sociedade definida por Lima como sociedade da mobilidade. Isso implica nas colocacfes
de Maffesoli (1997), que sugere que a sociedade atual possui praticas “nédmades” em relagédo a
deslocamentos e também afinidades.

Diante disso, conclui-se que essas praticas confirmam o que foi anteriormente apresentado
mediante colocagfes de Hall (2006), que afirma que a sociedade contemporanea € derivada do
fendmeno da globalizagdo, o que resulta em individuos com multiplos interesses por conta da influéncia
direta entre culturas que é possivel através do ambiente virtual.

A partir disso, direciona-se para algumas questdes: Qual o papel da cibercultura na formacéao
da identidade dos sujeitos diante de uma realidade multifacetada? E também como a cibercultura se

relaciona com os padrdes estéticos, tdo importantes quando se fala a respeito de Moda e Sociedade?
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De acordo com os autores Lipovetsky e Serroy (2015), se vive atualmente o fenébmeno do
“capitalismo transestetico”, onde nao se vendem mais somente produtos, mas sim a beleza, a estética,
a personalidade. O mesmo se define por uma hibridizagcdo da arte, da cultura e do consumo, tudo é
gerado com o objetivo de criar uma tendéncia, e tudo vira arte.

Tendo em vista que a sociedade contemporanea é considerada a sociedade da imagem, temas
relacionados a estética deram origem a novos grupos no universo da Cibercultura que lidam
diariamente com as questdes de autoimagem, que tem relacdo direta com a busca do sujeito pela
criacdo de uma identidade. Debord (1997) discute em seu livro “A Sociedade do Espetaculo” a
necessidade de exposicdo e visibilidade do individuo transestetico, necessidades essas que se
intensificaram com o surgimento das redes sociais.

Quando se fala em necessidade de exposi¢éo e visibilidade lida-se diretamente com o universo
da Cibercultura pois o0 mesmo é resultado do processo de midiatizacdo das relagdes sociais. Conforme
sugere Neto (2006, p. 8), “a intensificagcdo de tecnologias voltadas para processos de conexdes e de
fluxos vai transformando o estatuto dos meios, fazendo com que deixem ser apenas em mediadores e
se convertam numa complexidade maior”, ou seja, a Cibercultura que se inicia como processo de
comunicacao entre individuos plurais, hoje € um fendmeno complexo que abre espacgo para um leque
de discussoes relacionadas a identidade dos sujeitos.

Esse processo de rede de comunicacéo para provedor de normas estéticas pode ser observado
através do desenvolvimento dos primeiros websites* de interagdo social, que inicialmente serviam aos
internautas apenas como uma espécie de diario virtual. Pessoas criavam perfis e compartilhavam suas
experiéncias, ideias, rotina e até mesmo dicas. Esses websites receberam o nome de blogs, e se
tornaram febre entre a juventude na década passada.

O que ndo era esperado, € que estes se tornariam, anos depois, fundamentais para a expansao
do mercado de moda na internet e também para o processo de criagdo da identidade do internauta. A
seguir, sera discutido o desenvolvimento dos websites ao longo da Ultima década até as redes sociais

atuais, indispensaveis para o universo da Moda contemporanea.

3.3 0OS ANOS 2000 E A FEBRE DOS BLOGS: O INICIO DA ERA DAS REDES SOCIAIS

Neste tdpico sera discutido o surgimento dos blogs e qual a sua influéncia na expansao das

redes sociais fundamentais para o mercado de moda atual.

Na década passada, a partir do ano 2000, originou-se uma febre dentro da cibercultura, o
movimento dos blogs, que atraiu a atencdo dos jovens da época. Jovens de diferentes tribos e com
interesses distintos aderiram a moda e assim originou-se um sistema de comunicacgéo virtual que foi
fundamental para o ampliamento das midias sociais.

Para Lévy (1999, p.85), os blogs em seu surgimento serviam como um desvio de navegacao,

situagdo que o autor denominou como navegagao de “pilhagem”, que ocorre quando o internauta se

4 Segundo HEIN, Bruno: “[...] web (rede) e site (sitio ou lugar) [...] significa literalmente “sitio na rede”. Em outra

palavras: “um espaco na web”.” Disponivel em: <https://www.brunoheim.com.br> Acesso em Maio de 2020.
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encontra vagando no universo da internet buscando por algum assunto especifico e de repente desvia-
se do assunto. Existiam blogs para qualquer interesse, viagens, jogos, ciéncia, informatica e
principalmente moda.

Na figura 1, observa-se um dos primeiros blogs adolescentes da internet segundo a revista
Superinteressante, fundado pelo jovem Justin Hall, de 19 anos. Sua pégina tinha como objetivo
compatrtilhar ideias, vivéncias, novidades e também oferecer dicas para outros jovens sobre como criar

e administrar um blog.

Figura 1: Blog Justin’s Homepage, 1994.

Tustin Hall's personal site growing & breaking down since 1994

watch overshare: the links net story search me |contact me

Original Links

This is the way Links from the Underground read, as of January 27, 1994,
That was 4 davs after the first web page visitor from outside my college
January 23. This 1s when it was entitled Justin's Home Page. and
encompassed my getting started info, my picture of me and Ollie, a picture of
Cary Grant on Acid, and my recommended links all in one. The pages were
served off my laptop from my dorm room. Simplicity. Personal web history!

ustin's Home Page

Fonte: Revista Super Interessante, 2020.

Os blogs eram utilizados pelos jovens, de certa forma, como uma forma de diério pessoal pelos
seus administradores. Eles eram compostos por relatos pessoais ou até mesmo informacdes
jornalisticas e cientificas. Quanto a esta questdo Recuero (2003) foi capaz de citar caracteristicas que
fundamentavam a existéncia dos blogs, segundo ele seriam principios de micro contetdo, textos curtos
e padronizados que continham informac6es uteis, e eram atualizados frequentemente.

A definicdo de Blogs ou weblogs como também eram chamados se da segundo Blood (2003,

p. 61) como,

A criacdo de um software que permitiu aos usuarios postar rapidamente
entradas em templates predefinidos que levou a uma explosédo de diarios
curtos, mas o formato cronoldgico inverso permaneceu como uma constante.

E esse formato que determina se uma pagina da web é um weblog.
Segundo Lemos (2002), os blogs possibilitaram que o contato social fosse, pela primeira vez,
desvinculado das midias de controle. Por conta dos blogs, surgiram as primeiras celebridades da
internet, pessoas comuns que receberam reconhecimento de outras pessoas por compartilharem suas
histérias abertamente. Varios individuos que se tornaram reconhecidos na época, hoje em dia tem livros

lancados e/ou seguem carreira no meio digital.
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Logo, com a expansdo dos blogs comecaram a surgir outros modelos de blogs, mais
conhecidos como microblogs, possuiam formato mais atualizado e moderno, sédo os websites que hoje
em dia sdo conhecidos como redes sociais. Entre os microblogs encontram-se o MSN (1999), MySpace
(2000), Fotolog (2002), Orkut (2004), Facebook (2004) e Twitter (2006).

Segundo o Word Spy15, o termo “microblogging” teria sido usado pela primeira vez em 17 de
julho de 2002, por Natalie Solent, em seu blog homénimo. O termo se referia a postagens curtas, ou
seja, compartilhamentos simples e rapidos de ideias ou acdes, o que caracteriza uma diferenca em
relacdo ao contelido dos blogs que possuiam textos mais longos e detalhados.

Mediante o exposto, percebe-se que a partir do surgimento dos microblogs, surge um novo tipo
de contelido, caracterizado por publicagdes mais simples e diretas, fator que é perceptivel atualmente
em todas as redes sociais. Diante disso, serd apresentado o resultado da revolu¢gdo no movimento dos

blogs que deu origem as redes sociais e qual sua importancia no mundo da Moda.

3.4 REDES SOCIAIS E SEU PAPEL NA MODA ATUAL

Neste tOpico sera apresentada a evolucdo das redes socias e sua remodelagdo para
plataformas indispensaveis na indistria da moda atual.

Conforme apresentado anteriormente, na Ultima década surgiram diversas redes sociais que,
até entdo, serviam apenas como espago para que seus usuarios compartilhassem suas ideias, sua
rotina, e conhecessem pessoas com interesses similares. Entretanto, com o passar dos anos, as
mesmas receberam um significado maior, de acordo com Hinerasky (2010), as midias sociais mudaram
a forma como a moda é relatada, consumida e compartilhada.

O que anteriormente era um hobby® acabou por tornar-se um territério repleto de novos
talentos, internautas entusiastas de moda, design e artes no geral usam agora as plataformas digitais
nao somente como diario, mas como forma de divulgar e atrair apoiadores para seus projetos. A
revolugdo no campo das midias digitais possibilita que artistas e designers independentes tenham seus
trabalhos expostos para milhares de pessoas, através de exposi¢des digitais que podem ser feitas com
apenas duas acdes: criar um perfil em alguma rede e postar suas obras.

O que um dia ja foi um processo demorado, atualmente € simples, com um aparelho comum
de smartphone® e acesso a internet, milhGes de jovens tem compartilhado suas criacdes através das
redes sociais. Isso resultou em uma acdo disponibilizada pelas plataformas conhecida como
impulsionamento, essa agdo permite por um custo baixo, aumentar o alcance de qualquer publicacdo

fazendo com que chegue mais longe e a mais pessoas.

SAtividade favorita que serve de derivativo as ocupacdes habituais. = PASSATEMPO "hobby", in Dicionario
Priberam da Lingua Portuguesa [em linha], 2008-2020, Disponivel em <https://dicionario.priberam.org/hobby>
Acesso em jun. 2020.

6Celular com conectividade e funcionalidades semelhantes as de um computador pessoal, notadamente com um
sistema operacional capaz de correr varios aplicativos. = TELEFONE INTELIGENTE "smartphone" in Dicionario
Piberam da Lingua Portuguesa [em linha] 2008-2020, Disponivel em <https://dicionario.priberam.org/smartphone>
Acesso em jun. 2020.


https://dicionario.priberam.org/hobby
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Em vista do que foi apresentado anteriormente, sabe-se que atualmente a sociedade vive o
fendbmeno do capitalismo transestetico (LIPOVETSKY E SERROY, 2015). Além da importancia
mercadolégica das redes sociais para a industria da moda, é necessaria também uma analise sobre o
ambito estético da questdo, que tem relagcdo com as questdes de necessidade de visibilidade e
exposicdo sugeridas por Debord (1997).

Diante disso, Castells (2004, p. 161) se refere a sociabilidade online como uma nova forma de
estar no mundo, identificando a emergéncia do “individualismo em rede” e ressaltando os impactos
dessa forma cultural nas esferas da vida social. Entretanto, para o autor esse individualismo em rede
constitui um modelo social onde os individuos constroem suas redes a partir de afinidades, e ndo uma
rede composta por individuos isolados.

Castells (2004, p.110) também sugere que as redes sociais a partir de certo ponto assumem a
forma de comunidades especificas, essas geradas através de usuarios com interesses em comum e
um mesmo internauta é capaz de fazer parte de varias dessas comunidades. Ao participar dessas
redes, os individuos comecam o processo de desenvolver seu “portfélio de sociabilidade”, ou seja, a
construcdo da sua identidade online.

Em concluséo, as redes sociais tem papel fundamental na formacdo da identidade de um
individuo, logo, a industria da moda em conjunto com o fenémeno da midiatizacao se tornam aliados
com um objetivo comum: possibilitar que o sujeito contemporaneo assuma uma identidade almejada e
consolide sua imagem diante do mundo.

Mediante o exposto, o Instagram é atualmente uma das maiores redes de compartilhamento
de imagens do mundo, no tépico conseguinte sera discutida a importancia dessa rede social para a
construcéo da personalidade do internauta e também a importancia do planejamento estético neste

aplicativo;

3.4.1 AESTETICA NO INSTAGRAM E A IMPORTANCIA DA IMAGEM PARA O MUNDO DA MODA:

Neste tépico sera discutida a importancia do Instagram e sua relacdo com a formagdo da

personalidade do consumidor de moda atual.

De acordo com os dados do aplicativo o Instagram foi lancado em outubro de 2010, pelos
engenheiros de programagéo Kevin Systrom e Mike Krieger, com o objetivo de servir como rede de
compartilhamento de fotos e videos. O mesmo foi comprado em 2012 pelo fundador do Facebook Mark
Zuckerberg por 1 bilhdo de ddlares, na época, a rede ja contava com 100 milhdes de usuarios ativos.

Atualmente, segundo dados do SproutSocial” o Instagram possui mais de 1 bilhdo de usuarios
ativos, 60 milhdes de fotos postadas por dia, 1,6 bilhdes de curtidas diariamente e um engajamento 15
vezes maior que de outras plataformas. O propésito da rede € gerar engajamento para empresas e

perfis pessoais através de fotos e videos.

7 Empresa de software de midias sociais. Disponivel em <https://sproutsocial.com/insights/instagram-stats/>
Acesso em: jun. 2020.


https://sproutsocial.com/insights/instagram-stats/
https://sproutsocial.com/insights/instagram-stats/
https://becoming.instafamous.pro/mind-blowing-instagram-stats/
https://sproutsocial.com/insights/instagram-stats/
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Levando em consideracao que o Instagram é uma rede inteiramente visual, ndo é surpresa que
ao longo do tempo tenha se tornado o ambiente favorito dos internautas que querem desenvolver e
exibir seu estilo através da internet. Ainda com relagdo a isso, Lipovetsky (1989, p.39) sugere que a
moda, além de palco para apreciacao das produgdes alheias, também desencadeou um senso de auto-
observagéo estética, e que, além de estar ligada ao prazer do ver, esta ligada ao prazer de ser visto e
de exibir-se ao olhar do outro.

Visto isso, elabora-se uma andlise sobre os pilares do “movimento aesthetic®” do Instagram,
gue se constitui basicamente por posts® que tem como objetivo principal atrair a atencdo dos usuarios
transmitindo a ideia de vida perfeita, fazendo com que muitos aspirem por essa realidade, mesmo que,
muitas vezes, o que é mostrado nao seja de fato real. Isso se da através de imagens e videos em HD
que mostram usuarios com seus corpos perfeitos, adquirindo objetos de luxo, vivendo momentos
felizes, etc.

A partir disso, sera feita uma andlise sobre o perfil da empresaria Kylie Jenner, que segundo
uma matéria realizada pela revista Todateen??, é a celebridade mais bem paga do Instagram nos dias
de hoje, chegando a cobrar 1 milhdo de ddlares por publicacédo. Isso pelo fato da mesma uma das
celebridades mais influentes da atualidade entre os jovens, chegando a ser responsavel por um dos

maiores padrdes estéticos femininos da ultima década.

3.4.2 KYLIE JENNER COMO FIGURA REPRESENTATIVA DO PADRAO ESTETICO ALMEJADO
PELA JUVENTUDE CONTEMPORANEA

Neste topico serd analisado o perfil da empreséria Kylie Jenner, como exemplo de aspiracdo
estética da atualidade, para que possam ser introduzidos em seguida os conceitos de antiestética que

consolidam o movimento Digital Trash.

Kylie Kristen Jenner, € uma empresaria norte-americana nascida em Los Angeles, Califérnia.

A cagula do famoso “cla” Kardashian-Jenner ficou conhecida apos suas apari¢cdes no reality show!!
Keeping Up With the Kardashians, estrelado por sua familia desde 2007, 0 mesmo possui atualmente
18 temporadas e 226 episddios segundo o site oficial do canal E!. Apesar de suas apari¢des, Kylie ficou
famosa no ano de 2014 ap0és os internautas levantarem uma polémica a respeito dos seus labios que
haviam aumentado significativamente de acordo com algumas fotos publicadas por ela em seu perfil

no Instagram, esses acontecimentos foram transmitidos em varios episodios do reality. (Figura 2).

8 Termo utilizado pelos internautas para conceituar uma estética que é agradavel.

9 Publicacéo feita em uma rede social ou site.

10 Revista brasileira de contetdo juvenil. Disponivel em <https://todateen.uol.com.br/kylie-jenner-instagram/>.
Acesso em jun. 2020.

11 Género de programa de televisdo baseado na vida real.


https://todateen.uol.com.br/kylie-jenner-instagram/
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Figura 2: Foto postada por Kylie em seu Instagram (@XKkyliejenner) no ano de 2014.

Fonte: Eonline, 2020.

Conforme foi mostrado em diversos episédios do programa que foram ao ar em maio de 2016,
muitos internautas estavam questionando a adolescente nas redes sociais a respeito da mudanca, que
até entdo negava ter feito qualquer tipo de procedimento estético, fazendo com que a mesma

publicasse algumas reclamagfes em seu perfil no Twitter (Figura 3).
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Figura 3: Kylie sendo questionada por internautas no Twitter.

\ Kylie Jenner @ @KylieJenner - 27 de out de 2014 v
how long are we gonna talk about this lip thing Imao

4 463 m U 687

elenner

@KylieJenner until you explain this

weet

Fonte: Reproducdo via Twitter, 2020.

A figura acima mostra um tweet feito por Kylie onde ela ironiza “Até quando nés vamos falar
sobre essa coisa dos labios?” e é respondida por uma internauta com “Até que vocé explique isso”,
com fotos onde a mudanca da jovem é evidente.

Algum tempo depois, no episédio 9 da décima temporada de Keeping Up With the Kardashians
intitulado Lip Service que foi ao ar em 10 de maio de 2015 no canal E! Kylie admitiu ter realizado
preenchimento labial temporério algumas vezes durante a adolescéncia, e explicou que isso derivou
de uma inseguranca. Porém, qual a relagédo da polémica dos labios de Kylie com a questéo de estética
a ser discutida? Acontece que, antes mesmo da jovem assumir ter realizado o procedimento, seus
labios ja haviam se tornado uma “febre” entre as adolescentes na época, o que resultou em um dos
desafios mais perigosos da internet, segundo especialistas.

O Kylie Lip Challenge, como ficou conhecido, foi uma brincadeira que surgiu nas redes sociais
entre os anos de 2014 e 2015. Segundo o blog Plataforma (2015), a brincadeira consistia em colocar
os labios dentro de algum gargalo apertado e sugar o ar do recipiente, para que a friccdo por tempo
prolongado gerasse um inchagco anormal nos labios. Acontece que, muitas jovens acabaram se ferindo

e ficando com hematomas sérios, exemplos podem ser observados na figura 4.
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Figura 4: Resultados de algumas jovens apds participarem do Kylie Lip Challenge, 2015.

Fonte: Blog Plataforma, 2020.

Apos toda a polémica, Kylie Jenner se posicionou contra o desafio em suas redes sociais, e
afirmou ndo querer influenciar jovens a mudarem sua aparéncia. Entretanto, devido a influéncia que
Kylie gerou com seus novos labios, no dia 30 de novembro de 2015, a jovem langou no mercado seus
kits labiais contendo um lapis labial e um batom liquido de efeito matte, batizados de Lip Kit by Kylie
(Figura 5), que tiveram seus estoques esgotados em 40 minutos, de acordo com a revista Metrépoles.
Esse teria sido apenas o comec¢o da carreira de influenciadora digital de Kylie.

Figura 5: Kits labiais lancados por Kylie, nomeados de Lip Kit by Kylie, 2015.

KYLIE |KYLIE |KYLIE

MATTE LIQUID LIPSTICK & LIP UNER
AOUGE A LIVRES UDUIDE AT ET CRATON A LIVRES. ROUGE A LIVRES LICLSOE MAT T CRUAYON A LEVRES ROUGE A LIVRES LCUDE MAT 1 CRAYON A LEVWES

Fonte: HollywoodLife, 2020.
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Desde entéo, Kylie se tornou uma das maiores influenciadoras de beleza e estilo de vida para
0s jovens, chegando a ser classificada em primeiro lugar na lista de celebridades mais influentes do
mundo segundo a pesquisa fashion report 2018 da Lyst, uma das plataformas mais importantes de
pesquisa de midias digitais. O nome de Kylie gerou mais de 2 milhdes de buscas associado a artigos
de luxo.

Logo, a influéncia de Kylie ndo se resumiu apenas aos labios, ao longo da vida a influenciadora
realizou outros procedimentos estéticos e cirurgias plasticas, fazendo com que hoje, seu corpo e seu
estilo de vida luxuoso seja aspirado por grande parte da juventude usuaria das redes sociais. Kylie
Jenner possui hoje em julho de 2020, 182 milhdes de seguidores em seu perfil do Instagram, e é a
figura mais representativa na questao de “lifestyle goals!?” ou seja, estilo de vida perfeita almejado
pelos jovens.

No feed?!® de Kylie (Figura 6), encontram-se diversas fotos de objetos de luxo, incluindo carros,
roupas de grife, acessorios e até mesmo fotos das propriedades luxuosas da familia. Tudo isso
transmite a ideia de vida perfeita, conceito que tem sido reforcado na Ultima década por varias
celebridades, fazendo com que a rede se tornasse uma “batalha de egos”, onde tudo é imagem e

aparicao.

Figura 6: feed de Kylie Jenner (@kyliejenner) no Instagram, 2020.

& kyliejenner & Sequir & kyliejenner @ Seguir

H ® @

Fonte: Acesso pessoal via Instagram, 2020.

12 Termo utilizado pelos internautas para definir um estilo de vida perfeito que querem alcancar.
13 Onde ficam as fotos publicadas pelos usuarios no Instagram.
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Entretanto, ndo é somente no ambito da estética que Kylie se tornou uma das maiores
influéncias dos Gltimos anos. De acordo com dados do relatério Year In Fashion 2018, publicado pela
Lyst'# Kylie Jenner foi a primeira colocada na lista de personalidades mais influentes do mundo da
moda no ano de 2018. A jovem ja havia aparecido duas vezes na lista de jovens mais influentes do
mundo da revista Time, nos anos de 2014 e 2015.

Porém, dessa vez, a Lyst revelou que o nome de Kylie foi pesquisado mais de 2 milhdes de
vezes no ano de 2018 associado a artigos de moda de marcas de luxo, como, por exemplo, conjuntos
da Adidas, 6culos de sol da Dior, calcinhas da Victoria’s Secret e vestidos Alexander Wang. No seu
aniversario de 21 anos, Kylie publicou em seu Instagram uma foto usando um vestido rosa (figura 7), e

menos de 48 horas depois, as buscas relacionadas a “pink dresses” ja haviam aumentado em 107%.

Figura 7: Foto de Kylie usando o vestido rosa, no seu aniversario de 21 anos, 2018.

Fonte: Pinterest, 2020.

Além disso, Kylie também foi responséavel pelo surgimento de diversas tendéncias de moda dos

Gltimos anos, algumas delas podem ser observadas abaixo, na figura 8.

14 Maior plataforma global de pesquisa em moda da atualidade. Disponivel em: <https://www.lyst.com/year-in-
fashion-2018/> Acesso em jun. 2020.


https://www.lyst.com/year-in-fashion-2018/
https://www.lyst.com/year-in-fashion-2018/

22

Figura 8: Tendéncias de moda lancadas por Kylie Jenner nos ultimos anos.

Fonte: Desenvolvido pela autora, 2020.

No painel podem ser observadas alguns elementos como o jeans com rasgo traseiro, a t-shirt
oversized com a cintura marcada, a bota over the knee, e também o biker shorts com top cropped,
tendéncias que foram muito avistadas durante os anos de 2018 e 2019. Portanto, ao analisar o principal
padrdo estético almejado pela juventude contemporénea e representado pela influenciadora de moda
e beleza Kylie Jenner, conclui-se que a jovem é uma figura importante quando se trata de estética e
tendéncias, e que isso se deu através das suas mudancas fisicas que viralizaram, influenciando véarios
jovens a querer mudar sua aparéncia, e assim consolidando uma imagem de influéncia direta sobre o
estilo de vida dos seus seguidores.

Contudo, ao definir qual o padrdo estético almejado atualmente pela juventude, serd
apresentado no proximo tépico o fendmeno da antiestética, que € um movimento que vai conta todos
os padrdes apresentados até entdo. Este conceito é importante para este trabalho pois abrange os

conceitos do Digital Trash, objeto de estudo deste trabalho.

3.5 A ANTIESTETICA: CONCEITO QUE CONSOLIDA OS PILARES DO DIGITAL TRASH

Conforme apresentado no tépico anterior, a sociedade midiatizada contemporanea conta com um
padrdo estético almejado por grande parte da juventude, e representado pela influenciadora Kylie
Jenner. Neste topico, sera retratada a existéncia de uma parcela da juventude que luta contra a
disseminacao desses padrdes, e que tem seus conceitos baseados no movimento de antiestética, que
propde o contrario do que a maior parte da midia preconiza.

Como consequéncia da expansao do territorio virtual, surgiram diversos movimentos nas redes

sociais que expressam 0s sentimentos e a criatividade de milhares de jovens mundo afora, isso resultou
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em uma pluralidade de producfes no ambito das artes, design e audiovisual, um desses movimentos
€ o Digital Trash. Ao falar do movimento é impossivel ignorar as questfes de estética e significacédo
gue cercam as mentes produtoras e consumidoras desse tipo de conteldo.

De acordo com Felinto (2008), o Digital Trash tem a fung¢éo de conectar individuos por meio de
mensagens com cunho humoristico, que zombam de algum fato ou realidade. Segundo o autor,
encontrar na internet um sujeito que disponha do mesmo senso de humor gera aproximacao e auxilia
na construcao da identidade da pessoa.

Ainda Lemos (2007), associa o Digital Trash ao movimento cyberpunk, que também faz uso
de uma atitude de "faca vocé mesmo" com tragcos contra culturais, ambos sdo fenbmenos que fazem
uso do excesso produzido pela apropriacdo social das tecnologias de comunicac¢éo, que tende a ser
vista como excesso e lixo dentro da perspectiva das industrias culturais tradicionais. I1sso significa que
a cultura do Digital Trash € um movimento de contracultura, que tem como caracteristicas o exagero,
0 impactante, o humor e a falta de sentido aparente em cima de uma producéo.

Logo, vé-se as producdes do Digital Trash tém como objetivo apresentar uma estética que vai
contra ao que é industrialmente aceitavel. As produc¢des questionam as normas estéticas em vigor e
tem como objetivo fazer o consumidor refletir a respeito do processo de criagdo do produto através
principalmente do impacto visual, e para isso se faz uso de elementos irbnicos, excessivos e/ou
agénero, que em primeiro momento chocam e confundem o espectador, e em seguida o convida a
refletir sobre conceitos que néo sdo levantados diariamente, como relagdes entre bonito e feio.

No ano de 2018, a dupla de fotégrafos SH/Sadler produziu um editorial e concedeu uma Schon!
intitulado Fresh Meat, (Figura 9), que levantava o questionamento “O que € bonito e o que é feio?”. A
dupla levantou no artigo algumas observacbes sobre as questdes atuais de beleza e fizeram

observacfes a respeito da obsesséo pela autoimagem que existe nos dias de hoje.



24

Figura 9: Editorial Fresh Meat, produzido pela dupla SH/Sadler para a revista SCHON!, 2018.

Fonte: Revista SCHON, 2020.

A dupla reforgou também que a midiatizagdo modificou drasticamente a relacdo das pessoas
com a cultura e também suas interagdes sociais, e que os padrdes de beleza que eram antes cobrados
de modelos em revistas, agora sdo apresentados pelo publico nas redes sociais. "Nosso objetivo é criar
imagens draméticas que forgam o espectador a reavaliar o conceito de beleza e desafiar a estética
predominante”.

Ainda sobre desafiar a estética predominante, a dupla de amigos Hannah Rose Dalton e Steven
Raj Bhaskaran, levaram esse conceito a outro patamar. Com 712 mil seguidores atualmente em seu
perfil do Instagram, a marca Fecal Matter fundada pelos designers viralizou com suas producdes que
transformam sua aparéncia de tal forma, que se assemelham a criaturas extraterrestres (Figura 10).

Conforme a dupla afirmou em entrevista concedida a Vogue US em fevereiro de 2018, a marca
engloba produtos ndo somente de moda, mas também de diversas categorias como mdusica, cinema e
politica. Isso faz com que se torne amplamente multifacetada e tenha diversas referencias, tudo isso

com o objetivo de questionar o senso comum e provocar 0 pensamento critico e sem amarras
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Figura 10: Foto publicada no perfil da marca (@matieresfecales) em 2019.

Fonte: @matieresfecales via Instagram, 2020.

A dupla afirma ja ter desenvolvido mais de 10 cole¢cdes em mais de 10 cidades e suas
produ¢des envolvem musica, fotografia, filmes e performances. Uma das cole¢8es recebeu o nome de
“Abandonner” (Figura 11) que em portugués significa abandonar, e trata diretamente questbes de

desconstrucéo da imagem e do ideal de beleza do feminino e masculino.

Figura 11: Colecdo Abandonner by Fecal Matter, 2016.

Fonte: Revista IndieMag, 2020.

Seguindo a linha de pensamento que uma producdo de moda pode envolver diversas

referéncias como mdsica, cinema e também artes plasticas, a marca brasileira independente
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AMORTRASH fundada pelo artista visual e costureiro Jodo Pedro de 22 anos, que assina suas obras
como Poesyapunk, engloba nas suas producdes elementos de diversas areas.

Em entrevista concedida para esta pesquisa em junho de 2020 através do Instagram da marca,
ele afirma que seu estilo é alternativo, flerta com elementos do rock e da cultura digital e acrescenta
“Um mix de referéncias mesmo”. Ao ser questionado sobre o que deseja transmitir através de suas

pecas, ele responde:

“Eu venho da pintura, fago quadros e fui descobrindo as roupas aos
poucos. As roupas sdo como quadros pra mim, onde expresso meu universo,
meus pensamentos, e ndo sé os meus também de quem consome o que eu
fago”.

E afirma também tentar explorar e expor a vontade eminente da juventude contemporanea de
mostrar seus simbolos, seus gostos, seu mundo e sua identidade. Podem ser observadas algumas de

suas pinturas na figura 12.

Figura 12: Mushroom Sessions | e Il, pinturas produzidas por Poesyapunk e publicadas em seu perfil
no Instagram @poesyapunk, 2020.

Fonte: @poesyapunk via Instagram, 2020.

Joao Pedro ressalta que ao criar suas pec¢as pensa em um encontro virtual de culturas, e explica
ser por conta disso que usa nas suas publicagdes letras e palavras em diferentes idiomas, “E uma
brincadeira, mas expressa um pouco da ideia”, afirma. E sugere que esse encontro de culturas é
possivel por conta de a internet ser um ambiente onde o jovem pode fazer parte de mais de um nicho.
“Eu imagino que todo jovem hoje por conta da internet vive mais de um rolé. Pessoas que compram
comigo colam no baile®, mas também curtem Hip Hop, conhecem coisas do Rock n Roll, se inspiram
em artistas mais experimentais, etc.”

Logo, ao observar algumas pecas da AMORTRASH (figura 13), torna-se nitida a explosao de

sentimentos e referéncias sobre os quais Jodo Pedro se refere. O “encontro de culturas” citado pelo

15 Termo utilizado para referenciar o baile funk.
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artista € ilustrado em suas producdes através de elementos visuais impactantes, que atraem o olhar do

publico por fugirem das propostas apresentadas pela indUstria da moda.

Figura 13: Pecas produzidas por Poesyapunk para a AMORTRASH, 2020.

Fonte: @amortrash via Instagram, 2020.

Jodo Pedro ressalta também que apesar de produzir varias roupas, gosta de ter liberdade de
criacdo para customizar diversos produtos ndo somente de vestuario. Segundo ele, seu objetivo é
customizar tudo o que for possivel, como por exemplo malas (figura 14), sapatos e até mesmo méveis,

e diz que recentemente tem trabalhado em um shape de skate.

Figura 14: Mala produzida pelo artista, 2020.

Fonte: @poesyapunk via Instagram, 2020.
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Além disso, conclui falando sobre uma parceria recente que fez com a artista Pamela
(@eexspiravit), onde ambos produzem algumas peg¢as em conjunto, que sdo posteriormente vendidas

no Instagram da marca. Exemplos podem ser observados na figura 15.

Figura 15: Pecas pintadas a mao por Pamela e Poesyapunk, vendidas no perfil da marca no Instagram,
2020.

Fonte: @amortrash via Instagram, 2020.

Entretanto, a possibilidade de trabalhar de forma conjunta com moda e géneros
musicais n&o se limita somente a producées que ilustrem elementos do universo da musica. E possivel
também que esses caminhos se unam através de artistas performistas que sejam figuras significativas
no mundo da mdsica, porém que aprimoram seu conceito através de figurinos impactantes, que
também questionam as normas estéticas vigentes.

Logo, quando se fala sobre afrontar e questionar as normas estéticas, é inegavel a importancia
da cantora Lady Gaga na disseminacdo desse conceito. Desde 2008, quando lancou seu album
intitulado “The Fame”, a cantora ja apresentava um conceito visual exotico e performético. Nunca foi
segredo que as producdes da mesma contavam com visuais icOnicos (Figura 16) e carregados de
significado que foram indispensaveis para a consolidagdo do nome da cantora, que se destacava diante

das outras favs!® da época.

16 Termo utilizado pelos internautas ao referenciar outras cantoras pop da época.
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Figura 16: Alguns looks icbnicos de Lady Gaga.

Fonte: GLAMURAMA, 2020.

Além dos looks utilizados nos videoclipes, a cantora servia o publico com suas apari¢des
impactantes nos red carpets'’, onde sempre se destacou por aparecer com looks “chocantes” que
geravam polemicas e comentarios em todas as midias de comunicagdo. Entre eles, o vestido de carne
crua (Figura 17) que foi usado por ela no MTV Video Music Awards em 2010, se tornou um dos visuais
mais polémicos da artista, gerando inUmeros ataques e criticas negativas dos internautas.

Entretanto, de acordo com informac¢des da revista Veja (2010), Lady Gaga concedeu uma
entrevista ao programa estadunidense The Ellen DeGeneres Show, onde a cantora rebateu as criticas
e explicou o conceito da peca polémica assinada pelo estilista Franc Fernandez. A artista afirmou que
o vestido possuia o objetivo de transmitir a mensagem “eu ndo sou um pedaco de carne”, rebatendo
comentarios machistas e preconceituosos com os quais estava lidando através de um visual chocante

e irdnico.

Termo utilizado para referenciar eventos que recebem artistas de prestigio.
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Figura 17: Vestido de carne utilizado por Lady Gaga no MTV Video Music Awards, 2010.

Fonte: Notibras, 2020.

Em conclusdo, todas as producdes apresentadas nesse topico sao referenciadas em
elementos do antiestético e sdo cultuados pelo movimento Digital Trash, que se relaciona diretamente
com o mundo da moda, pois o movimento propde questionamentos acerca de questdes de cunho
contemporéneo, em que padrdes estéticos até entdo considerados canones sdo questionados. Logo,
o Digital Trash se torna importante para esta pesquisa por ser um veiculo de expressao de ideias de
uma categoria especifica da juventude que € pouco representada pelos padrdes estéticos industriais.

A seguir serd apresentada a metodologia projetual a ser utilizada, que € indispenséavel para o
bom desenvolvimento da colecdo e que sera responsével por interligar todos os topicos apresentados

tornando possivel a realizacao do projeto.
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4 METODOLOGIA

Para o desenvolvimento deste trabalho, foi utilizada como base a metodologia de Treptow
(2013), a qual tem o objetivo de ordenar o processo de desenvolvimento de uma colecdo de Moda.
Essa metodologia é fundamentada a partir de fases, que, em ordem, guiam o trabalho do designer
desde o planejamento até a realizagdo. Para esse trabalho seus topicos estardo adaptados de acordo
com as necessidades do projeto em questdo. Alguns tépicos da metodologia da autora foram aqui
suprimidos, pois, para esse projeto ndo seriam pertinentes por se tratar de uma pequena colecao.

O primeiro passo do desenvolvimento deste projeto, se deu através da fase de Pesquisa em
Moda. Esta é fundamental pois nela se desenvolvem as pesquisas de comportamento, mercado,
tendéncias e tema, que sao cruciais para o desenvolvimento da colecéo pois define todas as dire¢des
a serem tomadas. Esta fase inclui definir o objetivo da colecdo, para quem € destinada, e o que sera
feito a partir disto, todas as pesquisas séo retratadas visualmente em forma de painéis.

Com as questdes acima definidas, direciona-se para a parte de planejamento, onde é feita a
primeira reunido para a constru¢do do Briefing da colegcdo. O mesmo funciona como guia para que
todos os processos sejam realizados com éxito e que tudo seja cumprido.

Em seguida para o pleno desenvolvimento da colecdo partiu-se para a fase do Design, nesta
se aborda as questdes de cartela de cores, aviamentos, tecidos, tépicos que devem ser decididos antes
da fase dos esbog¢os. Bem como, os elementos e principios do design e os elementos de estilo, os
resultados adquiridos nesta fase também devem ser representados visualmente por meio de painéis.
Essa fase abrange também a geracdo de alternativas, as decis@es finais da cole¢éo apdés a finalizacao
dos croquis, e os desenhos finais com fichas técnicas.

Por conseguinte, com as decisfes finais realizadas, chega-se na fase do desenvolvimento,
onde séo realizados os processos de modelagem, tingimento dos tecidos, producdo das pecas pilotos
e por ultimo a producao dos produtos finais.

Por dltimo é realizado o book da colecao, contendo todos os processos definidos nas fases

anteriores e também as fotos das pegas finais
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Logo, a metodologia de Treptow (2013) se adapta aos objetivos deste trabalho, e tera suas fases

apresentadas de modo que auxilie no desenvolvimento do projeto, como mostra o quadro:

Quadro 1: Etapas metodoldgicas sugeridas por Treptow (2013).

Metodologia de Treptow

Pesquisa de Comportamento/ painel

Pesquisa Comparativa de Mercado

Pesquisa de Tendéncias

Pesquisa em Moda Macrotendéncias/ painel

Microtendéncias/ painel

Pesquisa do Tema da Colecéo/ painel

Inspiracéo

Cores

Tecidos

Design Aviamentos

Elementos e Principios do Design

Elementos de Estilo

Esbocos

Croquis

Sele¢éo da Colecédo

Desenhos e Fichas Técnicas

Modelagem
Desenvolvimento Pecas Piloto
Producéo
Book Desenvolvimento do Book

Fonte: Adaptada de Treptow, 2013

O quadro apresentado discrimina as etapas necessarias para o bom desenvolvimento de uma
colecdo de moda, baseado em livros de metodologia que séo deferidos pelo autor do trabalho e
orientador. Nota-se que todas as fases estipuladas sdo indispensaveis para que o projeto se
desenvolva com éxito e os resultados almejados sejam alcancados.

Na préxima sessdo, inicia-se a fase do desenvolvimento do projeto, respeitando o cronograma

estipulado pela metodologia de Treptow (2013).
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5 DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

De acordo com o que sugere Treptow (2013), a fase inicial do projeto conta com a andlise do
publico alvo. Essa, por sua vez, se da por meio da pesquisa de comportamento, que é fundamental
para que seja tracado o perfil do consumidor da colecao em questéo.

5.1 PESQUISA DE COMPORTAMENTO

Mediante o exposto, sabe-se que a moda € um veiculo fundamental de conexao do individuo
com o meio em que vive. Ao desenvolver uma colecao de moda, € necessario, segundo Treptow (2013),
que se estude quem é o publico consumidor em questdo, o0 meio em que vive, e seus interesses.
Através da andlise de comportamento o designer se atenta sobre as demandas do mercado de moda
atual e sua relagdo com as necessidades do seu publico alvo.

Referenciando os autores trabalhados anteriormente, Featherstone (1995) e Miranda (2014)
consideram que o sistema de consumo de moda atual funciona de modo que o publico consumidor
deposita as expectativas de quem almeja ser nos produtos que consome. Logo, o objeto de consumo
€ um reflexo direto da personalidade do consumidor, e o ato de consumir € um exercicio de construgado
do estilo pessoal e conscientizacdo do eu de quem o realiza.

Segundo Abad (2003), se vive atualmente a denominada “juvenilizagdo da cultura”, o jovem
tornou-se valioso para o mercado de moda, pois € responsavel pela definicdo dos grupos sociais que
se influenciam direta e indiretamente. Isso se da por conta também da multifacetagdo do ambiente
virtual, no qual a juventude brasileira esté inserida e ativa na maior parte do seu tempo livre, de acordo
com dados da pesquisa TIC Kids 2018, apresentada anteriormente.

Logo, a fins de compreender melhor o estilo de vida do publico alvo da colecéo, foram feitas
algumas entrevistas com jovens que estdo inseridos nessa realidade. As entrevistas foram
fundamentadas no Mapa da Empatia apresentado pela jornalista Monica Custodio no blog de marketing
Resultados Digitais!®, e as respostas obtidas foram convertidas no desenvolvimento de uma persona,

que ilustrara o perfil do consumidor em analise.

5.1.2 O USO DO MAPA DA EMPATIA COMO BASE PARA A FORMAGCAO DAS PERGUNTAS

De acordo com Treptow (2013, p. 72) a relagdo de uma marca com seu publico consumidor
deve ser afinada. Segundo ela o designer precisa estar atualizado sobre tudo que influéncia seu publico
no momento, seus idolos, seus gostos, entre outros fatores.

Desta forma, € possivel definir o que deve ou néo ser utilizado em uma colecao, ou até mesmo
na propaganda da mesma. Para obter sucesso diante do publico escolhido, é necessario que o designer

saiba quem s&o suas influéncias e com quem se identificam.

18 Blog de marketing digital de resultados. Disponivel em: <https://resultadosdigitais.com.br/blog/mapa-da-
empatia/> Acesso em jul. 2020.


https://resultadosdigitais.com.br/blog/mapa-da-empatia/
https://resultadosdigitais.com.br/blog/mapa-da-empatia/
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A partir disso, com o objetivo de compreender melhor o estilo de vida do publico alvo da colecéo
Web 2.0, foram realizadas algumas entrevistas com jovens que sdo consumidores e entusiastas
movimento Digital Trash, objeto de estudo desta pesquisa. As perguntas foram desenvolvidas de
acordo com o Mapa de Empatia apresentado pela jornalista Monica Custddio no blog de marketing
Resultados Digitais, e adaptadas de forma que contempla o publico alvo em questéo.

O Mapa de Empatia se divide em 6 passos fundamentais para a analise do perfil psicoldgico
do consumidor. A primeira fase abrange questdes de aspecto visual, que visa definir quais sdo os
estimulos visuais do consumidor em questdo, ou seja, 0 que ele vé e como enxerga suas relacdes
perante o ambiente onde vive.

A segunda fase lida com a observagdo sobre que o sujeito ouve, hdo somente em questdes
musicais, mas também inspiracdes, figuras com as quais se identifica, ideias que defende, redes sociais
que mais utiliza, etc. Isso permite que se compreenda qual o tipo de conteldo e informacado a pessoa
recebe no seu dia a dia.

Na terceira fase procura-se entender o que o individuo sente e pensa em relagdo ao mundo.
Analisa-se sua autopercepc¢do diante do mundo e também suas preocupagbes em relagédo a isso,
permitindo que se observe como ele reage em relacao a convivéncia com outras pessoas.

Ja a quarta fase se resume a compreender, a partir disto, como o consumidor fala e age, ou
seja, como se expressa e se posiciona diante de todas as suas percep¢des. Essa fase inclui também
pesquisar sobre o que esse sujeito gosta de fazer.

A quinta fase é onde se observa quais s&o as dores desse consumidor. E onde se compreende
seus medos, suas frustracfes e seus principais obstaculos para alcangar o que almeja. Esse estudo
possibilita que se chegue a sexta e Ultima fase, onde sdo descobertas quais as necessidades reais do
individuo.

Logo, a sexta fase do Mapa da Empatia conclui a analise do perfil psicolégico do consumidor.
Através desses resultados sera possivel entender o que a cole¢édo deve conter para que ndo somente
seja atrativa ao olhar do publico alvo, mas também para que supra suas necessidades.

A seguir, serdo discutidos os resultados obtidos nas entrevistas!® que foram realizadas com
trés jovens consumidores do contetido Digital Trash, esses resultados serdo convertidos na criacao de
uma persona que representara com maior exatidao o estilo de vida do publico alvo da colecéo.

5.1.3 ANALISE DOS RESULTADOS OBTIDOS

ApOs analisar os dados obtidos através das respostas dadas pelos entrevistados, torna-se
perceptivel que apesar de residirem em regides diferentes do pais e possuirem olhares diferentes sobre
alguns aspectos, derivados da personalidade de cada um, todos possuem uma variavel de coisas em
comum. Isso demonstra um padrdo de comportamento que definira o estilo de vida do publico alvo

desta colecao.

19 Perguntas e respostas no apéndice A do trabalho, pagina 74.
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Em suma, foi observado que no que diz respeito a relagdes de amizade, todos afirmam e ter
poucas, porem essas muito intensas e confiaveis. Em relacdo aos ambientes frequentados
cotidianamente, foram citados em geral ambientes académicos, porém acrescentaram que atualmente,
em julho de 2020, permanecem em casa por conta da quarentena decorrente da pandemia do covid-
19.

Em relacédo a referencias de estilo e influéncias, todos ressaltam que ndo séo consumidores de
grandes marcas, tampouco de qualquer marca especifica, apesar de apreciar algumas. Nota-se
também que todas as referéncias citadas foram de artistas internacionais, 0 que sugere que as
visualidades consumidas e apreciadas por esses jovens ndo se referenciam em aspectos da moda
brasileira, mas sim de outros paises. Além disso, todos afirmaram ter como rede social mais utilizada
o Twitter.

Ao analisar seus hobbies e os rolés que frequentam, percebe-se um grande interesse pela area
das artes em geral. Mlsica, moda, desenho e fotografia foram citados como interesses dentre varios
outros. Ja no que concerne aos rolés que frequentam, se caracteriza um interesse por festas e locais
alternativos, que fogem principalmente do espectro de lazer heteronormativo.

Sobre os ideais que defendem, fica evidente que todos se posicionam contra qualquer opressao
& minorias sociais e discursos de 6dio. E nitida a existéncia de um nivel consideravel de empatia e
respeito pela dor do proximo no que se refere a injusticas e intolerancias.

J& a respeito de como se sentem em rela¢cdo ao mundo, sdo notaveis sentimentos como raiva,
frustracdo e principalmente impoténcia que parte de um ponto de vista que vai de realista a pessimista
diante da realidade em que a juventude se encontra atualmente. Também uma vontade de “se
encontrar”, dilema que se relaciona diretamente com o posicionamento de Simmel (1994), que afirma
gue “pertencer” a algo é parte substancial do comportamento humano.

Diante disso, se analisa o papel do fenbmeno da cibercultura, tépico fundamental para o
andamento desta pesquisa, hessa questao. Tendo em vista que o mesmo pode agir a favor ou contra
a busca da juventude por essa sensac¢éo de pertencimento, ja que Hall (2006) conclui que a sociedade
contemporénea tem sido responsavel pelo desenvolvimento de sujeitos com identidades multiplas.

No que tange aos medos, preocupacdes e necessidades desse grupo, se revela um temor
relacionado a ndo alcancar o que se almeja e, diante disso, acabarem por se transformar em alguém
que nao gostariam de ser. E acrescentam que seus principais obstaculos estédo diretamente ligados a
questdes financeiras, além de algumas tendéncias de autossabotagem.

Isso aponta que o publico alvo da colecao é formado principalmente por jovens de classe média
ou entdo suscetiveis a alguma vulnerabilidade financeira. Além disso citam como obstaculo a falta de
iniciativas de apoio a artistas e movimentos independentes, 0 que sugere que esses jovens estdo
inseridos em uma parcela da sociedade que ndo é muito ouvida em relacdo as suas ideias e producdes.

J4 as preocupacbes apresentadas pelos jovens entrevistados estdo relacionadas
principalmente ao futuro, ndo somente pessoal, mas da sociedade como um todo. Essa preocupacao
com o futuro pode sugerir que esse grupo lida com um certo nivel de cobranca e pressao, tendo em
vista que todos apontaram como cendrio ideal almejado obter sucesso e reconhecimento fazendo

aquilo que gostam, resultando em uma boa situacgéo financeira.
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Diante do que foi apresentado, para o topico seguinte foi desenvolvida uma persona cujo perfil
se tracou a partir dos dados obtidos com a andlise das respostas dos jovens entrevistados. O objetivo
€ caracterizar esse grupo social de forma que facilite a compreensédo do seu estilo de vida, para que
assim pudesse ser constituido o painel imagético da pesquisa de comportamento sugerido por Treptow
(2013).

5.1.3 BUYER PERSONA

Conforme apresentado por Revella (2015), a ideia de construir uma Buyer Persona consiste
em desenvolver um prot6tipo de cliente em potencial, a partir de pesquisas e entrevistas feitas com
pessoas reais. Segundo a autora, quando usada corretamente, a metodologia da constru¢cdo de uma
Buyer Persona permite que se compreenda aspectos psicolégicos fundamentais do consumidor,
possibilitando que se elaborem estratégias de promog¢éo dos produtos conhecendo como funciona a
decisao final de compra partindo do ponto de vista do cliente.

Diante disso, neste tdpico sera apresentado o perfil da Buyer Persona desenvolvido a partir dos
dados obtidos anteriormente por meio das entrevistas realizadas (p.35). Com isso, sera possivel
compreender mais profundamente o publico alvo para o qual esta cole¢éo se direciona, que se distingue
do publico consumidor dos produtos oferecidas pela grande indistria da Moda.

Logo, apo6s a andlise dos resultados, define-se que a Buyer Persona que ilustrara o publico alvo
da colecdo Web 2.0 outono/inverno 2021 se chama Angie, jovem de 20 anos, bissexual e moradora
de S&o Paulo capital. A seguir, a anélise completa do perfil.

Angie é uma jovem bissexual de 20 anos, que reside na cidade de S&o Paulo. Filha de pais
divorciados, apresenta relacéo instavel com a familia e também poucos amigos. Apresenta afinidade
maior com os amigos do que com os familiares, além de possuir maior facilidade em criar vinculos
virtuais do que com as pessoas que convive. No momento encontra-se indecisa e preocupada em
relagdo a vida académica, porém tende a preferir areas que envolvem artes e design.

Quanto a referéncias de estilo e influéncias, Angie se inspira em artista internacionais, que além
de serem figuras excéntricas do mundo da musica, possuem ligacdo com o universo da moda. Se
interessa também por artes visuais, buscando seguir nas redes sociais principalmente artistas que
trabalham com colagens, grafite, fotografia, customizacdes e desenho digital.

Em relagdo aos rolés que frequenta, busca sempre por locais e eventos alternativos e de baixo
custo, como por exemplo festas que acontecem na rua ou locais onde vai com 0s amigos para beber e
ouvir masica por conta prépria. Techno, Synthpop e R&B séo seus estilos musicais mais ouvidos,
apesar de gostar de “um pouco de tudo”.

Angie é bastante ativa na internet, e tem como rede social preferida o Twitter, no qual passa
boa parte do seu tempo relatando quase tudo que acontece em sua vida. Procura também seguir
pessoas com as mesmas referéncias, opinides e senso de humor mérbido.

Quanto ao que sente, Angie é uma jovem que enfrenta sintomas de depressao e ansiedade, e
por conta disso faz acompanhamento psicoldgico. Encontra-se geralmente frustrada e revoltada

perante a situagdo em que o mundo se encontra, e ndo possui olhar otimista em relacéo ao futuro.
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Sobre a forma como se expressa, Angie € bem posicionada contra qualquer sistema de
opressdo. Geralmente expde suas opinides politicas nas redes sociais e pode ser bastante critica
mesmo com pessoas proximas quando acredita que estao agindo de forma errénea ou injusta.

Ja em relacéo ao que consome, Angie ndo é consumidora fiel de nenhuma marca. Justamente
por se sentir melhor representada por artistas e designers independentes, busca adquirir a maioria de
seus produtos por meio de lojas pequenas do Instagram e também consome itens de segunda mao de
brechés e repasses de outros internautas.

Isso se da por conta ndo somente de sua situacéo financeira que ndo permite adquirir objetos
caros e de luxo, mas também porgue busca consumir pecas Unicas e que representem o seu estilo
alternativo, 0 que encontra pouco nas grandes marcas. Além disso, Angie é possuidora de um ponto
de vista critico em relagdo ao tempo de uso de um item, portanto acaba optando por marcas que
oferecam pecas que fogem das tendéncias de moda ciclicas, o que permite que sejam usadas por um
periodo de tempo maior.

Mediante o exposto, foi constituido um painel imagético (figura 18) conforme sugerido pela
metodologia de Treptow (2013), que tem como objetivo ilustrar o estilo de vida do publico-alvo da

cole¢do que esta representado por Angie.

Figura 18: Painel Estilo de Vida do Publico-Alvo.
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Fonte: Pinterest, 2020.

No painel, foi representado por meio de elementos visuais caracteristicos o estilo de vida do

publico alvo da colegéo representado por Angie. O objetivo do painel é ilustrar e agregar visualidade a
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pesquisa de comportamento para que melhor se compreenda o estilo de vida do publico com o qual se
pretende trabalhar.

A partir disto, respeitando o que sugere a metodologia de Treptow (2013), é apresentada no
topico seguinte a pesquisa comparativa de mercado. A mesma é fundamental para o bom
desenvolvimento da colecdo pois permite definir quais sdo as marcas que estdo atualmente inserindo

no mercado conceitos semelhantes e direcionados ao mesmo publico consumidor.

5.2 PESQUISA COMPARATIVA DE MERCADO

Neste topico realiza-se a Pesquisa Comparativa de Mercado sugerida pela metodologia de
Treptow (2013), fundamental para esta pesquisa pois permite analisar as marcas concorrentes, que
trabalham sobre o0 mesmo conceito da cole¢cdo Web 2.0 outono/inverno 2021.

De acordo com Treptow (2013, p. 74) um concorrente é “toda aquela empresa que visa ao
mesmo mercado, satisfazendo as mesmas necessidades”. Ou seja, no que diz respeito a esta pesquisa,
0s concorrentes sdo as marcas que estdo apresentando ao mercado pegas com 0 mesmo conceito,
para 0 mesmo publico.

A autora acrescenta ainda que é necessario estar atento as estratégias dos concorrentes para
que se compreenda como atraem os clientes e qual o grau de satisfacdo dos mesmos. Mediante o
exposto, a partir da analise do conceito principal da colecdo, serdo selecionadas algumas pecas
produzidas por outras marcas, que seguem o mesmo conceito da colecdo, visando satisfazer as
necessidades do mesmo publico consumidor.

Tendo em vista que a colegdo sera desenvolvida a partir dos elementos visuais do movimento
Digital Trash, sabe-se que as pecas tendem a ser carregadas de visualidade e referéncias, contendo
composicdes e sobreposicdes de tecidos, cores e elementos de significado referentes a movimentos
artisticos e politicos nos quais se embasa. A partir disto, foram reunidas informacdes que concernem a
produtos de conceito semelhante produzidos por marcas concorrentes, como pode ser observado no

quadro abaixo:



Quadro 2: Pesquisa comparativa de mercado; pecas com sobreposi¢éo de elementos visuais.

Modelo
Empresa
Fabricante OFF-WHITE SKOOT JADED LONDON
Nome FUTURA TOMBOY OG COZY SET ELECTRIC COLLAGE
JACKET LONG SLEEVE T-

SHIRT

Caracteristicas

Blazer formal
multicolorido de
manga longa, com
lapela pontiaguda e
fechamento de
botdo. Bolsos no
peito e na cintura.

Parte superior do
conjunto, gola alta com
ziper e estampa feita de

spray colorido.

Camiseta de manga
longa e gola redonda,
com colagem e
aplicacdo de serigrafia.

Tecido 100%

Tecido 100% poliéster e

Materiais - . - Tecido 100% cotton
poliéster e tinta tinta spray
spray
Unido da alta Confortavel e transmite a . ,
~ Preco mais acessivel e
costura com o sensacao de que o
Street Style, consumidor ndo se contato direto com a
. . modelagem basica importa com o que
Diferencial . marca.
com elementos pensam, porém,
visuais urbanos mantendo a estética
como spray de tinta bougie.
e grafite.
Cor Multicolorido Multicolorido Multicolorido
Preco $1.437,00 $250,00 R$220,68

Fonte: FARFETCH (2020); JADED LONDON (2020).
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Quadro 3: Pesquisa comparativa de mercado; pecas com sobreposicdo de elementos visuais.

Modelo
Empresa
Fabricante JADED LONDON COLLUSION MAISON MARGIELA
VARSITY SCHOOL GRAFITTI PRINT
Nome GRAEFITI PRINT UNISEX GRAFITTI PRINT SWEAT PANTS
WIDE LEG PANTS
JOGGERS
Parte de um Calca unissex com Calca de moletom com
conjunto, calca larga | estampa de grafite e al¢as. estampa de grafite e
Caracteristicas oversized de elastico na cintura.
moletom com
estampa de grafite
colegial e cordao
regulavel na cintura.
. Tecido moletom 60% Tecido moletom 100% Tecido moletom 100%
Materiais . .,
cotton 40% poliéster poliéster cotton
. . Confortavel, Acessivel, visual carregado | Estampada, dois bolsos
Diferencial P R
acessivel, estampa de elementos e vende em frontais, cintura alta e
de grafite sites nao-oficiais. elastica dando
serigrafada. impressao de pernas
mais longas.
Cor Cinza Multicolorido Preto e Branco
Preco R$314,58 $38,40 $440

Fonte: JADED LONDON (2020); COLLUSION (2020); ASOS (2020; FARFETCH (2020).

O quadro acima permite observar que existem no mercado algumas marcas que trabalham com

propostas semelhantes ao da colecdo Web 2.0 outonof/inverno 2021. As marcas citadas acima
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apresentam pecas com o conceito fundamentado na sobreposicdo de elementos visuais, fazendo
referéncia a alguns nichos da cultura urbana e do Street Style.

Diante disso, a Pesquisa Comparativa de Mercado é de fundamental importancia para o
desenvolvimento da colegéo, pois conhecendo o mercado de moda atual e as marcas concorrentes é
possivel definir quais os elementos e estratégias a serem utilizados posteriormente. Levando em
consideracdo as informacfes obtidas, no tépico seguinte realizou-se a Pesquisa de Tendéncias,

préxima etapa a ser definida, seguindo o que sugere a metodologia de Treptow (2013).

5.3 PESQUISA DE TENDENCIAS

Neste tépico é desenvolvida a Pesquisa de Tendéncias, conforme aponta a metodologia adotada para
essa pesquisa, a metodologia de Treptow (2013). Essa etapa é importante para o bom desempenho
do projeto, pois por meio dela o designer analisa o que esta em alta no mercado, e a partir disto quais
tendéncias serdo abordadas, de acordo com o tema da colec¢éo.

De acordo com Erner (2005, p.104), tendéncia € “qualquer fendmeno de polarizagéo pelo qual
um mesmo objeto — no sentido mais amplo da palavra — seduz simultaneamente um grande niamero de
pessoas”. Ou seja, entende-se como tendéncia qualquer fator que seja capaz de atrair uma quantidade
consideravel de pessoas, durante um periodo de tempo determinado.

Nota-se que conforme o tempo passa e a sociedade se desenvolve, as tendéncias se alteram
diversas vezes e cada uma passa por representar uma fase da humanidade. Essa ideia é reafirmada
por Caldas (2004), que aponta que as manifestag6es de Moda e o desenvolvimento tecnolégico sé&o
decisivos para a consolidagéo dos tragos do “espirito” de um tempo.

Visto isso, Treptow (2013, p.72) ressalta que realizar uma pesquisa de tendéncias é
fundamental para o desenvolvimento de uma colecdo. Segundo a autora, € nessa etapa que “se
identifica temas de inspiracdo de outros designers, informacfes sobre cores, tecidos, aviamentos e

elementos de estilo”.

Sobretudo, é importante que a pesquisa de tendéncia seja utilizada para a
comprovacgdo de que as novas propostas que o designer deseja langar estejam
em sintonia com o mercado e ndo como coleta de produtos destinada a mera
reproducdo” (TREPTOW, 2013 p. 83).

Observa-se que a partir da pesquisa de tendéncias o designer conclui quais séo os elementos
gue devem estar em alta no periodo do langamento da sua colecéo, e quais devem servir de referéncia
ou serem evitadas, de acordo com o tema da mesma. Isso confere que seu projeto seja desenvolvido

de acordo com as demandas do mercado de Moda contemporaneo.

5.3.1 Macrotendéncias

De acordo com Gomes e Francisco (2013), as macrotendéncias, também conhecidas como
tendéncias do futuro, séo as tendéncias mais influentes ao longo do tempo em termos de impacto social

e econdmico. Conforme colocacdes dos referidos autores, as macrotendéncias revelam grandes
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padrées de mentalidade e comportamento, o que sugere uma mudanca nos habitos, influenciando
diretamente varios setores da vida social.

Para Gomes (2015), o fendémeno da globalizacdo e o avango do desenvolvimento tecnologico
e comunicacional causaram uma profunda mutagcdo nos comportamentos de consumo do século XX.
Logo, a analise do contexto sociocultural e das tendéncias de consumo permite que uma marca
anteceda as reacdes do publico consumidor, possibilitando que se desenvolvam discursos que vao
diretamente ao encontro das suas necessidades.

Logo, nota-se que estar ciente acerca das tendéncias globais que influenciam diretamente o
contexto cultural da sociedade contemporanea é fundamental para que o designer esteja preparado
para inserir suas cole¢des no mercado. Diante disso, serdo analisadas neste topico as macrotendéncias
para o ano de 2021, no qual a cole¢&o sera lancada.

Apesar dos tristes acontecimentos decorrentes do ano de 2020, como por exemplo a pandemia
do covid-19, um estudo realizado pela WGSN?2° aponta que as macrotendéncias previstas para o ano
de 2021, sugerem um cenario otimista. A empresa afirma que a polariza¢do da renda, a confianca da
China e a eminente destrui¢do do planeta serdo as responsaveis por moldar o consumidor do futuro.

A pesquisa analisa quais sédo 0s sentimentos emocionais que prometem causar maior impacto
na mentalidade dos consumidores durante o ano de 2021. Diante disso, a empresa definiu alguns
fatores denominados de macropropulsores, que serdo os mais influentes sobre o estado psicolégico do
consumidor, definindo assim as principais macrotendéncias previstas para o proximo ano.

Dentre os propulsores determinados pelo estudo da WGSN encontra-se o estado critico no
qual o planeta se encontra. De acordo com isso, pode surgir uma macrotendéncia que propde “o fim
do excesso”, uma economia de recursos.

Outro macropropulsor apontado pela pesquisa é a “mudanga nas relagdes de poder”, em outras
palavras, o crescimento desenfreado da desigualdade social ao redor do mundo. Contudo, a WGSN
visa que o posicionamento dos jovens diante dessas situacfes no ano de 2021 sera de empatia, o que
surge como uma reacao a toda a cultura de propagacédo de 6dio disseminada ao longo de 2020.

Complementando o estudo da WSGN, uma matéria realizada pela Style WF2! apontou algumas
macrotendéncias para o ano de 2021 apresentadas pela coolhunter?? Lorena Botti no evento Vipreview,
realizado pela Vicunha?® em novembro de 2019. As macrotendéncias sdo baseadas no perfil
comportamental dos grupos consumidores previstos para 2021.

Entre elas encontra-se o Natural Punk, que é definido pela Geragdo Z, jovens que carregam
valores otimistas além de lutarem pela ética da indistria da moda, exigindo produg8es sustentaveis.
Nesse grupo encontram-se os ativistas ambientais, adeptos do veganismo e seguidores da l6gica do

consumo consciente.

20_ider mundial em previsdes de tendéncias. Disponivel em:
<https://lwww.wgsn.com/assets/marketing/emails/2019/fc2021/FC2021_Whitepaper_Digital_PT.pdf?alild=eyJpljoi

c016VnYO0ZIVBbTVCY3AxKylsInQiOiJpQzQ4bXc2NVdzRTIKcUFYb2c5clFRPTO0ifQ%253D%253D> Acesso em
jul. 2020.

2lEmpresa de pesquisa e consultoria em moda jeanswear. Disponivel em:
<https://guiajeanswear.com.br/noticias/as-principais-macrotendencias-da-vicunha-para-o-verao-2021/>  Acesso
em jul. 2020.

22 Termo utilizado para referenciar profissionais de marketing que realizam pesquisa de tendéncias.

23 Indastria téxtil mundialmente reconhecida, lider em diversos segmentos.


https://www.wgsn.com/assets/marketing/emails/2019/fc2021/FC2021_Whitepaper_Digital_PT.pdf?aliId=eyJpIjoic016VnY0ZlVBbTVCY3AxKyIsInQiOiJpQzQ4bXc2NVdzRTJKcUFYb2c5clFRPT0ifQ%253D%253D
https://www.wgsn.com/assets/marketing/emails/2019/fc2021/FC2021_Whitepaper_Digital_PT.pdf?aliId=eyJpIjoic016VnY0ZlVBbTVCY3AxKyIsInQiOiJpQzQ4bXc2NVdzRTJKcUFYb2c5clFRPT0ifQ%253D%253D
https://guiajeanswear.com.br/noticias/as-principais-macrotendencias-da-vicunha-para-o-verao-2021/
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Storytellers foi outra macrotendéncia apresentada no evento para o ano de 2021, nessa se
encontram jovens com referéncias vintage, principalmente dos anos 70. S8o jovens auténticos com
diversos interesses, que propde um estilo de consumo fundamentado em customizagdo e
personalizagdo das suas pecas, além de composi¢des carregadas de cores e elementos visuais.

E por Gltimo, a macrotendéncia chamada de Efficient Era acolhe aqueles que vivem em prol da
tecnologia, sem dispensar o conforto e a mobilidade. O grupo é formado por jovens hiperconectados,
que seguem tendéncias de futurismo, onde as pecas recebem elementos contrastantes e detalhes
ex6ticos, como ziperes, costuras e patchworks2* inovadores.

Observa-se que as macrotendéncias para o ano de 2021 se fundamentam a partir de um
contexto sociocultural em que os jovens estdo alinhando tecnologia ao conforto e sustentabilidade.
Diante disso, foi desenvolvido o painel imagético das macrotendéncias (figura 19), conforme sugerido

na metodologia de Treptow (2013).

Figura 19 Painel Macrotendéncias para o ano de 2021.

o
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Fonte: Desenvolvido pela autora, 2020.

O painel acima representa as macrotendéncias para o ano de 2021, segundo os estudos
apresentados pela WSGN e pela matéria publicada pela Style WF fundamentada nos dados
apresentados no evento Vipreview, em novembro de 2019. Logo, vé-se que as macrotendéncias para

2021 estéo associadas a tecnologia, minimalismo de consumo e sustentabilidade.

24 Do portugués: Trabalho com retalhos; pratica de aplicagées no tecido.
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5.3.2 Microtendéncias

As microtendéncias séo tendéncias que influenciam um ndamero reduzido de consumidores. As
mesmas sdo geralmente direcionadas para um nicho especifico e tem menor duracdo, sendo mais
limitadas e retentoras de uma natureza mais focada e podendo também influenciar nas
macrotendéncias, que atuam em nivel global. (GOMES e FRANCISCO, 2015).

Tendo em vista que segundo os dados da WSGN, o ano de 2021 promete uma virada
tecnoldgica alinhada ao consumo consciente, observa-se que as tendéncias apontadas se aliam ao
tema da colecdo a ser desenvolvida. Isso se da porque o movimento Digital Trash, objeto de estudo
desta pesquisa, engloba ao mesmo tempo tecnologia e minimalismo de consumo, pois foge dos
padrdes propostos pela indistria da Moda.

Diante disso, nesse topico serdo analisadas as microtendéncias previstas para o ano de 2021,
de acordo com a proposta da colecdo apresentada. Esse estudo sera importante para o
desenvolvimento do projeto, pois por meio deste se definira quais elementos influenciardo o segmento
de mercado alvo da colecdo Web 2.0 outono/inverno 2021.

De acordo com o portal FashionUnited?®> (2020), a analista de tendéncias Christine Boland,
apresentou em Pakhuis, um seminario onde apontou inimeras tendéncias sazonais para o ano de
2021. Segundo ela, as tendéncias derivam das tensfes sociais da Ultima década.

Boland apontou o denominado Power Display como forte tendéncia para o ano de 2021. A ideia
€ que os designs transmitam uma ideia de poder masculino, que se dard através de modelagens
guadradas e retas, transmitindo a ideia de for¢a e seriedade.

Outra tendéncia apontada pela analista foi batizada de Protest and Rebellion, segundo ela a
tendéncia se compde através de pecas com diversas referéncias, que tem como objetivo fazer alguma
critica ao sistema. Cores vivas e agressivas, frases e simbolos sdo elementos visuais que devem estar
presentes.

Além disso, refor¢cando a ideia de que 2021 caminha em dire¢do a uma moda jovem consciente,
Boland cita “The Beauty of Reuse” como outra tendéncia prevista para o préximo ano. De acordo com
0 que aponta a analista, os excessos de consumo e residuos tém influenciado os jovens
empreendedores a reutilizar os materiais, transformando-os em outra coisa, passivel de ser utilizada
novamente.

Logo, nota-se que as microtendéncias para o ano de 2021 serdo compostas por elementos
fortes, agressivos e de cunho sustentavel. Essa analise foi fundamental para o éxito da pesquisa pois
a partir dela sera reproduzido o painel imagético (figura 20) de microtendéncias, e a partir dele serdo
definidos quais os elementos a serem utilizados no desenvolvimento do projeto, respeitando o que

estara em alta no nicho de mercado alvo da colecdo Web 2.0.

25 Site de noticias sobre moda do Reino Unido. Disponivel em: <https://fashionunited.uk/news/fashion/protests-
and-idealism-5-trends-for-spring-summer-
2021/2020022147633#:~:text=In%20the%20spring%200f%202021,blue'%200r%20in%20neutral%20tones. >
Acesso em jul. 2020.


https://fashionunited.uk/news/fashion/protests-and-idealism-5-trends-for-spring-summer-2021/2020022147633#:~:text=In%20the%20spring%20of%202021,blue'%20or%20in%20neutral%20tones.
https://fashionunited.uk/news/fashion/protests-and-idealism-5-trends-for-spring-summer-2021/2020022147633#:~:text=In%20the%20spring%20of%202021,blue'%20or%20in%20neutral%20tones.
https://fashionunited.uk/news/fashion/protests-and-idealism-5-trends-for-spring-summer-2021/2020022147633#:~:text=In%20the%20spring%20of%202021,blue'%20or%20in%20neutral%20tones.
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Figura 20: Painel de microtendéncias para o ano de 2021.

Fonte: Desenvolvido pela autora, 2020.

No painel acima é possivel observar alguns dos elementos sugeridos por Boland como
tendéncias fortes para 0o ano de 2021. Entre eles, encontra-se a modelagem com linhas fortes e
verticais, que transmitem a ideia de forca masculina, conforme comentado anteriormente.

Além disso, algumas aplicac6es e sobreposi¢cdes de cores, tecidos e palavras, transmitem a
sensacdo de um visual gritante expressivo. Também se observa as tendéncias de sustentabilidade
como por exemplo a reutilizag&do de tecidos e materiais plasticos descartados.

Seguindo o que sugere a metodologia de Treptow (2013), no tdpico seguinte serd abordada a

Pesquisa do Tema, levando em consideracéo as informacdes obtidas através Pesquisa de Tendéncias.

5.4 PESQUISA DO TEMA

Segundo Treptow (2013), o tema da colegdo € uma historia, 0 argumento apresentado pelo
designer. Segundo a autora, a definicdo do tema da colecdo depende da sensibilidade do designer e
da leitura que 0 mesmo faz sobre as tendéncias atuais.

De acordo com o que sugere, a pesquisa do tema de uma colecéo se divide em duas partes,
primdria e secundaria. A pesquisa primaria se da por meio de experiéncias e informacdes obtidas pelo
proprio designer através de vivéncias pessoais, jA a secundaria € feita por meio de informacdes
transcritas por outras pessoas, podendo estar alinhada aos grandes grupos de pesquisa de tendéncias
e mercado. (TREPTOW, 2013)
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Diante disso, o tema escolhido para o desenvolvimento da colecado Web 2.0 outono/inverno
2021 sao os elementos visuais do movimento Digital Trash, movimento que esta alicercado sobre
pilares do fenbmeno da cibercultura. Portanto, as visualidades Digital Trash sdo atraentes para essa
pesquisa por conta do teor antiestético diante do qual sdo fundamentadas as produc¢des do movimento.

O Digital Trash pode ser definido como um fenémeno derivado da cibercultura, que engloba a
producédo e o compartilhamento virtual de conteldos com estética intencionalmente sem sentido, que
acabam viralizando na rede (FONTANELLA, 2009). Além disso, acrescenta que nao ha limites claros
que definam essa categoria, entretanto afirma que para aqueles que estdo acostumados com o
ambiente virtual, o fendmeno é facilmente compreensivel.

Ainda segundo o supracitado autor,

As instituigbes de comunicacdo de massa identificam o trash como
produtos tecnicamente inferiores, que fogem dos padrées e seriam produzidos
por amadores, inferindo aos produtores uma autoridade cultural legitimada pela
competéncia qualitativa (FONTANELLA, 2009 p.4).

Isso sugere que industrias como por exemplo a da Moda e comunicacao, tendem a tratar o
Digital Trash como uma categoria inferior de producdes, tendo em vista que a estética do movimento
anda em desacordo com o que prop&e os grandes mercados. Entretanto, Lemos (2007) associa essa
atitude ao movimento cyberpunk, tendo em vista que ambos trabalham com elementos visuais que
propde criticas a sociedade do consumo, e também partem de uma producdo mais independente.

Ainda segundo Lemos, (2007), a cultura digital € aquela que permite a garimpagem de ideias
e informacdes. O autor ressalta ainda que tudo que a cultura de massa descarta como inatil ou
desagradavel, é na verdade, o que o movimento Digital Trash apresenta como o luxo do excesso.

Logo, observa-se que a estética e visualidade do Digital Trash, tem seus tracos definidos a
partir de uma composicdo visual auténtica, exagerada e impactante, que causa estranhamento aos
olhos daqueles que ndo sédo membros desse nicho especifico da cibercultura, no qual o movimento se
encontra. A partir disto, serdo apresentados a seguir alguns dos principais elementos de composi¢édo

visual que caracterizam a estética do movimento.

5.4.1 Elementos Tecnoldgicos e Futuristas

Dentre os diversos elementos visuais apresentados nas composi¢cfes das obras do Digital
Trash, encontram-se objetos que referem a tecnologia e também tendéncias futuristas ou
retrofuturistas. Conforme pode ser observado na figura 21, imagem retirada do editorial Travel Back To
Millenium, desenvolvido pelo fotégrafo Nicolas Lam para a revista Sick Mag (2020), o movimento Digital

Trash carrega algumas referéncias em comum com o movimento cyberpunk.



Figura 21: Imagem do editorial Travel Back To Millenium de Nicolas Lam para a Sick Mag, 2020
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Fonte: y2kaestheticinstitute via Tumblr, 2020.
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Justamente por ser um movimento que se origina dentro do ciberespaco, é natural que o Digital

Trash carregue alguns aspectos de cunho tecnoldgico, e assim atraia artistas, designers e produtores

de audiovisual que trabalham com elementos futuristas nas suas propostas. Entretanto, existem outros

elementos que também agregam na visualidade impactante do movimento, como, por exemplo, a

inspiracédo nas artes urbanas.

5.4.2 O Grafite e a Pichagéo

Segundo as colocacdes de Honorato (2009), o senso comum distingue o grafite da pichacao

através de elementos gréaficos caracteristicos com expressfes especificas. O autor difere as duas
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manifestagdes partindo do pressuposto de que o grafite se da através de um planejamento técnico,
enquanto a pichacéo é feita de maneira mais rapida, direta e sem elaboracao artistica.

Apesar de ambos serem manifestagdes que acontecem em espacos publicos, Honorato (2009,
p.3 apud Ramos, 1994) acrescenta que a pichacdo (figura 22) esta relacionada com o impulso de
transmitir uma ideia. A mesma surge por meio da urgéncia de compartilhar um argumento que precisa
de atencéo imediata, portanto é realizado de forma mais agressiva, sem planejamento técnico ou

artistico.

Figura 22: Pichac¢&o no Terminal Bandeira em SP, foto por Fabio Vieira, 2017.

Fonte: Pinterest, 2020.

Jéa o grafite (figura 23), esta pouco relacionado com a agressividade, e é diretamente ligado a
uma expressao artistica. Portanto, 0 mesmo se realiza apés uma fase de elaboragdo e planejamento
dos componentes visuais que serdo responsaveis por transmitir a mensagem desejada, logo, 0 mesmo

esta menos ligado a “forga do gesto”.
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Figura 23: Grafite realizado pelo artista e militante do movimento negro Carao, 2019.

Fonte: Arte Sem Fronteiras, 2019.

O grafite e a pichagdo estdo diretamente ligados ao Digital Trash pelo viés de expressao de
uma mensagem para o0 publico de forma impactante, irbnica e ndo necessariamente agradavel
esteticamente. O grafite se relaciona com o movimento pelo fato de ser uma expressédo artistica
impactante e carregada de significado, e a relagdo com a pichagdo se da através das mensagens
agressivas e desagradaveis aos olhos da massa.

Além disso, o grafite e a pichacdo sdo elementos muito presentes no mundo da moda.
Conforme foi apresentado na pagina 47, existem atualmente marcas que trabalham com o conceito de
unir o vestuario e a arte urbana, trazendo um resultado impactante e atrativo ao olhar do publico

consumidor jovem alternativo, isso pode ser observado na figura 24.
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Figura 24: Look composto por pe¢as da marca Skoot, 2020.

Fonte: Pinterest, 2020.

Em sintese, conforme o que foi analisado ao longo do tdpico, define-se a cole¢do a ser
desenvolvida, terd como tema o movimento Digital Trash, fazendo uso dos elementos visuais da
tecnologia, futurismo e também dos movimentos urbanos como o grafite e pichagdo. Para melhor
visualizagdo dos componentes visuais do movimento objeto de estudo desta pesquisa, foi desenvolvido

0 painel imagético do tema, que esta apresentado abaixo, na figura 25.
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Figura 25: Painel tema da colecao.

Fonte: Desenvolvido pela autora, 2020.

A partir disso, junto com os dados obtidos na pesquisa de tendéncia, no tdpico seguinte se
iniciara a etapa do Design. Essa etapa, segundo a metodologia apresentada por Treptow (2013), é de
extrema importancia pois por meio dela o designer definira os elementos fundamentais da colec¢éo,
como, por exemplo, inspiracdo cartela de cores, tecidos e aviamentos. Bem como a elaboracgéo da

geracao de alternativas.
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6.0 DESIGN

Nesta etapa, serdo trabalhados os painéis que servirdo de auxilio para o desenvolvimento da
colecdo Web 2.0 outono/inverno 2021. A seguir, serdo apresentados, respectivamente, os tépicos
inspiracéo; cor; tecidos; aviamentos; elementos e principios do design; elementos de estilo; esbogos;

croquis e os desenhos técnicos, conforme sugere a metodologia de Treptow (2013).

6.1 INSPIRACAO

Para o bom desenvolvimento de uma colecdo de moda, é fundamental que o designer defina
guais sdo suas fontes de inspiracdo. A partir destas é possivel que se encontre uma variavel de
elementos que auxiliardo a compor as visualidades da producéo.

No painel a seguir, constam os elementos que servirdo de inspiracéo para o desenvolvimento
da colecdo. Respeitando as pesquisas de tendéncias e tema, 0s elementos que gque servirdo de apoio
para esta cole¢do sao linhas verticais e formas robustas, aspectos da estética futuristas e arte urbana,

como pode ser observado na figura 26.

Figura 26: Painel de Inspiracao.

Fonte: Desenvolvido pela autora, 2020.

O painel apresenta figuras com linhas e formas sélidas e rusticas, que servirdo de inspiracao
para a modelagem das pecas da colecao, ja os elementos de arte urbana e futurismo servirdo de apoio

para a escolha da cartela de cores, aviamentos e aplicagfes. Os elementos vao de encontro também
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a pesquisa de comportamento, tendo em vista que o publico alvo da colecao séo jovens alternativos e
usuarios ativos da internet e redes sociais.

A seguir, sera desenvolvido o painel que visa definir quais seréo as cores utilizadas na colegao
Web 2.0 outono/inverno 2021.

6.2 CORES

Treptow (2013, p. 111), afirma que no processo de definicdo da cartela de cores de uma colecdo
de moda, o designer deve levar em conta ndo somente as pesquisas realizadas anteriormente, mas
também o mercado e o publico alvo. Diante disso, a cartela de cores da colecédo foi definida em duas
partes.

A fins de valorizar as visualidades do Digital Trash, tema da colecédo, as pecas a serem
reproduzidas serdo compostas por elementos visuais impactantes e agressivos. Além disso, serdo
trabalhados também elementos do grafite e da pichagéo.

Diante disso, definiu-se que a cartela de cores abordara cores neutras, que serdo utilizadas
nas bases, juntamente com as contrastantes cores primarias, que serdo utilizadas nas customizacdes,
aplicacfes e detalhes a serem inseridos posteriormente. As cores podem ser observadas no painel

abaixo, na figura 27.

Figura 27: Cartela de cores da cole¢éo.

PANTONE® ' PANTONE® PANTONE® PANTONE®
11-0608 TCX 15-1147 TCX 16-1324 TCX Black C
S5 Coconut Milk Butterscotch Lark # 202926

HOPE

PANTONE®
13.0751 Tex
High Visibilty

PANTONE®
s02¢
5 44D62C

A

Fonte: Desenvolvido pela autora, 2020.

Observa-se no painel, que as coles selecionadas para a cole¢céo se dividem entre neutras e

contrastantes. Isso se da pelo fato de que as pecas serdo produzidas em tecelagem de tons neutros,
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porém receberdo posteriormente as aplicagdes e customizacdes que serdo feitas com patches, tinta
spray, entre outros materiais contendo tons de vermelho, verde, amarelo e azul.
Definida a cartela de cores, o tdpico seguinte apresentara a escolha dos tecidos que comporéo

a colecéo.

6.3 TECIDOS

De acordo com Jones (2011, p.142), o tecido € o meio de expressao criativa do designer.
Segundo a autora, a escolha dos tecidos ndo provém somente de questdes estéticas, é importante
analisar sobretudo os aspectos ergondmicos, e sé entdo definir qual tecido se adequa melhor a cole¢éo
em questao.

Ainda conforme aponta a supracitada autora, para uma decisdo bem sucedida acerca dos
tecidos, devem ser levados em consideracao aspectos como caimento, peso, pre¢os e disponibilidade.
Bem como mobilidade, temperatura textura e estampas, séo outros fatores que influenciam no resultado
final, podendo comprometer o desenvolvimento da pega caso estes ndo sejam analisados.

Perante a isto, considerando todos os aspectos sugeridos por Jones (2011), definiu-se que os
tecidos utilizados na produgéo da colecdo Web 2.0 outono/inverno 2021 serdo o Two Way (figura 28),
sarja e o cetim. Os tecidos foram escolhidos respeitando o tema da colecao, a pesquisa de tendéncias

e 0 segmento de mercado

Figura 28: Two Way.

Fonte: Pinterest, 2020.

O Two way é um tecido que possui em sua composicao poliéster e elastano, o que propde um
bom caimento e também conforto e mobilidade. Tendo em vista que as pecas da colecdo serao
produzidas a sobre modelagem de alfaiataria, definiu-se que esse tecido é a melhor opcao, respeitando
os fatores fundamentais indicados por Jones (2011). Abaixo, na figura 29, algumas pecas produzidas

com two way.
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Figura 29: Pecas produzidas com two way.

Fonte: Pinterest, 2020.

Conforme analisado na pesquisa de tendéncias apresentada na pagina 48, uma das
microtendéncias previstas para o ano de 2021 sdo os recortes retos e as linhas bem definidas, que
resultam em modelagens mais aquadreladas. Portanto, o two way se adequara as pecas por ser um
tecido de alfaiataria elegante, encorpado e resistente, que sera utilizado para a producédo dos blazers
€ casacos.

Outro tecido escolhido para a cole¢do, € a sarja (figura 30). A sarja é um tecido que se
assemelha ao jeans, porém com maior versatilidade, o que permite que ela seja utilizada em producgdes

muito variadas, podendo abranger tanto pecas em alfaiataria quanto de streetwear.

Figura 30: Tecido Sarja de algodao.

Fonte: Pinterest, 2020.
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Logo, a sarja se adequa a proposta da cole¢do por conta da sua consisténcia, caimento e
versatilidade. O tecido sera utilizado principalmente na produgéo das bermudas e alguns modelos de
calca, pois possibilita um visual mais despojado e informal, gerando um equilibrio entre as pegas da
colegédo que tem como publico alvo o jovem alternativo da sociedade contemporanea. Abaixo, na figura

31, observa-se algumas pecas produzidas com sarja.

Figura 31: Pecas produzidas com sarja.

Fonte: OSKLEN, 2020.
Por fim, para a confeccao dos forros sera feito uso do cetim com elastano (figura 32). O tecido
€ um dos mais utilizados nos forros das pecas de alfaiataria por conta da acessibilidade e conforto,

além de ser um tecido que possui uma variedade de cores, tornando a peca mais elegante.

Figura 32: Cetim.

Fonte: Paludeto, 2020.
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Logo, os tecidos escolhidos para a confeccdo da colecdo séo tecidos resistentes que
sustentardo os elementos de estilo das pecas. Por meio deles serd possivel atribuir as pecas
modelagem e recortes retos e aquadrelados, para que seja trabalhada a questéo da androginia, aspecto
importante do Digital Trash.

Os tecidos escolhidos também permitem que se crie um contraste entre elegancia e
antiestética, 0 que visa representar a questdo da ironia apresentada pelo movimento. Assim, sera
possivel trabalhar com a ideia de intervencdo em uma estética agradavel, que se dara por meio das
aplicacGes e desconstrucdes que serado feitas na modelagem classica.

A sequir, serdo apresentados os aviamentos, elementos importantes para a confeccéo da peca

pois além de funcionais, agregam na composicao visual da roupa.

6.4 AVIAMENTOS

Treptow (2013, p. 122) afirma que além do tecido, os aviamentos sdo materiais fundamentais
para a confec¢é@o de uma peca. Os aviamentos podem ser funcionais, como por exemplo linhas, botdes
e ziperes, que tem uma func¢do na construcdo da peca, e também podem ser apenas decorativos,
agregando ao visual da roupa.

Para tanto, foi desenvolvido o painel dos aviamentos que serdo utilizados na confecgéo das

pecas da colecéo.

Quadro 4: Painel de aviamentos.

Linha Botbes Alcas de nylon Fivelas

Ziper de metal Argolas de metal Ilhés cromado Tinta Spray e de

tecido

Fonte: Desenvolvido pela autora, 2020.
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Todos os elementos apresentados acima devem constar na ficha técnica das pecas. Os
aviamentos escolhidos serdo importantes para a colegdo pois além de funcionais, agregarao
visualidade e valor as pecas,

No tépico seguinte, serdo analisados os Elementos do Design, seguindo a metodologia de
Treptow (2013).

6.5 ELEMENTOS E PRINCIPIOS DO DESIGN

De acordo com Treptow (2013), os elementos e principios do design sédo fundamentais para a
visualidade de uma criagdo de moda. Isso se d& porque, segundo a autora, o conhecimento do designer
acerca destes elementos permite que ele ndo somente 0s siga, como também saiba como quebra-los

de forma coerente, causando uma reacao inesperada no consumidor.

6.5.1 Elementos do design

Segundo Treptow (2013, p. 124), os elementos do design séo linha, cor, textura, padronagem,
silhueta e forma. De acordo com a autora, é funcdo do designer definir a combinacdo desses elementos,
de forma que resulte em uma composi¢do atraente, e acrescenta que essa decisdo € guiada pelos
principios do design.

Dondis (2015), complementa que apesar do resultado final da obra ser a manifestacéo
verdadeira do artista, no caso, |é-se designer, o significado que sera atribuido a mesma depende da
interpretacdo do espectador, que o define de acordo com seus aspectos subjetivos.

Cada um dos elementos citados, recebe uma fun¢éo visual dentro de uma criagdo de moda. A
linha, conforme apontado pela autora, é o tragado que guia o olhar humano, isto &, por meio delas
define-se a dire¢é@o do olhar de quem vé a pecga. Além disso, Dondis (2015, p.57) aponta que “a linha
articula a complexidade da forma”, e também influenciam na percepc¢ao do volume (Treptow, 2013).

Podem ser observados exemplos da influéncia da linha sobre as pecas de roupa a seguir, na figura 33.
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Figura 33: Exemplos de linha em uma roupa.

Fonte: Pinterest, 2020.

As linhas estéo representadas nas pecas tanto nas costuras, quanto nas barras e recortes, e
alteram a percepc¢ao de volume. Jones (2011) aponta que as linhas guiam o olhar do espectador sobre
aroupa, podendo fazer com que olhe pra cima, pra baixo, ou até mesmo para fora e ao redor do corpo,
conforme visto nos exemplos acima.

As cores, por sua vez, sdo o0 primeiro elemento percebido pelo olho humano, e interferem
diretamente na percepcao das formas. A cor além de ser um elemento carregado de informacéo,
também é uma das experiéncias visuais mais impactantes que todos o0s seres humanos tem em comum
(DONDIS, 2015).

Logo, ao observar a cor de um objeto, o cérebro humano tem uma reacéo imediata. Isso resulta
na percepcdo que se tem do elemento, j& que cada cor é responséavel por transmitir uma sensagao
perante os olhos do espectador (Ibidem). Jones (2011) reafirma esse fator, e acrescenta que as cores
escolhidas para uma cole¢éo podem indicar inclusive se a mesma esté de acordo com a estacgéo.

Diante disso, podem ser observadas na figura 34 algumas pecas da colecéo de primavera 2020
da grife Valentino, onde as pecas monocromaticas representam com éxito a cartela de cores da

estacao.
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Figura 34: Colecao Spring 2020 RTW, da grife Valentino.

Fonte: Pinterest, 2020.

E de senso comum que tons de rosa, vermelho e verde sejam associados a primavera. Isso
porque essas cores fazem parte da cartela natural da estacdo, sendo encontradas em diversos
elementos da natureza, como, por exemplo, folhas e flores, o que vai de encontro as colocacdes dos
autores supracitados.

Ja arespeito das texturas, de acordo com Treptow (2013), sdo extremamente importantes pois
por meio dessas se atribui ndo somente visualidade a uma pecga, mas também uma relacao tatil. As
mesmas influenciam nas percepcdes sobre cor e volume, além de serem indispensaveis por conta do
caimento do traje, que est4 interligado com a textura do tecido escolhido.

Para Dondis (2015) o julgamento do olho costuma ser confirmado pela méo, portanto, a textura
deve ser uma experiéncia sensivel e enriqguecedora. A autora afirma também que onde hd uma textura,
0 tato e o olhar coexistem de uma forma especifica, proporcionando uma sensacédo Unica para ambos,
independente do significado associativo que se deposite sobre o objeto. Na figura 35, sdo apresentados

alguns exemplos de texturas que podem compor uma pega.

Figura 35: Exemplos de textura.

Fonte: Pinterest, 2020.
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Ja a padronagem se manifesta em uma criagdo de moda através das estampas, sejam estas
artificiais ou resultantes da prépria producao do tecido (TREPTOW, 2013, p. 127). A autora afirma que
esse elemento pode ser obtido através de aplicagcdes de cores e tecidos, como pode ser observado

nos exemplos da figura 36.

Figura 36: Exemplos de padronagem.

Fonte: Pinterest, 2020

De acordo com Jones (2011), a silhueta representa o contorno e o formato de uma roupa,
sugere que ndo devem existir muitas variagcdes de silhueta em uma colecdo de moda para que o
impacto total ndo se diminua. A silhueta também define o volume da roupa e a percepcao deste quando
a mesma esta sendo vestida, e pode acompanhar os contornos do corpo ou altera-los.

Esse elemento foi utilizado por Christian Dior para revolucionar a moda feminina pds guerra
dos anos 50, através das silhuetas criadas por ele seguindo as linhas das letras A, H e Y, conforme

pode ser observado na figura 37.
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Figura 37: Silhuetas de Christian Dior.

Fonte: Amoremoda, 2020.

A silhueta de uma roupa é composta por formas, logo, Dondis (2015, p. 57), afirma que existem
trés formas basicas: o circulo, o quadrado e o triangulo equilatero, e que a partir de combinag8es entre
essas surgem todas as formas fisicas da imaginagdo humana.

Para Treptow (2013, p.128), as formas podem ser obtidas por meio da juncdo de outros
elementos, tal qual como recortes e aplicagbes. Podem ser percebidos em uma Unica peca diferentes
formas, que sdo observadas através de cores, texturas, padronagens, entre outros. Isso esta ilustrado

na figura 38.

Figura 38: Balmain Spring 2020 RTW.

Fonte: Pinterest 2020.
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Por fim, a pesquisa acerca dos elementos do design é fundamental para este trabalho porque
por meio dela toma-se conhecimento a respeito da importancia da composicdo visual de uma colecéo
e qual sua reagdo no consumidor. Visto isso, serdo apresentados a seguir os principios do design e

sua importancia para a colecdo de moda Web 2.0 outono/inverno 2021.

6.5.2 Principios do design

Os principios do design apresentados por Treptow (2013) se resumem em repeti¢do, ritmo,
gradacéo, radiacdo, contraste, harmonia, equilibrio e proporcdo. Diante disso, serdo conceituados a
seguir cada um dos aspectos citados, para que se compreenda sua importancia para o bom
desempenho desta colecéo.

Em primeiro, a repeticdo segundo Jones (2011) pode se dar por meio da utilizacdo de
elementos de estilo ou detalhes mais de uma vez em uma mesma pecga. Essa repeticdo pode ocorrer
de forma regular ou irregular, porém, é praticamente inevitavel tendo em vista que o corpo humano é
simétrico e, portanto, para a confec¢cdo de uma roupa, € necessério que se espelhe alguns elementos.

Podem ser observados exemplos desse conceito a seguir, na figura 39.

Figura 39: Exemplos de repeticéo.

3
4

Fonte: Pinterest, 2020.

Ja o ritmo, para Treptow (2013) é uma repeticdo que se da através de um padrdo elaborado.
Este pode surgir na estampa da peca bem como na disposi¢éo dos detalhes e aviamentos, de forma
gue suarepeticao gere um padrao visual perceptivel. O ritmo pode ser visualizado nas seguintes pegas,

dispostas na figura 40.



Figura 40: Exemplos de aplicacdo do ritmo
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Fonte: Pinterest, 2020.

Quanto a gradacao, a supracitada autora aponta que essa € uma forma mais complexa de
repeticao. Esta se d4 quando um elemento ou cor aparece em uma propor¢ao, porem vai aumentando
ou diminuindo ao longo da peca, repetidamente. Esse conceito pode ser observado na figura 41.

Figura 41: Exemplos de gradacéo.

Fonte: Pinterest, 2020.
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A radiacéao é definida por Jones (2011, p. 177) como o uso de linhas que se expandem a partir
de um eixo central. Treptow (2013) complementa que os exemplos mais comuns de radiacdo em uma

producéo de moda séo os franzidos e drapeados (figura 42).

Figura 42: Drapeados ilustrando a radiagéo.

Fonte: Pinterest, 2020.

Quanto ao contraste, Dondis (2015, p.119) resume ao significado basico da palavra, estar
contra. Diante disso, o papel do contraste € causar diferenciagédo entre os elementos, fazendo com que
se compreenda os elementos contrapostos pela comparacédo de dessemelhantes. O contraste pode

acontecer entre formas, texturas, e principalmente entre cores, como vé-se na figura 43.

Figura 43: Contraste de cores.

Fonte: Pinterest, 2020.

Ja a harmonia, conforme Treptow (2013, p. 130), ndo é o oposto do contraste, mas sim a uniao

de elementos semelhantes que transmitem a sensacdo de continuidade da peca. Esta pode se dar
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através de misturas de cores, estampas e até tecidos com texturas semelhantes, como pode ser

observado na figura 44.

Figura 44: Exemplos de harmonia transmitindo a sensacéo de continuidade.

Fonte: Pinterest, 2020.

Acerca do equilibrio, Jones (2011, p. 179) sugere que por conta da simetria do corpo humano,
0 sujeito tende a procurar o equilibrio sobre os objetos para que nédo Ihe causem estranhamento. Diante
disso, a autora explica que todos os aspectos de uma colecdo de moda devem cumprir o principio do
equilibrio, ou enté@o explicar o porqué da falta de ordem, quando utilizada propositalmente. A seguir,

exemplos do equilibrio aplicado em algumas roupas (figura 45).

Figura 45: Pegas com equilibrio vertical.

Fonte: Pinterest, 2020.
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Por fim, a proporcao segundo Treptow (2013), € a comparacao de cada um dos elementos de
estilo aplicados na confeccdo como um todo. A autora aponta que a aplicagcdo deste principio nas
criagbes de moda se da principalmente por meio dos aviamentos, quando se analisa se o tamanho dos
aviamentos escolhidos se adequara ao modelo da peca a ser produzida. Abaixo na figura 46, estao
alguns exemplos de pecas produzidas de maneira propositalmente desproporcional, para melhor
entendimento do conceito.

Figura 46: Pecas propositalmente desproporcionais.

Fonte: Pinterest, 2020.

Em sintese, foram apresentados os principios do design e qual sua importancia para a
composicao de uma criagdo de moda. Logo, este topico se faz fundamental para o desenvolvimento do
trabalho porque foi possivel compreender onde e como estes conceitos devem ser aplicados e
trabalhados para que se obtenha éxito na elaboragéo da cole¢cdo Web 2.0 outono/inverno 2021.

Diante disso, no tépico seguinte serdo abordados os elementos de estilo que fardo parte da

composicao visual da cole¢do, com base nos painéis de inspiracéo, tema, tendéncias e publico alvo.

6.6 ELEMENTOS DE ESTILO

Jones (2011) afirma que desenvolver uma colecdo depende de uma unido de elementos que,
em conjunto agem de forma combinante, gerando um produto diferente e inovador. Portanto, é
importante que o designer defina quais serdo os elementos que agregardo na composicdo da sua
colecao.

Logo, para este trabalho, levando em consideracdo as analises e pesquisas realizadas, ficou

definido que os elementos de estilo que fardo parte da composi¢éo da colecdo Web 2.0 outono/inverno
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2021 sdo a modelagem com recortes e formas quadradas e robustas e as aplicacdes que seréo feitas
sobre as pecas base com tinta spray em cores contrastantes, seguindo a linha dos movimentos urbanos
grafite e pichag&o. Esses elementos podem ser observados nos desenhos, que serdo apresentados no

topico seguinte.

6.7 DESENHOS

O desenho de moda é fundamental no desenvolvimento de uma colecao, isso porque através
dele o designer inicia o processo de criacdo da peca, para que possa ser visualizada antes de ser
produzida. Portanto, a seguir serdo apresentados os eshocos elaborados para o desenvolvimento da

colecao.

6.7.1 Esbocos

Para o bom desempenho da colecéo, é necessario que se realize uma geragéo de alternativas.
Isso se d& através dos esbocos, que permitem que o designer teste inUmeras possibilidades, para entao
definir quais fardo parte da sua colec¢éo final.

Diante disso, foram desenvolvidos 112 esbocos, com o propésito de experimentar diversas
alternativas para a colecdo Web 2.0 outono/inverno 2021. Os desenhos apresentam os elementos de
estilo definidos para a colegdo através dos painéis de inspiracdo, tema, tendéncias e publico alvo,
sendo estes as formas quadriculares, sobrepostos por frases e desenhos que referenciados na arte

urbana. Os esbocos podem ser observados a seguir.



Figura 47: Geracao de alternativas.
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Figura 48: Geracao de alternativas.
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Figura 49: Geracéao de alternativas.
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Figura 50: Geracao de alternativas.
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Figura 51: Geracao de alternativas.
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Figura 52: Geracao de alternativas.
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Figura 53: Geracao de alternativas.
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Figura 54: Geracao de alternativas.
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Figura 55: Geracao de alternativas.
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Figura 56: Geracao de alternativas.
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Figura 57: Geracao de alternativas.
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Figura 58: Geracao de alternativas.
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Figura 59: Geracéao de alternativas.
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Ap6s o desenvolvimento da geracdo de alternativas, foram selecionados 50 croquis, que podem

ser observados no tépico a seguir.

6.7.2 Croquis

Nessa fase, foram selecionados 50 croquis para serem desenvolvidos com cores e textura, a
fim de facilitar a visualizacéo das pecas da cole¢cdo. Os croquis da colecdo Web 2.0 outono/ inverno
2021 foram selecionados e desenvolvidos de acordo com a proposta principal da colegéo,

desconstruindo pegas classicas de alfaiataria.



Figura 60: Croqui com cor.
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Figura 61: Croqui com cor.
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Croqui com cor.

Figura 62




Figura 63: Croqui com cor.
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Figura 64: Croqui com cor.
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Figura 65: Croqui com cor.




Figura 66: Croqui com cor.
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Figura 67: Croqui com cor.
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Figura 68: Croqui com cor.
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Figura 69: Croqui com cor.




Figura 70: Croqui com cor.
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Figura 71: Croqui com cor.




Figura 72: Croqui com cor.
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A seguir, serdo selecionados os 12 croquis finais da colecéo, bem como o desenvolvimento de

seus desenhos e fichas técnicas.

6.7.3 Selecao da colecéo

Nesta etapa foram selecionados os 12 looks finais (figuras 73 e 74) que comporéo a colecéo
de outono inverno Web 2.0. Os looks finais da colecéo seguem a linha de desconstrucdo da modelagem

alfaiataria alinhada aos elementos visuais e de significacdo do movimento Digital Trash.
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Figura 73: Sele¢do da colec¢éo.




98

Figura 74: Sele¢édo da colec¢éo.

Na etapa seguinte serdo apresentados os desenhos detalhados e as fichas técnicas dos 12

looks finais da colecéo.

6.7.4 Ficha Técnica

Neste topico podem ser observadas as fichas técnicas (figura 75 a 128) que foram
desenvolvidas para todas as pec¢as que compdem a colecdo. Nas fichas s@o apresentados detalhes,

texturas, bem como os matérias e as cores a serem utilizadas na produgéo.
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Figura 75: Croqui O1.

)O SOOI

Desenvolvido pela autora, 2020.

Fonte



Figura 76: Desenho técnico.
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FICHA TECNICA

PRODUTO: Blazer REF: 001 DATA: 19/10/2020
RESPONSAVEL: Mariana MODELISTA: Mariana COLECAO: WEB 2.0
DESENHO TECNICO

Corte assimétrico

Bolso embutido

DESCRICAO DO PRODUTO GRADE
. . PP| P | M| G |GG|36|38|40]|42]|44|46]48
Bla'zer' unissex fie Tw~o Way com forro fie cetim e corte X XX
assimétrico, dois botdes e bolso embutido. TECIDOS COMPOSICAO
Two Way 95% Poliéster 5% Elastano
Cetim 97% Poliéster 3%Elastano

Fonte: Desenvolvido pela autora, 2020.



Figura 77: Ficha técnica.
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AVIAMENTOS
TIPO CcODIGO FORNECEDOR QUANTIDADE
Botdes Armarinho Nacional 2
Linha Armarinho Nacional 1
Two way Sucessus Tecidos
Cetim Sucessus Tecidos

AMOSTRA TECIDOS

FOTO PECA PILOTO

Fonte: Desenvolvido pela autora, 2020.

CARTELA DE CORES




Figura 78: Desenho técnico.
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FICHA TECNICA

PRODUTO: Bermuda de alfaiataria | REF: 0011

DATA: 19/10/2020

RESPONSAVEL: Mariana

MODELISTA: Mariana

COLECAO: WEB 2.0

DESENHO TECNICO

Botao de metal

Bolsos externos aplicados

DESCRICAO DO PRODUTO GRADE
. L. PP| P | M GG| 3638404244 |46 |48
Bermuda de sarja com corte de alfaiataria e XX XXX
bolsos externos aplicados . TECIDOS COMPOSICAO
Sarja 97% algodao 3% Elastano

Fonte: Desenvolvido pela autora, 2020.



Figura 79: Ficha técnica.
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AVIAMENTOS

TIPO

CODIGO

FORNECEDOR R$/UNID.

QUANTIDADE

Botoes

Armarinho Nacional

1

Linha

Armarinho Nacional

1

Ziper de metal

Armarinho Nacional

1

AMOSTRA TECIDOS

FOTO PECA PILOTO

PANTONE®

15-1147 TCX

Fonte: Desenvolvido pela autora, 2020.

CARTELA DE CORES
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Figura 80: Croqui 02.

Fonte: Desenvolvido pela autora, 2020.



Figura 81: Desenho técnico.
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FICHA TECNICA

PRODUTO: Blazer REF: 002 DATA: 17/10/2020
RESPONSAVEL: Mariana MODELISTA: Mariana COLECAO: WEB 2.0
DESENHO TECNICO

'_' |‘;.‘: ) '”7 i )jj i
X o4 Y s W W

W Bolsos
Argolas de Metal
DESCRICAO DO PRODUTO GRADE
5 ; PP| P M| G |GG|36|38[40[42 |44 |46 |48
Blazer de Two Way com forro de Cetim e argolas de XXX

metal decorativas nas extremidades. TECIDOS COMPOSICAO
Two Way 95% Poliéster 5% Elastano
Cetim 97% Poliéster 3%Elastano

Fonte: Desenvolvido pela autora, 2020.



Figura 82: Ficha técnica.
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Argolas de metal

AVIAMENTOS
TIPO cODIGO FORNECEDOR R$/UNID. QUANTIDADE
Botdes Armarinho Nacional 4
Linha Armarinho Nacional 1
Armarinho Nacional 43

Two Way

Sucessus Tecidos

Cetim

Sucessus Tecidos

AMOSTRA TECIDOS

FOTO PECA PILOTO

PANTONE®

15.1147 TCX

Fonte: Desenvolvido pela autora, 2020.

CARTELA DE CORES




Figura 83: Desenho técnico.
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FICHA TECNICA

PRODUTO: Calga de alfaiataria REF: 0021 DATA: 17/10/2020
RESPONSAVEL: Mariana MODELISTA: Mariana COLECAO: WEB 2.0
DESENHO TECNICO

Ziper de Metal

Botdo de Metal

Bolso embutido

Argola de Metal

DESCRICAO DO PRODUTO GRADE
Calga de alfaiataria com argolas de metal decorativas e EE L E LT GG 3)2 3)2 ;2 ;% ;2 L.
bolsos traseiros embutidos. -
TECIDOS COMPOSICAO
Two Way 95% Poliéster 5% Elastano

Fonte: Desenvolvido pela autora, 2020.



Figura 84: Ficha técnica.
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Argolas de metal

AVIAMENTOS
TIPO CODIGO FORNECEDOR R$/UNID. QUANTIDADE
Botdes Armarinho Nacional 1
Linha Armarinho Nacional 1
Armarinho Nacional 32

Ziper de metal

Armarinho Nacional

1

Two Way

Sucessus Tecidos

AMOSTRA TECIDOS

FOTO PECA PILOTO

PANTONE®

15.1147 TCX

Fonte: Desenvolvido pela autora, 2020.

CARTELA DE CORES
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Figura 85: Croqui 03.

Fonte: Desenvolvido pela autora, 2020.



Figura 86: Desenho técnico.
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FICHA TECNICA

DATA: 14/10/2020

PRODUTO: Blazer REF: 003
RESPONSAVEL: Mariana MODELISTA: Mariana COLECAO: WEB 2.0
DESENHO TECNICO

Silk Screen

DESCRICAO DO PRODUTO GRADE
Blazer cropped unissex de Two Way com forro de cetim PP P 1M G GG.36 138 (40 | 42 (44 146 1 48
e serigrafia em Silk Screen nas mangas. X[ X[ X -
TECIDOS COMPOSICAO
Two Way 95% Poliéster 5% Elastano
Cetim 97% Poliéster 3% Elastano

Fonte: Desenvolvido pela autora, 2020.



Figura 87: Ficha técnica.

AVIAMENTOS

TIPO

CODIGO

FORNECEDOR

R$/UNID.

QUANTIDADE

Botdes

Armarinho Nacional

2

Linha

Armarinho Nacional

1

Two Way

Sucessus Tecidos

Cetim

Sucessus Tecidos

AMOSTRA TECIDOS

FOTO PECA PILOTO

Fonte: Desenvolvido pela autora, 2020.

CARTELA DE CORES
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Figura 88: Desenho técnico.

FICHA TECNICA

PRODUTO: Calga de alfaiataria

REF: 0031

DATA: 14/10/2020

RESPONSAVEL: Mariana

MODELISTA: Mariana

COLECAO: WEB 2.0

DESENHO TECNICO

Bolso frontal

Bolso traseiro
Alga de Nylon
Argola de Metal
Pesponto
DESCRICAO DO PRODUTO GRADE

Calga de alfaiataria com detalhes em algas de nylon e PP1PIMIG |GG ;2 ;2 ;2 ;2 ‘s‘é 46 1 48
argolas de metal que simulam amarragdes. TECIDOS COMPOSICAO

Two Way 95% Poliéster 5% Elastano

Fonte: Desenvolvido pela autora, 2020.
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Figura 89: Ficha técnica.
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AVIAMENTOS
TIPO CODIGO FORNECEDOR R$/UNID. QUANTIDADE
Botdes Armarinho Nacional 1
Linha Armarinho Nacional 1
Argola de metal Armarinho Nacional 4
Ziper de metal Armarinho Nacional 1
Algas de nylon Armarinho Nacional 1 rolo
AMOSTRA TECIDOS
FOTO PECA PILOTO
CARTELA DE CORES

Fonte: Desenvolvido pela autora, 2020.
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Figura 90: Croqui 04.

Fonte: Desenvolvido pela autora, 2020.



Figura 91: Desenho técnico.

FICHA TECNICA
PRODUTO: Sobretudo REF: 004 DATA: 17/10/2020
RESPONSAVEL: Mariana MODELISTA: Mariana COLECAO: WEB 2.0
DESENHO TECNICO

Dobradura

o
Arte em Tinta Spray
DESCRICAO DO PRODUTO GRADE
PP/ P | M |G |GG[36]|38[40 42|44 4648
Sobretudo de Two Way com forro de cetim
com aplicagdo de tinta spray. TECIDOS COMPOSICAO
Two Way 95% Poliéster 5% Elastano
Cetim

97% Poliéster 3%Elastano

Fonte: Desenvolvido pela autora, 2020.
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Figura 92: Ficha técnica.
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PANTONE®

15-1147 TCX

Fonte: Desenvolvido pela autora, 2020.

AVIAMENTOS
TIPO CODIGO FORNECEDOR R$/UNID. QUANTIDADE
Botdes Armarinho Nacional 1
Linha Armarinho Nacional 1
Tinta Spray Color Tintas 1
Two Way Sucessus Tecidos
Cetim Sucessus Tecidos
AMOSTRA TECIDOS
FOTO PECA PILOTO
CARTELA DE CORES
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Figura 93: Croqui 05.

Fonte: Desenvolvido pela autora, 2020.



Figura 94: Desenho técnico.

FICHA TECNICA

PRODUTO: Blazer REF: 005 DATA: 20/10/2020
RESPONSAVEL: Mariana MODELISTA: Mariana COLECAO: WEB 2.0
DESENHO TECNICO

Arte com Tinta Spray;

Bolso embutido

Costura
DESCRICAO DO PRODUTO GRADE
. PP| P | M|[G |GG|36[38|40[42 444648
Blazer de Two Way com forro de Cetim, com X1 XX
aplicacdes em tinta spray. TECIDOS COMPOSICAO
Two Way 95% Poliéster 5% Elastano
Cetim 97% Poliéster 3% Elastano

Fonte: Desenvolvido pela autora, 2020.
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Figura 95: Ficha técnica.
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AVIAMENTOS
TIPO CODIGO FORNECEDOR R$/UNID. QUANTIDADE
Botdes Armarinho Nacional 4
Linha Armarinho Nacional 1
Tinta Spray Color Tintas 1
Two Way Sucessus Tecidos
Cetim Sucessus Tecidos
AMOSTRA TECIDOS
FOTO PECA PILOTO
CARTELA DE CORES

PANTONE®
110608 TCX
Coconut Milk

Fonte: Desenvolvido pela autora, 2020.



Figura 96: Ficha técnica.

120

FICHA TECNICA

PRODUTO: Calga de alfaiataria

REF: 0051

DATA: 20/10/2020

RESPONSAVEL: Mariana

MODELISTA: Mariana

COLECAO: WEB 2.0

DESENHO TECNICO

Bolso frontal

Arte com Tinta Spray

Barra pespontada

DESCRICAO DO PRODUTO GRADE
o _ . PP| P [M][ G [GG[36[38]40][42[44[46]48
Calca de alfaiataria com aplicagdes em tinta spray. X | XTI XXX
TECIDOS COMPOSICAO
Two Way 95% Poliéster 5% Elastano

Fonte: Desenvolvido pela autora, 2020.



Figura 97: Ficha técnica
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AVIAMENTOS
TIPO CODIGO FORNECEDOR QUANTIDADE
Botdes Armarinho Nacional I
Linha Armarinho Nacional 1
Tinta Spray Color Tintas 1

Ziper de metal

Armarinho Nacional

AMOSTRA TECIDOS

FOTO PECA PILOTO

CARTELA DE CORES

PANTONE®
11-0608 TCX
Coconut Milk

Fonte: Desenvolvido pela autora, 2020.
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Figura 98: Croqui 06

L
b

Fonte: Desenvolvido pela autora, 2020.



Figura 99: Desenho técnico.
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FICHA TECNICA
PRODUTO: Blazer REF: 006 DATA: 20/10/2020
RESPONSAVEL: Mariana MODELISTA: Mariana COLECAO: WEB 2.0
DESENHO TECNICO
Aplicacdo de Stencil
DESCRICAO DO PRODUTO GRADE
PP| P M| G |GG|36|38[40[42 |44 |46 |48
Blazer cropped unissex de Two Way com forro de X[ XX
Cetim, com aplicagao de stencil. TECIDOS COMPOSICAO

Two Way 95% Poliéster 5% Elastano
Cetim 97% Poliéster 3%Elastano

Fonte: Desenvolvido pela autora, 2020.



Figura 100: Ficha técnica.
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AVIAMENTOS
TIPO CcODIGO FORNECEDOR R$/UNID. QUANTIDADE
Botdes Armarinho Nacional 2
Linha Armarinho Nacional 1
Tinta spray Color Tintas 1
Two Way Sucessus Tecidos
Cetim Sucessus Tecidos
AMOSTRA TECIDOS
FOTO PECA PILOTO
CARTELA DE CORES

Fonte: Desenvolvido pela autora, 2020.

PANTONE®

13.0751 TEX
High Visibility




Figura 101: Desenho técnico.
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FICHA TECNICA

PRODUTO: Saia de alfaiataria REF: 0061

DATA: 20/10/2020

RESPONSAVEL: Mariana

MODELISTA: Mariana

COLECAO: WEB 2.0

DESENHO TECNICO

Bolso Frontal

Stencil

Botoes de Metal

Arte com Tinta Spray

DESCRICAO DO PRODUTO GRADE
. . PP| P | M| G |GG|36|38[40]|42 444648
Saia midi de Two Way com botdes de metal e X XTI XXX
aplicacdes de stencil e tinta spray. TECIDOS COMPOSICAO
Two Way 95% Poliéster 5% Elastano

Fonte: Desenvolvido pela autora, 2020.



Figura 102: Ficha técnica.
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AVIAMENTOS

TIPO CODIGO

FORNECEDOR

R$/UNID.

QUANTIDADE

Botdes

Armarinho Nacional

6

Linha

Armarinho Nacional

1

Tinta spray

Color Tintas

1

AMOSTRA TECIDOS

FOTO PECA PILOTO

CARTELA DE CORES

Fonte:

PANTONE®

13.0751 TEX
High Visibility

Desenvolvido pela autora, 2020.
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Figura 103: Croqui 07.

Fonte: Desenvolvido pela autora, 2020.



Figura 104: Desenho técnico.

FICHA TECNICA

PRODUTO: Blazer REF: 007 DATA: 20/10/2020
RESPONSAVEL: Mariana MODELISTA: Mariana COLECAO: WEB 2.0
DESENHO TECNICO

Arte em Tinta Spray

Arte em Tinta Spray
DESCRICAO DO PRODUTO GRADE
. . PP| P | M|G |GG[36|38[40 |42 |44 |46 |48
Blazer unissex de Two Way com forro de Cetim e X[ XX
apllCﬁQGeS em tinta spray. TECIDOS COMPOSICAO
Two Way 95% Poliéster 5% Elastano
Cetim 97% Poliéster 3% Elastano
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Fonte: Desenvolvido pela autora, 2020.



Figura 105: Ficha técnica.
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PANTONE®
11-0608 TCX
Coconut Milk

AVIAMENTOS
TIPO CODIGO FORNECEDOR R$/UNID. QUANTIDADE
Botdes Armarinho Nacional 4
Linha Armarinho Nacional 1
Tinta Spray Color Tintas 1
Two Way Sucessus Tecidos
Cetim Sucessus Tecidos
AMOSTRA TECIDOS
FOTO PECA PILOTO
CARTELA DE CORES

Fonte: Desenvolvido pela autora, 2020.



Figura 106: Desenho técnico.

FICHA TECNICA

PRODUTO: Calga de alfaiataria | REF:0071 DATA: 20/10/2020
RESPONSAVEL: Mariana MODELISTA: Mariana COLECAO: WEB 2.0
DESENHO TECNICO

Bolso frontal

Bolso traseiro

Arte em Tinta Spray

Barra
DESCRICAO DO PRODUTO GRADE
N N . PP| P | M| G |GG[36 38|40 |42 |44 |46 |48
Calga de alfaiataria com aplicagdes em tinta spray. XXX X XX
TECIDOS COMPOSICAO

Two Way

95% Poliéster 5% Elastano

Fonte: Desenvolvido pela autora, 2020.
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Figura 107: Ficha técnica.
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AVIAMENTOS

TIPO

CcODIGO

FORNECEDOR

R$/UNID.

QUANTIDADE

Botoes

Armarinho Nacional

1

Linha

Armarinho Nacional

Tinta Spray

Color Tintas

Ziper de metal

Armarinho Nacional

AMOSTRA TECIDOS

FOTO PECA PILOTO

PANTONE®
11-0608 TCX
Coconut Milk

CARTELA DE CORES

Fonte: Desenvolvido pela autora, 2020.
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Figura 108: Croqui 08.

Fonte: Desenvolvido pela autora, 2020.



Figura 109: Desenho técnico.

FICHA TECNICA

PRODUTO: Blazer REF: 008 DATA: 20/10/2020
RESPONSAVEL: Mariana MODELISTA: Mariana COLECAO: WEB 2.0
DESENHO TECNICO

Remendos feitos com sobras de Two Way

DESCRICAQ DO PRODUTO GRADE
N . PP| P | M|G |GG|36]38]|40]|42 |44 46|48
Blazer com aplicagdes de tecidos e remendos e forro de X1 XX
Catim. TECIDOS COMPOSICAO
Two Way 95% Poliéster 5% Elastano
Cetim 97% Poliéster 3% Elastano
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Fonte: Desenvolvido pela autora, 2020.



Figura 110: Ficha técnica.
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AVIAMENTOS

TIPO CODIGO

FORNECEDOR

R$/UNID.

QUANTIDADE

Botoes

Armarinho Nacional

2

Linha

Armarinho Nacional

1

Two Way

Sucessus Tecidos

Cetim

Sucessus Tecidos

AMOSTRA TECIDOS

FOTO PECA PILOTO

CARTELA DE CORES

PANTONE®
110608 TCX

Coconut Milk

Fonte: Desenvolvido pela autora, 2020.



Figura 111: Desenho técnico.

FICHA TECNICA
PRODUTO: Calga de alfaiataria | REF: 0081 DATA: 20/10/2020
RESPONSAVEL: Mariana MODELISTA: Mariana

COLECAO: WEB 2.0

DESENHO TECNICO

Bolso Frontal

,/‘?

Remendos
feitos com
sobras de
Two Way

Bolso Traseiro

[mmm == =77

\

Barra
DESCRICAO DO PRODUTO GRADE
B S ; PP| P | M| G |GG|36[38]|40 |42 |44 |46 |48
Calca de alfaiataria com aplicagdes de tecido e remendos. X XX XX
TECIDOS COMPOSICAO
Two Way 95% Poliéster 5% Elastano

Fonte: Desenvolvido pela autora, 2020.
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Figura 112: Ficha técnica.
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AVIAMENTOS
TIPO cODIGO FORNECEDOR R$/UNID. QUANTIDADE
Botdes Armarinho Nacional 1
Linha Armarinho Nacional 1
1

Ziper de metal

Armarinho Nacional

AMOSTRA TECIDOS

FOTO PECA PILOTO

CARTELA DE CORES

PANTONE®
110608 TCX

3 o
Coconut Milk

Fonte: Desenvolvido pela autora, 2020.
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Figura 113: Croqui 09.

Fonte: Desenvolvido pela autora, 2020.



Figura 114: Desenho técnico.

FICHA TECNICA

PRODUTO: Blazer com saia REF: 009 DATA: 21/10/2020
RESPONSAVEL: Mariana MODELISTA: Mariana COLECAO: WEB 2.0
DESENHO TECNICO

Aplicagao
em
Tinta Spray

Aplicagdo em Tinta Spray

Correntes de metal

DESCRICAO DO PRODUTO

GRADE

Blazer e saia acoplados por correntes e ilhos, com
aplicagdes em tinta spray.

PPIPIM|G

GG|[36 384042 |44 |46 |48

XX

TECIDOS

COMPOSICAO

Two Way

95% Poliéster 5% Elastano

Cetim

97% Poliéster 3% Elastano

Fonte: Desenvolvido pela autora, 2020.
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Figura 115: Ficha técnica.
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AVIAMENTOS
TIPO CODIGO FORNECEDOR QUANTIDADE

Botdes comuns Armarinho Nacional 2
Ziper de metal Armarinho Nacional 1
Ilhos Armarinho Nacional 8
Correntes Armarinho Nacional 8
Linha Armarinho Nacional 1

Two Way Sucessus Tecidos

Cetim Sucessus Tecidos

AMOSTRA TECIDOS

FOTO PECA PILOTO

CARTELA DE CORES

Fonte:

Desenvolvido pela autora, 2020.



Figura 116: Croqui 10.

Fonte: Desenvolvido pela autora, 2020.
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Figura 117: Desenho técnico.

FICHA TECNICA

PRODUTO: Blazer REF: 010

DATA: 20/10/2020

RESPONSAVEL: Mariana

MODELISTA: Mariana

COLECAO: WEB 2.0

DESENHO TECNICO

Alga de Nylon

Argola de Metal

/ / Alca de Nylon

DESCRICAO DO PRODUTO GRADE
PP| P | M| G |GG|36[38]|40 |42 |44 |46 |48
Blazer com detalh;s em algas de nylon e argolas de X1 X1 X
metal simulando cintos. TECIDOS COMPOSICAO
Two Way 95% Poliéster 5% Elastano
Cetim 97% Poliéster 3% Elastano
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Fonte: Desenvolvido pela autora, 2020.



Figura 118: Ficha técnica.
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AVIAMENTOS
TIPO CODIGO FORNECEDOR QUANTIDADE
Botdes Armarinho Nacional 4
Linha Armarinho Nacional 1
Algas de nylon Armarinho Nacional 1 rolo
Argolas de metal Armarinho Nacional 5

Two Way

Sucessus Tecidos

Cetim

Sucessus Tecidos

AMOSTRA TECIDOS

FOTO PECA PILOTO

CARTELA DE CORES

PANTONE®

Fonte: Desenvolvido pela autora, 2020.




Figura 119: Desenho técnico.
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FICHA TECNICA

PRODUTO: Calga de alfaiataria REF: 0101

DATA: 20/10/2020

RESPONSAVEL: Mariana

MODELISTA: Mariana

COLECAO: WEB 2.0

DESENHO TECNICO

Bolso frontal

Bolso traseiro

Aplicacdo em Tinta Spray

DESCRICAO DO PRODUTO GRADE
Calga de alfaiataria com aplicagdes em tinta spray. LR R AR B R 32 . (ML Aslé 4o L 4
‘ X X[ X
TECIDOS COMPOSICAO

Two Way

95% Poliéster 5% Elastano

Fonte: Desenvolvido pela autora, 2020.



Figura 120: Ficha técnica.
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AVIAMENTOS

TIPO

CODIGO

FORNECEDOR

R$/UNID.

QUANTIDADE

Botoes

Armarinho Nacional

1

Linha

Armarinho Nacional

1

Ziper de metal

Armarinho Nacional

1

AMOSTRA TECIDOS

FOTO PECA PILOTO

CARTELA DE CORES

PANTONE®
110608 TCX
Coconut Mitk

Fonte: Desenvolvido pela autora, 2020.
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Figura 121: Croqui 11.
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Fonte: Desenvolvido pela autora, 2020.



Figura 122: Desenho técnico.

FICHA TECNICA

PRODUTO: Blazer REF:

011

DATA: 20/10/2020

RESPONSAVEL: Mariana

MODELISTA: Mariana

COLECAO: WEB 2.0

DESENHO TECNICO

Bolso embutido

Silk Screen

DESCRICAO DO PRODUTO GRADE
PP| P | M| G |GG|36[38]|40|42 |44 |46 |48
Blazer de Two Way com forro de Cetim aplicagdes de XXX
tinta spray e serigrafia com método Silk Screen. TECIDOS COMPOSICAO
Two Way 95% Poliéster 5% Elastano
Cetim 97% Poliéster 3% Elastano

Fonte: Desenvolvido pela autora, 2020.
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Figura 123: Ficha técnica.
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AVIAMENTOS
TIPO CODIGO FORNECEDOR R$/UNID. QUANTIDADE
Botdes Armarinho Nacional 4
Linha Armarinho Nacional 1
Tinta spray Color Tintas 1
Two Way Sucessus Tecidos

Cetim

Sucessus Tecidos

AMOSTRA TECIDOS

FOTO PECA PILOTO

CARTELA DE CORES

PANTONE®
110608 TCX
Coconut Milk

Fonte: Desenvolvido pela autora, 2020.



Figura 124: Desenho técnico.
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FICHA TECNICA

PRODUTO: Camisa REF: 0110

DATA: 20/10/2020

RESPONSAVEL: Mariana

MODELISTA: Mariana

COLECAO: WEB 2.0

DESENHO TECNICO

Tingimento manual

DESCRICAO DO PRODUTO GRADE
’ o o oo |PPI P M| G |GG|36 38|40 |42 |44 |46 |48
Camisa longa de Tricoline com tingimento degradé feito XXX
manualmente com tinta de tecido dissolvida.. TECIDOS COMPOSICAO
Tricoline 100% Algodao

Fonte: Desenvolvido pela autora, 2020.



Figura 125: Ficha técnica.
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AVIAMENTOS

TIPO

CODIGO

FORNECEDOR

R$/UNID.

QUANTIDADE

Botoes

Armarinho Nacional

4

Linha

Armarinho Nacional

1

Tinta spray

Color Tintas

1

AMOSTRA TECIDOS

FOTO PECA PILOTO

CARTELA DE CORES

Fonte: Desenvolvido pela autora, 2020.

PANTONE®

11-0608 TCX
Coconut Milk
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Figura 126: Croqui 12.

Fonte: Desenvolvido pela autora, 2020.



Figura 127: Desenho técnico.
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Arte em
Tinta Spray

FICHA TECNICA
PRODUTO: Camisa REF: 012 DATA: 20/10/2020
RESPONSAVEL: Mariana MODELISTA: Mariana COLECAO: WEB 2.0
DESENHO TECNICO
Rasgo Correntes de Metal

DESCRICAO DO PRODUTO GRADE
. L . PP| P M| G|GG|36|38|40]|42]|44]|46]|48
Camisa longa com rasgos, aplicagdes em tinta spray e XX X
detalhes com correntes nas costas. TECIDOS COMPOSICAO
Sarja 97% Algodio 3% Elastano

Fonte: Desenvolvido pela autora, 2020.



Figura 128: Ficha técnica.
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AVIAMENTOS
TIPO CODIGO FORNECEDOR R$/UNID. QUANTIDADE
Botdes Armarinho Nacional 13
Linha Armarinho Nacional 1
Tinta spray Color Tintas 1
Correntes Armarinho Nacional 3
AMOSTRA TECIDOS
FOTO PECA PILOTO

Armarinho Nacional

CARTELA DE CORES

Fonte: Desenvolvido pela autora, 2020.
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Os desenhos e a criacdo das fichas técnicas séo essenciais para o desenvolvimento da colecdo. Com
estes concluidos e selecionados, inicia-se a fase da modelagem, onde foi confeccionado o molde base
para a produc¢do dos blazers escolhidos.

7.0 DESENVOLVIMENTO

Nesta etapa do projeto, sdo confeccionados os looks escolhidos de acordo com os desenhos
e fichas técnicas. Logo, sé@o produzidos os moldes, as adaptacdes na superficie dos tecidos e, por fim,
as pecas da colecéo.

7.1 MODELAGEM

Apés a selecdo dos looks a serem produzidos, sdo desenvolvidos os moldes que servirdo de
base para a producédo das pecas da colecdo. Para representar a colecdo de outono/inverno 2021 Web
2.0, foram escolhidos 2 looks finais a serem produzidos, os mesmos podem ser observados abaixo nas
figuras 129 e 130.

Figura 129: Croqui e Desenho Técnico do look 05.

Fonte: Desenvolvido pela autora.
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Figura 130: Croqui € Desenho Técnico do look 11.

| Tingimeato masval

Fonte: Desenvolvido pela autora.

Tendo em vista que a proposta da colecdo era trabalhar a desconstrucéo da imagem de pecas
classicas de alfaiataria, foi feito apenas um molde de blazer unissex oversized no tamanho 44,
utilizando da modelagem plana, que foi utilizado como base para os dois blazers escolhidos. O
processo de desenvolvimento do molde pode ser observado a seguir, na figura 131.

Figura 131: Processo de desenvolvimento do molde.

Fonte: Desenvolvido pela autora.

Logo, como as pecas que acompanham os blazers dos looks selecionados sdo calca de

alfaiataria e camisa oversized, optou-se por desenvolver somente o molde dos blazers e confeccionar
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as outras pecas sob medida, para os modelos do editorial da colecdo. ApGs a etapa da modelagem,

partiu-se para a fase do tingimento e serigrafia do tecido, conforme apresentado no tépico seguinte.

7.2 TINGIMENTO DO TECIDO E SERIGRAFIA

Devido a proposta da colecao, a qual se fundamenta sobre os elementos visuais do movimento
Digital Trash, a etapa de tingimento e serigrafia do tecido é fundamental para que seja atingido o
resultado almejado. Diante disso, foram utilizadas duas técnicas distintas para a producdo do look
namero 10, um dos escolhidos para representar a colecao final.

Para a estampa do blazer, foi utilizada a técnica manual do Silk Screen?, realizada no
laboratério de estamparia da Universidade Franciscana. A estampa foi desenvolvida através do
programa Corel Draw, e apds ser impressa em papel vegetal, foi encaminhada para a gravacéo da tela
de estamparia.

A estampa foi aplicada no tecido aberto e ja cortado, para reduzir a possibilidade de erros e
evitar o desperdicio de material. A seguir, podem ser observadas algumas imagens do processo de

estamparia nas figuras 132 e 133.

Figura 132: Aplicacéo da estampa com a tela do Silk Screen.

Fonte: Desenvolvido pela autora.

Figura 133: Resultado do processo de estamparia do tecido.

26 Modalidade de serigrafia feita a partir de uma tela gravada e tinta que vaza através da presséo de um rodo.
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Fonte: Desenvolvido pela autora

Apbés a etapa de estamparia, foi realizado manualmente o tingimento do tecido da camisa,
utilizando tinta de tecido em p6 e agua morna. O processo se deu atraves da tinta dissolvida em agua
morna dentro de um recipiente, onde foi mergulhada apenas a ponta inferior do tecido, para que a tinta
subisse naturalmente resultando em um efeito degradé.

Abaixo observa-se o passo a passo do processo de tingimento da camisa.

e Dissolver a tinta de tecido em p6 na agua morna dentro de um recipiente;

e Mergulhar a ponta do tecido, garantindo que a peca permaneca em pé durante o processo;

e Aguardar que a tinta suba até a altura desejada no tecido;

e Retirar do recipiente e deixar secar até que saia 0 excesso de tinta;

e Porfim, lavar a peca para que nao figuem residuos do processo e para que possa ser utilizada

sem causar alteracoes.

Abaixo, as figuras 134 e 135 ilustram o processo de tingimento, para melhor visualizacéo.
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Figura 134: Preparacédo da tinta.

Fonte: Desenvolvido pela autora.

Figura 135: Processo de tingimento da camisa.

Fonte: Desenvolvido pela autora.
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Por conseguinte, com as pecas ja serigrafadas e tingidas, partiu-se para a etapa do grafite e
pichacdo, ambos de extrema importancia para acordar com a proposta da colegdo. O processo é

apresentado no topico seguinte.

7.3 GRAFITE E PICHAGAO

Nesta etapa, ja com as pecas tingidas e serigrafadas, iniciou-se o processo de grafitagem das
pecas. O mesmo foi realizado sobre as pecas ja prontas, para trazer a atitude da customizacéo
apresentada ao decorrer do projeto, tendo em vista que esta é parte importante do movimento Digital
Trash.

As customizagBes foram feitas inicialmente com tinta spray decorativa, entretanto, devido a
porosidade do tecido escolhido, foi hecessario que para atingir o melhor acabamento possivel, fosse
feita sobre o grafite uma camada manual com tinta acrilica para tecido. Assim, garantiu-se um visual
mais preciso e também maior durabilidade da arte sobre o tecido.

Abaixo, nas figuras 136 e 137, podem ser observados alguns passos do processo de customizacdo

das pecgas.

Figura 136: Processo de customizagdo com tinta spray decorativa.

Fonte: Desenvolvido pela autora.
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Figura 137: Processo de pintura manual com tinta acrilica para tecido.

Fonte: Desenvolvido pela autora.

Apés a conclusao desta etapa, foi realizado o editorial da colecao (figuras 138 & 141), e o book.

Figura 138: Editorial da cole¢é&o.

Fonte: Desenvolvido pela autora.
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Figura 139: Editorial da colec¢éo.

Fonte: Desenvolvido pela autora.

Figura 140: Editorial da cole¢éo.

Fonte: Desenvolvido pela autora.
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Figura 141: Editorial da colecéo.

Fonte: Desenvolvido pela autora.
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8.0 RESULTADOS E DISCUSSAO

O presente trabalho teve como objetivo representar de forma digna e apresentar a comunidade
académica o movimento virtual conhecido como Digital Trash, através de uma colecdo de moda que
trouxesse seus principios e elementos visuais. Logo, definiu-se que a melhor forma de apresentar esses
elementos sem torna-los caricatos, seria através de uma colecao desconstruida de alfaiataria.

A conclusdo do trabalho obteve resultados satisfatérios no que diz respeito a proposta da
colecgéo e desenvolvimento da mesma, tendo em vista que foi possivel representar os elementos visuais
do movimento sobre as pecgas classicas, sem perder seu significado. A colecdo em questdo mostra que
€ possivel alinhar a Moda com diversas areas das artes e do design, de forma que represente o
posicionamento de varios jovens consumidores do mercado Underground.

Durante o desenvolvimento das pegas, notou-se que a escolha dos tecidos e aviamentos é
fundamental para a obtencdo de um bom resultado, principalmente quando a proposta inclui serigrafia
e tingimentos com materiais especificos. Por exemplo, a porosidade do tecido escolhido para a
producéo dos blazers fez com que fosse necessario adaptar o processo de customizacao, adicionando
uma camada de tinta para tecido sobre a tinta decorativa.

Na etapa da grafitagem, ocorreu um imprevisto que causou dano reparavel ao forro de um dos
blazers. Por conta da porosidade do tecido citada acima, o jato de tinta spray atravessou o exterior da
peca, atingindo o forro e causando algumas manchas. Entretanto o dano é reversivel pois o forro do
em breve seré trocado.

Por fim, as pecgas confeccionadas correspondem a proposta inicial da colecéo, representando
os elementos visuais do movimento Digital Trash, através da sobreposi¢do de elementos visuais na

superficie de pecas de alfaiataria desconstruidas.
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9.0 CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo central dessa pesquisa foi apresentar Moda aliada ao movimento virtual pouco
conhecido entre a comunidade académica, conhecido como Digital Trash. Para isso, abordou-se temas
de extrema importancia em torno da relacdo existente entre a Moda e a juventude contemporanea
usuéria ativa da internet e das redes sociais.

A abordagem tedrica do projeto se deu através de ligagbes entre o0 mundo da Moda e as
guestbes estéticas que rodeiam a juventude da sociedade virtualizada. Além de representar os
elementos visuais e significativos do movimento supracitado, também foram discutidos tépicos que
discorrem sobre a necessidade de expressdo proeminente de uma juventude que quer se sentir
representada.

Os produtos desenvolvidos neste projeto sdo importantes pois representam uma parcela da
juventude que possui interesses que ainda evadem do que é oferecido a esse publico pelo mercado de
Moda atual. Com a producao dessa colecéo, mostra-se que € possivel unir a Moda ao movimento de
antiestética, e obter resultados que ndo sdo banais ou caricatos.

O tema dessa pesquisa esteve também em acordo com as pesquisas de tendéncias de
comportamento para o ano de 2021, pois as mesmas apontam a forte presenc¢a da juventude que
anseia por mudancas e desconstrucdo de padrdes estéticos e comportamentais. Visto isso, as
pesquisas desenvolvidas neste trabalho junto com a bibliografia utilizada, podem servir como fonte para
futuras pesquisas que englobem tépicos como Moda, Sociedade Virtual e Antiestética.

Portanto, conclui-se que o trabalho cumpriu com seu objetivo e obteve resultados satisfatérios.
Além disso, o desenvolvimento da pesquisa e confecgdo das pecas juntamente as customizacgdes,
trouxeram conhecimentos praticos e tedricos que agregaram ao periodo de graduacdo, pois
possibilitaram que se experienciasse o arduo processo para 0 éxito em uma colecdo de Moda,
experiéncia que servira futuramente na atua¢éo no mercado de trabalho.

A partir disto, pretende-se dar continuidade ao desenvolvimento da cole¢do, e futuramente

ampliar o processo para a criagdo de uma marca de Moda voltada ao publico jovem Underground.
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APENDICE A —

ENTREVISTAS:

A partir do que sugere o Mapa da Empatia, foram realizadas em julho de 2020 entrevistas com
trés jovens brasileiros consumidores e entusiastas do movimento Digital Trash. A seguir, serdo
apresentadas as perguntas feitas e as respostas obtidas e em seguida sera feita a na Dalise dos
resultados e as conclusfes serdo aplicadas no desenvolvimento de uma persona.

Os jovens entrevistados foram Arkan Arenhardt de 19 anos, bissexual e residente do municipio
de Barreiras na Bahia; Bethina K. Hanke de 25 anos, Iésbica e residente do municipio de ljui no Rio

Grande do Sul; e Gabriela Nunes de 21 anos, léshica e moradora de Curitiba, capital do Parana.

COMO E A RELACAO COM A FAMILIA?

“A relacdo com minha familia é relativamente boa, mas tem muitos altos e baixos, aqui somos em 5
pessoas contando comigo e sempre fomos muito distantes uns dos outros, mas rola muito

desentendimento, principalmente entre eu e minha mée.” — Arkan

“Meu nucleo familiar de convivio é literalmente meus pais, ndo sou proxima ao resto da familia. Moro
com a minha mée, mas as vezes permanec¢o um tempo na casa do meu pai (sdo separados), quando
0 ambiente comega a pesar. Eu e minha mée somos pessoas muito diferentes e apesar de ter sofrido
muito em casa durante a adolescéncia, por conta da ndo-aceitagdo da minha mée em rela¢éo a quem
eu era, atualmente temos uma relagdo menos problematica, mas ainda assim rolam varios
desentendimentos. Com meu pai € ok, o problema é ele ser homem e conservar comportamentos

machistas e apoiar as pessoas erradas — principalmente na politica.” — Bethina

“No momento bem tranquila. A gente nunca briga e o clima na casa é bem gostoso.” - Gabriela

COMO E A RELACAO COM 0OS AMIGOS?

“Tenho poucos amigos, ndo costumo fazer amizade facil, mas quando fago costumam ser duradouras.
A relacdo com os que tenho é étima, melhor impossivel, ja que me sinto melhor e mais a vontade
estando com eles do que em minha casa com minha familia. Somos bem diferentes uns dos outros,

mas nos entendemos e nos respeitamos.” — Arkan

“Conheco varias pessoas, mas a quem realmente posso recorrer, Sdo poucos. A maioria das amizades
que realmente considero e que tenho sentimentos de afeto e que fagco questdo de ter por perto moram
em outras cidades, entdo fica muito dificil manter lacos de convivio. Sao pessoas que posso passar
dias, semanas ou meses sem trocar ideia, mas que sempre que dialogamos novamente, o sentimento

€ 0 mesmo. Acho que meus amigos sdo pessoas num geral muito debochadas porque esse € meu tipo
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de humor, sdo pessoas carinhosas e que gostam de falar, mas que sabem a hora de calar a boca.” —

Bethina

“Poucos, apesar de ndo conversar todo dia o sentimento de se importar e cuidar um do outro é bem
mutuo. Aquele tipo de amizade que vocé pode ficar mto tempo sem se ver que quando se encontrarem

de novo vai ser sempre igual.” - Gabriela

QUAIS SAO OS MEIOS QUE FREQUENTA DIARIAMENTE?

“Atualmente frequento diariamente s6 a faculdade.” — Arkan

“Estamos em meio a uma quarentena atualmente entédo tenho vivido apenas na minha casa e na casa
da minha namorada. Em dias comuns, frequento a faculdade, ando de transporte publico, faco estagio
em uma clinica de Psicologia e raramente vou em algum bar ou em alguma festa. Minha cidade é muito

pequena entdo nao tem muitas opgdes das quais eu me sinto bem em ir pra me distrair.” — Bethina

“Com a quarentena, s6 minha casa.” - Gabriela

QUEM SAO SEUS IDOLOS / INSPIRACOES?

“Acredito que meu maior idolo seja a Lady Gaga, servindo também como grande inspiracdo, juntamente
com outros artistas como Matieresfecales, Cece Grace, Ryon Wu, Enantios Dromos, Beck Orona” —
Arkan

“Pra ser sincera, ndo acho que eu me inspire em alguém. Nunca fui muito de ser fa real de alguém ou
de algo a ponto de levar aquilo pra minha vida e viver a partir disso. Atualmente escuto muito R&B e
Pop, dou muito valor a mulheres na musica. Curto muito Tinashe, Kehlani, Doja Cat, Ariana Grande,
Ella Mai, Sabrina Claudio... Nao é R&B nem Pop, mas eu amo demais a Clairo, me identifico muito com
0 que ela fala e escreve. E acho que minha guilty pleasure é gostar de The 1975 e do Matt Healy — ndo
como pessoa, mas como artista. Ele captura o Zeitgeist do nosso tempo e transforma isso em musica.

Curto muito a forma que ele se veste também.” — Bethina

“Nao tenho muitos idolos ndo, o mais préximo disso talvez seja o Kanye West, g € meu artista favorito.”

- Gabriela
MARCAS FAVORITAS?

“Nao costumo comprar nada de marca nem ver coisas relacionadas.” - Arkan

“Néao uso, mas curto muito Balenciaga, Versace, Ralph Lauren, a Beira do Rio de Janeiro, Vetements,

Adidas e eu amo o @problem6oy e o @crimecowboy.world no Instagram.” — Bethina

“N&o sou muito de marca.” - Gabriela

IDEAIS QUE DEFENDE?
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“Fim do capitalismo e toda forma de opresséo.” — Arkan

“Acredito que eu defenda tudo que proteja minorias e que dé visibilidade a elas. Acredito muito na
pratica de reducao de danos, defendo a insercdo de pessoas em situacado de rua de volta a sociedade
e com o direito de ter uma vida baseada nos direitos humanos, defendo a igualdade de género, defendo
o fim do racismo e qualquer tentativa pra que pessoas negras possam ocupar lugares que foram
negados a elas... Ndo tenho tolerancia mais a qualquer pessoa que tenha um discurso de ddio ou
baseado em ideias retrogradas. Pra mim néo faz mais sentido tentar explicar. Pessoas que tem acesso
a informacgédo geralmente sdo as pessoas mais hipdcritas e preconceituosas e ndo da pra perdoar a
falta de evolugcao em quem tem todos os meios pra adquirir isso.” — Bethina

“N&o consigo pensar em nada concreto, n sei se € considerado um ideal, mas acho g no geral eu sou

uma pessoa bem empatica e compreensiva entdo... Talvez isso seja algo q eu defenda.” - Gabriela

REDE SOCIAL QUE MAIS USA?

“Twitter.” - Arkan

“Twitter.” - Bethina

“Twitter.” - Gabriela

GENERO MUSICAL QUE MAIS SE IDENTIFICA?
“Pop, synthpop” — Arkan

“Techno.” — Bethina

“Synthpop” - Gabriela

TIPO DE ROLE QUE FREQUENTA?
“Por minha cidade ser pequena nao tem uma variedade de rolé, aqui tudo se resume em ir pro cais

usar droga e escutar forrd.” — Arkan

“Gosto muito de rolé em rua e em casa, s6 com pessoas que gosto. Mas pra mim nada é melhor que
rolé Techno na rua. Vou em algumas festas pop LGBT que rolam na minha cidade, mas sé por falta de
alternativas. Pra ir em outros rolés que eu realmente curto tenho que me descolocar pra Porto Alegre

e até la s&o 5 horas de viagem.” — Bethina

“Antes da quarentena eu ia em barzinho, uns frito, e as vezes balada.” - Gabriela

COMO SE SENTE EM RELACAO AO MUNDO?
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“Tento nao me sentir impotente a maior parte do tempo por ndo conseguir ajudar em tudo que acontece

de ruim no mundo, procuro dar o meu melhor no que fago e com quem me relaciono.” — Arkan

“Pra ser sincera, sinto raiva e frustracdo na maior parte do tempo. Reconhe¢o meus privilégios, sou
branca e tenho um teto pra morar. Ainda assim sou Iésbhica — e ndo sou feminina. Nao gosto da situacéo
atual que a gente vive, também nédo gostaria de estar no passado porque antes ndo se era discutido
tudo que esta sendo discutido atualmente. Parece que a gente ta encurralado ou num cabo de guerra,
onde de um lado ta todo o peso de uma sociedade que permanece igual ha anos e do outro os poucos

que tentam quebrar essa repeticdo. E decepcionante.” — Bethina

“Parece q cada vez mais to encontrando meu caminho, ndo me sinto tdo perdida igual alguns anos

atras.” - Gabriela

QUAIS SUAS PREOCUPACOES?

“Infelizmente me preocupo com o futuro, meu futuro e da minha familia, o futuro do planeta e dos

animais, o futuro da sociedade.” — Arkan

“Me preocupo em nao gostar de fazer nada, de ficar presa nessa sensagéo de que nao to pronta pra
ser alguma coisa porque eu ainda n&o sei o que eu quero ser. E foda, né... Porque o capitalismo cobra
muito da gente a questao de tempo e eu ja td com 25 anos e cada dia parece que to mais perdida do
que tava 5 anos atrds. Tenho medo de permanecer igual e das coisas permanecerem iguais, nessa
dorméncia. Apesar de ter uma casa e pais que me deram estudo, o dinheiro sempre falta pra poder ter

0 que a gente realmente quer e chegar Ia.” — Bethina

“Minha familia, principalmente minha méae. No sentido que preciso ajudar ela 0 maximo g conseguir.” —

Gabriela

SOBRE O QUE COSTUMA E GOSTA DE FALAR?

“Gosto de conversar sobre tudo, mas principalmente coisas que eu tenho conhecimento e posso
ensinar a alguém, tipo algum jogo que eu sei jogar, dicas de customizagdo em roupas, fofoca de signos,

entre outros.” — Arkan

“Gosto muito de falar sobre seres humanos, num geral. Gosto dessa pauta e acho interessante,
principalmente em relagdo ao nosso emocional. Quando comecei a cursar Psicologia era por esse

interesse, de tentar entender como a gente sente e porque a gente sente.” - Bethina

“llustracao, anime, no momento to tirando uns papos mto interessantes sobre escrever e tal.” — Gabriela

QUAIS SEUS HOBBIES?

“Facgo de tudo um pouco na area das artes, meus hobbies estdo mais dentro desse campo de criagao,
customizar roupas, produzir acessoérios pra utilizagcao propria, objetos de decoracao, etc. Meu hobbie é

criar a partir de materiais de facil acesso ou reutilizaveis.” — Arkan
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“Nao tenho. Gostaria de fotografar, tentar pintura, tentar aula de danga... Foda.” — Bethina

“Desenho, mas nao sei se conta como hobbie pg tambem é meu trabalho.” — Gabriela

DO QUE TEM MEDOQO?

“Tenho medo de ndo conseguir alcancar nenhum objetivo de vida e me transformar apenas em mais

uma pessoa invisivel na sociedade, também tenho medo de vento forte.”- Arkan

“Medo de virar alguém que eu ndo gosto, medo de ficar sozinha (e acredito que todo mundo tem, mas
ninguém quer admitir isso porque o discurso atual € de que a gente precisa se amar e ser feliz — pra
mim, € bullshit). Medo de ndo desejar nada, medo de perder quem eu amo, medo de ndo sentir mais
nada...” — Bethina

“N&o viver o suficiente, ndo alcancar meus objetivos ou pior morrer velhinha cheia de arrependimentos

€ amargura no coragao kk” - Gabriela
QUAIS SUAS MAIORES FRUSTRACOES?

“Dar o melhor de mim e ndo conseguir finalizar algo ou nao finalizar da forma que eu pensei.” — Arkan

“Estar h4 6 anos numa faculdade que eu ndo queria estar cursando um curso que eu ndo gosto mais,

nao poder abandonar agora e procurar outra coisa pra fazer.” — Bethina

“N&o conseguir manter uma rotina saudavel e ndo cuidar de mim mesma.” — Gabriela
QUAIS OS PRINCIPAIS OBSTACULOS PRA CHEGAR ONDE QUER?

“Falta de espaco e visibilidade.” — Arkan
“Dinheiro. E é sempre dinheiro, né... Talvez coragem, também.” — Bethina

“Dinheiro e minhas tendéncias de auto sabotagem.” — Gabriela

ONDE QUER CHEGAR?

“Alcangar um nivel em que eu ndo tenha vergonha das minhas produgdes em geral e poder ser

reconhecido através disso e alcangar um publico maior.” — Arkan

“Todo mundo quer viver financeiramente bem. Quero viver com uma grana que me permita viajar pelo
menos uma vez por ano, quero conhecer lugares, quero viver num apartamento com a minha namorada
em alguma cidade que a gente curta, quero poder abrir um restaurante, um café ou um bar com ela —

€ um desejo de ambas — e quero ser boa no que fago” — Bethina

“Viver financeiramente bem, ajudando minha familia, e trabalhando com ilustragdo e animagéo.” -

Gabriela
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O QUE ACABARIA COM SEUS PROBLEMAS?

“Movimentos que busquem o desenvolvimento de artistas em minha cidade, a criacdo de espacos

artisticos e de acolhimento, incentivo, ajuda e apoio aos pequenos artistas daqui.” — Arkan

“Novamente: dinheiro. Pra ser sincera, também néo acredito no fim dos problemas... Acho que a gente
— com muita terapia — consegue trabalhar com esses problemas de uma forma que néo fique tdo pesado
e desgastante.” — Bethina

“Dinheiro e uma terapia sepa.” — Gabriela

Para fins de apresentar o estilo dos entrevistados e agregar visualidade & andlise, serdo
apresentados seus feeds no Instagram, onde possuem imagens que ilustram seu estilo de vida e
referencias artisticas. Podem ser observados abaixo na figura 18 o feed de Arkan (@codigonaobinario),

na figura 19 o feed de Bethina (@ratodelixo) e em seguida na figura 20 o feed de Gabriela (@g.awv).

Figura 142: Feed de Arkan (@codigonaobinario) no Instagram, 2020.
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Fonte: Acesso pessoal via Instagram, 2020.

Figura 143: Feed de Bethina (@ratodelixo) no Instagram, 2020.
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Figura 144: Feed de Gabriela (@g.avv) no Instagram, 2020.
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ANEXO A - Informacdes Técnicas



