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RESUMO

Considerando a dificuldade existente para uma marca de roupas iniciante se destacar e se
estabelecer no mercado, este projeto de conclusdo de curso teve como objetivo desenvolver
seis pecas de comunicagdo de moda, que traduzam o conceito da marca, para postagem nas
redes sociais. O cliente para qual este projeto foi desenvolvido foi a Teagah, uma marca
iniciante de roupas streetwear, ¢ a qual ainda ndo estd consolidada no mercado. O
desenvolvimento se deu através da unido das metodologias Design Thinking e de Frascara,
juntamente a técnicas do Design 3D, como a modelagem de roupas e cendrios, além da
aplicagdo de fisicas reais ao modelo. Além disso, adicionou-se caracteristicas de ambientagao,
texturizacdo, iluminacdo e camera mais realistas, para assim criar uma maior imersao do
publico alvo, a fim de captd-lo por este diferencial, que segue padrdes de tendéncias do
mercado, ja exercidas pelas grandes marcas, dos mais diversos segmentos para além da moda.
Com essas etapas, se alcangou os objetivos estabelecidos neste projeto e desenvolveu-se uma
animagdo, que foi utilizada como peca principal, e mais cinco pecas estaticas que a
complementam.

Palavras-chave: Moda 3D. Pegas de comunicagdo. Tendéncias.



ABSTRACT

Considering the existing difficulty for a beginner clothing brand to stand out and establish
itself in the market, this course conclusion project aimed to develop six pieces of fashion
communication, which translate the brand's concept, for posting on social networks. The
client for which this project was developed was Teagah, a new streetwear clothing brand,
which is not yet consolidated in the market. The development took place through the union of
Design Thinking and Frascara methodologies, together with 3D Design techniques, such as
modeling clothes and scenarios, in addition to the application of real physics to the model. In
addition, more realistic features of ambiance, texturing, lighting and camera were added, in
order to create a greater immersion of the target audience, in order to capture it by this
differential, which follows market trends standards, already exercised by the great brands,
from the most diverse segments beyond fashion. With these steps, the objectives established
in this project were achieved and an animation was developed, which was used as the main

piece, and five more static pieces that complement it.

Keywords: 3D Fashion. Communication parts. Tendencies.
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1. INTRODUCAO

Com o desenvolvimento da tecnologia, o termo “mundo virtual” ganhou forgas.
Desde o surgimento dos computadores pessoais, a ficcdo se utiliza desse termo para mostrar
ideias de futuro, seja através de filmes ou livros. Com a popularizagdo da internet, o
desenvolvimento nessa area cresceu de forma exponencial, e € crescente também o nimero de
empresas que realizam tentativas de materializar alternativas para as tecnologias expostas pela
ficcdo. Recentemente alcancamos um importante ponto desse desenvolvimento, parte pelo
avango tecnologico e parte pela necessidade percebida a partir da pandemia do Coronavirus
(BAIG et al. 2020), no qual, se estd mais acessivel e popular entre as empresas a entrada nesse
mundo 3D.

E possivel perceber a busca pela adaptagio ao mundo virtual em diversas areas,
como na moda, onde atualmente existem diversas maneiras nas quais pegas de roupas ou
colecdes se apresentam no meio virtual, como NFT, desfiles virtuais, jogos digitais, entre
outros. Todas essas diferentes abordagens ganharam mais for¢a recentemente com a

popularizagdo do termo Metaverso, que segundo Malar (2021) ¢

a possibilidade de acessar uma espécie de realidade paralela, em alguns casos
ficcional, em que uma pessoa pode ter uma experiéncia de imersdo. Tecnicamente, o
metaverso ndo ¢ algo real, mas busca passar uma sensacdo de realidade, e possui
toda uma estrutura no mundo real para isso.
Esses meios, para inser¢do das marcas nessa realidade digital, possuem um comum objetivo,
que também se alinha ao mundo virtual, o de aproximar as pessoas, tanto entre si, quanto com
a moda, além de ser um grande contato entre o publico € a marca, que se insere nesse
universo.

O tema trabalhado neste projeto iniciou-se com a proposta de criagdo de seis pecas
de comunica¢do de moda, com a finalidade de divulgar a primeira cole¢do de moda da Teagah
!, uma marca de roupas de minha autoria que atua no segmento de streetwear, e que ja possui
identidade visual definida, como sera melhor explicitado na etapa de coleta de informagdes. o

publico principal da marca sdo jovens adultos, da faixa dos 17 aos 28 anos, que enfrentam os

dilemas, problemas, e situagdes da transicao da adolescéncia para a vida adulta . Busca-se a

! Naming da marca pensada a partir da fonética das letras “TH”, as quais representam as iniciais do meu nome.
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utilizacao do 3D como técnica (de diferenciacdo) para servir de alicerce e principal recurso na
elaboracdo das pecas. Essa escolha se deu através das observacdes de tendéncias, que mostrou
esta alta transformagao no segmento da moda, iniciado pelas grandes marcas que utilizaram
modelos em 3D e versdes totalmente digitais das pecas de suas cole¢des. Exemplos disso sdo
os casos da Balenciaga (PACCE, 2020.a), visto a seguir na figura 1, e da Gucci (PACCE,

2020. b), e que agora vem se popularizando e aparecendo em mais meios digitais.

Figura 1 - Desfile virtual da Balenciaga

Fonte: https://www.lilianpacce.com.br/desfile/balenciaga-transforma-seu-desfile-em-um-jogo-online/

Atualmente, parcerias entre grandes grifes como Louis Vuitton, Balenciaga, Jordan
com jogos como League of Legends, Fortnite, e Animal Crossing®, nos mostraram o potencial

do mundo dos jogos digitais para a moda. Esses grandes jogos se mostraram excelentes portas

? League of Legends alcangou em outubro de 2021 o numero de 180 milhdes de jogadores mensais

(ROX, 2021); Fortnite obteve 350 milhdes de usuarios registrados em maio de 2020 (ROCHA, 2021); e Animal

Crossing, em apenas nove meses de mercado vendeu mais de 31,8 milhdes de copias (VITORIO; PANCINI,
2021).
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de entrada para o mundo virtual, como ¢ descrito por Macalossi (2021) “a moda sempre busca
inovagdo. Sempre se reinventa. E os games sdo inovagao e criagdo. O tempo inteiro”. Além
de movimentar muito capital com a venda desses itens cosméticos dentro dos jogos, ainda
influenciam quanto a compra desses produtos ou marcas no “mundo real”. Tendo em vista
todo esse potencial para roupas em 3D e para o fortalecimento das imagens das marcas,
proveniente da divulgacdo e propagacao das mesma, muitas delas comecaram a investir em
diversas outras vertentes desse mesmo caminho, como a Gucci, que desenvolveu seu proprio
jogo com a ideia de ser um desfile interativo para sua nova cole¢do, do segundo semestre de
2020. Nao faltam exemplos para demonstrar a for¢ca que a moda digital ganhou, “Algumas
empresas de jogos tém hoje um faturamento anual, gerado por roupas digitais, muito maior do
que o faturamento de muita marca de luxo” (PRADO 2021, apud MOREIRA). E toda essa
evolucdo fez com que o mundo prestasse mais atencdo em toda essa area artistica digital, e
suas derivagdes, que vem crescendo com Metaverso, dando maior valor as mesmas e aos seus
criadores, e possibilitando uma maior entrada de novas pessoas € marcas neste ambiente de

experimentacao e inovagao.

1.1 PROBLEMATICA

Um dos principais problemas para uma marca iniciante ¢ o desenvolvimento de sua
primeira colecdo e o estabelecimento de sua imagem no mercado, pois sdo nelas que ficam
expostas a identidade pretendida e os valores da marca. Além disso, também ¢ a porta de
entrada para que as pessoas conhecam mais sobre a mesma, € se aberta com sucesso pode
refletir positivamente nos proximos anos da marca e suas seguintes cole¢des. Alinhado a isto,
a utilizacdo de técnicas em ascensdo, como as digitais, podem auxiliar no crescimento e
destaque da mesma, tendo em vista o padrao estabelecido por marcas de pequeno e médio
porte.

Por se tratar de um meio fluido, sempre em transformacdao, a moda necessita que
aqueles que querem entrar neste mercado se adequem a mesma velocidade. No atual momento
em que vivemos, com a tecnologia em sua ascensdo exponencial, onde tudo ainda ¢ incerto,
os jogos digitais sdo a melhor porta de entrada, pois possibilitam a experimentagao do futuro,

com um pé no presente, além de possuirem um massivo publico, que ja consome novas
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tecnologias e esta sempre almejando mais. Com isso, cada vez mais a moda se aproxima do
mundo dos games, utilizando de suas tecnologias para aproximar o publico das marcas.

Desta forma, através deste projeto, busca-se divulgar a marca Teagah a partir da
comunicagdo da mesma e se apoiando a esta tendéncia de mercado, a qual estd em sua
ascensdo, € com isso conseguir agregar valor a imagem da mesma. Outro objetivo de tal acao
¢ trazer este recurso como um fator diferencial as marcas concorrentes, visto que tais técnicas
sdo majoritariamente utilizadas por grandes marcas, para que seja possivel destacar-se frente
ao publico-alvo.

Levando em consideragdo todos esses pontos levantados, chegamos nas perguntas que
foram respondidas ao longo do desenvolvimento deste projeto:

De que maneira uma empresa iniciante pode se diferenciar no mercado de moda
streetwear através da comunicagdo da marca? Como explorar a alternativa de realidade 3D

virtual para transmitir o conceito de uma marca iniciante?

1.2 OBIJETIVOS

1.2.1 Objetivo Geral

Desenvolver pecas de comunicacao de moda utilizando técnicas de 3D virtual a fim

de divulgar o conceito da marca Teagah.

1.2.2  Objetivos Especificos

e Situar nomenclaturas e recursos do universo online na atualidade;

e Buscar referéncias em marcas de moda que exploram a realidade 3D virtual;

e Alinhar as tendéncias de 3D virtual para moda com a realidade da marca
Teagah;

e Explorar o potencial do 3D virtual para a comunicacdo de moda;

e Desenvolver uma comunicacdo versatil, passivel de ser aplicada em diferentes

colecdes da marca Teagah.
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1.3 JUSTIFICATIVA

A principal motiva¢ao para o desenvolvimento deste projeto se da pela criagdo da
minha marca de roupas, que tem sua segmenta¢ao na cultura do streetwear, e estd proxima do
lancamento da sua primeira colecdo de camisetas. Além disso, meu direcionamento ao
desenvolvimento de pecas de comunica¢do e minha aproximagao ao tema de comunicagao de
moda foram resultantes das matérias de producdo e comunicacdo de moda, comunicagdo
publicitaria, e o projeto de tendéncias, cursados durante minha graduagdo em design.
Juntamente a isso, a utiliza¢do do 3D neste mesmo projeto, se deu tanto pela atual tendéncia
em ascensao, na qual grandes marcas cada vez mais estdo entrando nessa area, com roupas
digitais, ou propagandas/desfiles totalmente em 3D, fomentando um mercado que cada vez
mais busca inovagdes tecnoldgicas e digitais, quanto pelo meu interesse na area, pois busco

explorar seus valores no design, como um recurso de comunicagao.

1.4 DELIMITACAO

Para este projeto de conclusdo de curso, foi desenvolvida uma campanha de seis
pecas de comunicagdo de moda, para a divulgacao, através das redes sociais Instagram e
Tiktok, e para o fortalecimento da minha marca de roupas, a Teagah. Para tal finalidade, foi

utilizada a técnica do 3D como facilitadora para o seu desenvolvimento.

1.5 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Neste projeto, levando em consideracdo suas necessidades e objetivos, foi decidido
que os procedimentos metodologicos seguiram a combinagdo entre duas metodologias, além
da alteragdo e adigao de alguns topicos para melhor adequagado a tematica. Como metodologia
base, optou-se pelo Design Thinking (Figura 2), por sua versatilidade e abrangéncia, e que

como ¢ descrito por Tim Brown (2009 p.4):
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= Problematica
« Contexto

+ Coleta de
informacdes

se baseia em nossa capacidade de ser intuitivos, reconhecer padrdes, desenvolver
ideias que tenham um significado emocional além do funcional, nos expressar em

midias além de palavras ou simbolos.

Figura 2 - Representa¢ao do Design thinking

= Analise das
informagdes
coletadas

« Defini¢do dos
objetivos

« Criacdo das
personas.

Analise de
similares

Geracdo
de ideias

Refinamento

Definigéo da:

conteudo;
mei

= Materializacdo

« Desenvolvimento
das pecas

Validagdes
das ideias

Comparac¢des
com objetivos
estabelecidos

Feedback

Realizacao de
ajustes.

tecnologia

Fonte: Elaborado pelo autor segundo Tim Brown (2009)

Nela, os seguintes topicos foram utilizados:

Empatia: Na qual foi trabalhada a problemadtica; o contexto; a coleta de informagdes,

com pesquisas sobre o produto, o meio 3D, as utilizacdes, e as tendéncias de moda.

Defini¢cdo: Nesta etapa, foram analisadas as informacdes coletadas na etapa anterior,

além disso também foram definidos os objetivos, e criado as personas.

Ideias: Etapa de analise de similares, geracdo de ideias, através da criagdo de
diferentes possibilidades, o refinamento das melhores, e a escolha da melhor ou das

melhores alternativas; defini¢cdes de forma, contetido, meio, e tecnologia das escolhas.

Prot6tipo: Materializagdo das escolhas definidas e desenvolvimento das pegas de

comunicacao.
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e Testes: Validagdes das ideias; comparagdes com objetivos estabelecidos; feedback; e

realizagdo de eventuais ajustes.
A metodologia de Frascara (2004) (Figura 3) complementou as etapas por sua
proximidade aos objetivos de uma produgcdo de moda, além de sua aproximagdo as

caracteristicas deste projeto.

Figura 3 - Representacao da metodologia de Frascara (2004)

Frascara

Encomenda Coleta de 22 Definicao Definigao 32 definigao
do projeto informacoes do problema de objetivos do problema

Desenvolv. Apresentacdo Organizacdo Supervisdo da Avaliacao da
da proposta para o cliente da produgao Implementacao performance

Fonte: Elaborado pelo autor segundo Frascara (2004)

Ela se destaca por sua maior ligacdo as ci€ncias sociais. Tal conexao se da através da
relevancia do estudo do comportamento social, pela forma em que objetos e comunicagdes
sdo utilizados e seus efeitos sobre as pessoas.
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Seus topicos que foram adicionados ao Design Thinking e resultaram nos seguintes

procedimentos metodologicos, apresentados também na Figura 4:

Figura 4 - Representagao dos procedimentos metodologicos adotados

« Problematica
« Contexto

+ Coleta de
informacdes

« Analise das
informacdes
coletadas

» Definigdo dos
objetivos

« Criacdo das
personas.

Definigao
dos canais de
comunicagao
Argumentos
Forma

Estudo de
implementacao

« Analise de
similares
Geragdo
de ideias
Analise de
similares
Moodboards
Tematica
Trilha sonora
Publico-alvo
Prcesso criativo

Refinamento

Definigéo da:
forma;
conteldo;
meio;
tecnologia

* Programa de
producac

* Tecnologia da
producac

» Materializagdo

«» Desenvolvimento
das pecas

« Supervisdo da
produ¢ao

Fonte: Elaborado pelo autor

Validagdes
das ideias
Comparac¢des
com objetivos
estabelecidos
Feedback

Realizacao de
ajustes.

e Meios de comunicacdo: Adicionado na etapa de definicdo, aborda a escolha dos

canais de comunicag¢do, os argumentos ¢ formas para tal, e as pesquisas sobre a

implementagao.
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e Organizagdo da produgdo: Acrescentada na etapa de idealizagdo, e aborda questdes de

tecnologia e a programagao da producgao.

e Supervisdo da implementacdo (provas): Adicionada na etapa de prototipagdo, nela

foram analisados os prototipos desenvolvidos, na questdo de viabilidade.

2. DESENVOLVIMENTO

Nesta etapa iniciou-se o desenvolvimento do projeto, através dos critérios e etapas
estabelecidos pela metodologia modificada. S3o apresentados cinco grandes topicos que
guiardo este desenrolar, sdo eles: Empatia; Definicao; Ideias; Prototipos; e Testes. E serdo
estes topicos e seus respectivos subtopicos, que conduzirdo a compreensdao do projeto até o

resultado final desejado.

2.1 EMPATIA

Neste capitulo serdo apresentadas as primeiras etapas de desenvolvimento do projeto.
Serdao abordados o contexto geral de desenvolvimento do projeto, a problematica que
direciona o mesmo, e o estudo a partir da coleta e analise de dados relevantes ao projeto, a fim
de melhor conhecer o problema, o meio, € o contexto para qual sera desenvolvido uma

solucao.
2.1.1 Problematica

Com a crise gerada pela pandemia, muitos tiveram que inovar para se adaptar a essa
nova situagdo, € ao retomar lentamente a normalidade, muitos aproveitaram essas adaptagoes

visualizaram o momento como uma oportunidade de investir no proprio negocio, como ¢

apresentado por Rocha (2021)
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De acordo com dados do Ministério da Economia, o pais registrou recorde no
nimero de novas empresas abertas em 2020 e encerrou o ano com cerca de 20
milhdes de negodcios ativos, o que representa um aumento de 6% em comparagdo
com 2019.

Quando olhamos para os microempreendedores individuais (MEIs), o crescimento
foi ainda mais expressivo: a categoria registrou um aumento de 8,4% em relacdo ao
ano anterior, com mais de 2,5 milhdes de novos registros.

Com esse crescimento, as redes sociais se apresentaram como Otima vitrine para tais
negdcios, tanto pela sua velocidade em entrega de informagdes, quanto pela facilidade em
obtencdo de novos clientes, por se tratar de ambientes de facil acesso e divulgacdo. Todos
esses aspectos, alinhados ao baixo custo para promogdes das paginas e o simplificado controle
da mesma, demonstraram o excelente potencial de vendas dessas plataformas digitais.

A partir desta expansdo de marcas independentes, dos mais diversos segmentos,
houve um aumento da concorréncia entre elas, bombardeando os publicos-alvo com
informacodes, ¢ deixando a eles a decisdo de qual marca irdo escolher para conhecer mais,

dentre tantas semelhantes.

2.1.2 Contexto

Com o crescimento no comércio virtual, e com as marcas querendo cada vez mais
atingir o publico jovem, por serem a parcela influenciadora e engajadora nas redes sociais, as
quais, por sua vez, se apresentam como principais canais de vendas (GRANERO, COUTO,
2013), mais se desenvolve o mercado da moda digital. Para as empresas, a entrada no mundo

virtual € muito benéfica, como explica Braun (2021):

O investimento na moda digital oferece a possibilidade de criar um fluxo de trabalho
mais eficiente e barato, sem a necessidade da compra de materiais ou da produgao de

amostras para showrooms, além de claro, ser mais sustentavel. (BRAUN, 2021)

Com a pandemia, muitas marcas perceberam a necessidade de migrar para o digital,
porém essa necessidade também demonstrou ser uma oportunidade. Com a migragdo, muitas
se renovaram, passaram a ser mais jovens € modernas, € ganharam mais destaque do que ja
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possuiam, principalmente entre os jovens, os quais tinham como seu publico-alvo. Cada
marca escolheu um caminho diferente para sua inser¢do nesse meio virtual, algumas como a
Balenciaga, entraram através dos jogos eletronicos, outras através de NFTs, Gifs, filtros
especificos, ou versodes digitais das pegas de suas colegoes.

Todo este investimento e desenvolvimento neste mundo virtual fortaleceu o
desenvolvimento da moda digital, pois a partir deste antincio comecou a ser mais palpavel
todo esse futuro, que até entdo era apreciado por entusiastas. Agora muito se fala sobre
colegdes virtuais, tanto para nossos futuros avatares, como tendo um valor de ostentagdo, um
objeto diferenciado frente a tantas semelhancas. Afinal, com o avango da tecnologia ¢ a
facilidade de se alcancar as informagdes, todos os dias, cada vez mais pessoas buscam se
diferenciar e se destacar, a fim de ndo ser mais sé avatares da vida real.

Com isso, para este projeto buscou-se utilizar desta ascensdo do investimento e
interesse do digital a fim de promover a marca e sua primeira cole¢do, através de um
diferencial que em sua maioria ¢ exercido pelas grandes empresas, a fim de se destacar frente
a tantas concorrentes. A partir dessa inser¢do, estima-se um maior destaque, tendo em vista
sua presenga como marca estreante, € um maior impacto para os potenciais consumidores, que

conseguirdo ver o potencial da marca por seu investimento nas atuais tendéncias.

2.1.3 Coleta de dados

Nesta etapa foram trabalhadas as principais informagdes necessarias para o
estabelecimento inicial e desenvolvimento do projeto, sendo elas: o cliente; os meios nos

quais o projeto se insere; e as tendéncias que rodeiam os principais objetivos do mesmo.

2.1.3.1 Sobre o cliente

A marca Teagah ¢ uma empresa desenvolvida por mim, e originaria do meu desejo
de me expressar de forma mais unica, fora do padrdo estabelecido pelas marcas de fast
fashion.

Sua proposta ¢ aproximar o cliente da marca, através do reconhecimento nela, e

ampliar a sensacdo de unicidade, em contrapartida a massificacdo de pecas genéricas que nao
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conseguem expor a personalidade de cada um. Suas pecas contam com as estampas
desenvolvidas pelo autor de forma manual, tanto em suas idealizagdes quanto na parte de
materializacao.

A Teagah ja possui sua identidade estabelecida (como pode ser visto na figura 5) e
nela propde a utilizagdo do preto e branco em sua base, e em apoio a elas, a utilizagdo de
cores vivas que consigam transparecer a proposta da marca ou da colecdo em vigor. Além
disso conta com o logotipo principal sendo uma derivacdo da assinatura do autor, de forma a
“assinar” as pecas desenvolvidas, para assim trazer uma sensacdo de “arte”, unica em sua

aparéncia e desenvolvimento.

Figura 5 - Identidade da Teagah

TSR

Y vp
Logos 4 &7 StreetWear

Aternativas.

¥ K

ea%ah
StreetWear

Tipografia.
Druk Wide Bold Montserrat Thiagos Font
Cores dw Cores prim\airiaé

HEE ‘

Cores secundarias.

Fonte: Elaborado pelo autor
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Em suas referéncias de origem, baseia-se na cultura oriental, na fic¢do cyberpunk, e
na cultura e tendéncias do streetwear. Além disso, possui aspectos da musica pop punk, rap e

rock no desenvolvimento de suas pecgas.

2.1.3.2 Moda streetwear

Com seu crescimento mundial a partir dos anos 1990 (LAUX, 2019), o segmento
streetwear vem cada vez mais se destacando na moda, assim como no dia a dia das pessoas.
Originario da cultura urbana, com grandes influéncias do hip-hop e do surf estadunidense,
esse segmento ainda reune aspectos de diversos outros em sua composi¢do, como do surf,
skate, punk, esportivo, e da cultura de rua japonesa e europeia.

Muito ligada as pessoas, o streetwear busca transparecer as mentalidades,
comportamentos, atitudes, e estilos de vida das mesmas, de uma forma muito além de
palavras e dos limites geograficos, porém mantendo aspectos da identidade de cada pessoa ou
regido na qual ela se faz presente.

Representada pela casualidade, como principal caracteristica, esse segmento também
busca unir, em suas pegas, a utilidade, o conforto, e a versatilidade. Esses aspectos sdo
originarios dos primeiros objetivos dados durante o inicio dessa cultura, no qual se produziam
pecas mais folgadas, faceis de usar, e com grande resisténcia para a pratica do skateboarding.

Atualmente o streetwear continua diretamente ligado a expressdo e a personalidade.
Mesmo com grandes marcas de luxo como Gucci, Balenciaga, Louis Vuitton, entre outras,
entrando nesse mercado, toda a heranga cultural deste segmento o permite se desvincular dos
custos das pegas, e ser mais sobre as mensagens e atitudes que quer passar, independente de

marca.

Pode-se argumentar que as empresas de streetwear e seus influenciadores, grandes e
pequenos, estdo apenas sendo cinicos e brincando com o narcisismo de seus
apoiadores millennials e pds-millennials. Mas mesmo que pensem estar fazendo
isso, eles ainda estdo refletindo e sendo moldados pelos valores de seu
mercado-alvo, uma mistura de culturas de rua e digital, ou uma comunidade
emergente. (LAUX, 2019)
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Instigante e original, a moda streetwear estd sempre em busca de expressar as mais
diversas caracteristicas das pessoas, por vezes até mesmo quebrando os paradigmas da moda.
Aqueles que procuram entrar nesse estilo, em sua maioria estdo buscando por originalidade,
conforto, e uma forma de expressar sua personalidade, além da possivel liberdade de se vestir

sem se preocupar com padrdes ou regras pré-estabelecidas.

2.1.3.3 Metaverso

Ao contrario do que muito se pensa, o termo Metaverso nao ¢ recente, sua origem
data de 1992, através do livro de ficcao cientifica “Snow Crash”, do autor Neal Stephenson. A
obra descreve a historia de “Hiro Protagonist”, um avatar samurai do mundo virtual, cujo
escritor nomeia de metaverso, € que na vida real ¢ um entregador de pizza. A partir de Neal
Stephenson, muitos outros trouxeram para a ficcdo versdes de mundos futuristas nos quais as
pessoas, como forma de fuga da realidade, sdo inseridas em simuladores, que imitam a vida
real.

Em linhas gerais, o Metaverso almeja integrar os mundos real e virtual, através de
tecnologias como a Realidade Virtual e a Realidade Aumentada, as quais proporcionardao uma
maior imersdo dentro do ambiente digital. Seu principal objetivo ¢ facilitar as interagdes
sociais, como trabalhar, estudar, ou sair com amigos, tudo isso através de avatares 3D
customizaveis, ou como ¢ descrito por Fernandes (2021): "O objetivo é que as pessoas nao
sejam apenas observadores do virtual, mas fagam parte dele”.

Com esses valores como pertencimento € conexao, o metaverso ganhou muita forga
nesses ultimos anos. Ap6s a pandemia do Coronavirus, as pessoas se viram cada vez mais
distantes, tanto de ciclos sociais quanto corporativos. A partir desta necessidade, as grandes
marcas, dos mais diversos segmentos, entenderam o Metaverso como uma grande porta de
entrada para o futuro, e comegaram entdo um grande investimento na area, de maneira a se
inserir nesses mundos virtuais que ainda estao por vir.

Desta forma, o Metaverso se trata de um “reflexo” da realidade, pois tem o objetivo
de simular a vida real, a ponto de nos imergir através das atividades do dia a dia. Ao mesmo

tempo, também se trata de um mundo totalmente novo, por estar situado no meio virtual, e
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com isso ser repleto de possibilidade, de acordo com a imaginacao e as necessidades de seus

usuarios.

2.1.3.4 NFT

NFT ¢ a sigla para o termo, em inglés, non fungible token (token nio fungivel®), isso
significa que eles sdo “cddigos numéricos com registro de transferéncia digital que garante
autenticidade aos seus donos"(ALMEIDA, 2021). Em suma, isso significa que eles sdo
colecionaveis, que nao podem ser copiados, somente transferidos, ou seja Unicos, o que lhes
garante muito valor de exclusividade.

O NFT ¢ como um selo de autenticacdo que transforma qualquer midia digital em
uma peca Unica, cujo valor é baseado na confianga de autenticidade e na especulagdo. Essa
validacdo ¢ possivel por conta da tecnologia Blockchain, famosa por ser a base das
criptomoedas mais famosas do mercado, ¢ uma base de dados descentralizada capaz de

rastrear o recebimento e envio de transagoes, registrando-as de forma publica.

Dada a natureza descentralizada do blockchain, ha uma grande margem de
seguranca de que as informagdes armazenadas sdo seguras e inviolaveis, o que
encoraja o surgimento de um mercado em torno de NTFs de forma parecida com o
que ocorre com as criptomoedas. (ALMEIDA, 2021).

As grandes criptomoedas (Bitcoin e Ethereum) abriram as portas para as novas
formas de investimentos digitais, atraindo muitos investidores e movimentando bilhdes de
dolares. O NFT em 2021 se tornou uma das maiores tendéncias de criptoativos do mundo
(ALMEIDA, 2021).

Observando esse mercado em ascensao exponencial, muitas grandes marcas ja
fizeram ou estdo fazendo sua participagdo no mundo cripto, criando e comercializando suas
proprias NFTs, com a premissa de ser algo exclusivo para colecdo ou um item raro para o

previsto Metaverso.

* Nio-fungivel: na economia, sdo ativos cujas unidade ndo podem ser trocadas sem alterar o valor
(ALMEIDA, 2021)
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2.1.3.5 A tendéncia da moda digital

Como vanguardista, a moda esta sempre a frente do seu tempo quando o assunto sao
tendéncias de mercado. A ascensdo dos criptoativos e a criacdo dos NFTs alinhados ao grande
avanco e investimento no Metaverso, serviram como indicativos para as grandes marcas se
aventurarem nessas iniciativas. Com esse pioneirismo vieram resultados positivos, em formas
de receitas surpreendentes que sdo noticiadas nos mais diversos canais, € ainda alimentam
cada vez mais essa industria.

Com a pandemia, além do fortalecimento da proposta de Metaverso - resultando no
maior investimento no desenvolvimento e comércio de roupas digitais - muitas marcas
tiveram que lidar com mudangas bruscas de suas realidades, se adaptando com desfiles e
langamentos de colegdes em ambientes virtuais, para se aproximar mais de seu publico.

Mas ndo foram somente dessas formas que as marcas se apresentaram no mundo
virtual, vendo a oportunidade de investimento e de desbravamento dessas terras ainda muito
desconhecidas do mundo virtual, as mesmas iniciaram diferentes modelos de moda digital,

abaixo temos 0s principais e suas respectivas explicagdes (MONTEIRO, 2020):

Producio virtual: Protdtipos 3D e fotos realistas podem ser feitos em variedade, de
forma remota e sem a necessidade de amostragens e prototipagens. Esta ¢ uma saida que
promete menos tempo, menos custo € menos residuo, além de uma maior liberdade artistica e

imaginativa com relagdo a sua apresentacao.

Modelos digitais: Sao modelos ficticias, feitos em CGI*, como a famosa Magalu, da
rede varejista MagazineLuiza. Outra alternativa ¢ a possibilidade de inser¢ao de pegas de

roupas em modelos reais, através de fotos ou videos.

Desfile live: E uma forma de replicar os tradicionais desfiles em ambientes digitais,
podem ser de maneira classica, como também dando liberdade a criatividade e ao tema do
evento proposto, sejam através de jogos interativos, universos totalmente novos, ou qualquer

outra que seja a ideia, o importante € a ligagao entre publico e marca.

*imagens geradas por computador, em portugués
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Vitrine black mirror: E uma nova forma de ver produtos online, com esse modelo,
ha a possibilidade de maior interagdo com o produto no ambiente virtual, girando-o e
conseguindo ver melhor seus detalhes, além da possibilidade de apresenta-lo em Realidade
Aumentada em ambientes ou modelos reais, como no quarto, na sala ou até mesmo em si
proprio. Isso, usando apenas a camera do smartphone e sobrepondo o conteudo virtual no
mundo real, para assim ter uma maior confianga e nog¢ao sobre o produto final.

A moda digital surgiu para elevar as experiéncias de criar e vestir através de
tecnologias 3D e inovacdes no ambiente virtual. A fim de proporcionar maior agilidade,
versatilidade, criatividade, interatividade, consciéncia e menor impacto ambiental
(DIVAHOLIC, 2021).

Da producdo e experiéncias do usudrio aos jogos e consumo de roupas digitais, a
moda virtual se mostra disposta a se desenvolver de diversas maneiras, para inumeras
possibilidades disponiveis, a fim de alcangar o seu publico e inovar, seguindo as grandes
tendéncias de mercado e demonstrando a flexibilidade da barreira entre o mundo real e
virtual. Mesmo que esse resultado parega frio, distante e pouco humano, muitos aqueles que
estdo por trads dessas criagdes, assim como na moda do mundo fisico, buscam atrelar suas
pesquisas a questdes sociais, caminhos sustentdveis, ¢ até mesmo abordagens identitaria e

filosoficas para o desenvolvimento de suas pegas ou agoes.

2.2 ANALISE DOS DADOS E DEFINICOES DE OBJETIVOS
Ap6s a coleta de dados da etapa anterior, seguindo a metodologia proposta, tem-se a

analise de cada item apresentado, a fim de definir objetivos e dados, que podem de alguma

forma agregar ao projeto final.
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Quadro 1 - Analise dos dados coletados

Sobre a marca Nascida a partir do desejo de expressar a
personalidade e identidade de forma mais Unica,
fora do padrao fast fashion.

Sua proposta ¢ aproximar o cliente da marca,
através do reconhecimento nela, e ampliar a
sensa¢do de unicidade, em contrapartida a pecgas
genéricas que ndo conseguem expor a
personalidade de cada um. Em sua origem,
apoia-se na cultura oriental, na fic¢do cyberpunk,
e na cultura e tendéncias do streetwear. Além de
aspectos da musica pop punk, rap e rock no
desenvolvimento de suas pecas.

Moda streetwear Originaria a partir da mistura entre culturas
urbanas, em seu DNA possui aspectos do
hip-hop, surf, skate, punk, cultura de rua
japonesa, entre outras. Seu objetivo ¢
transparecer as mentalidades, atitudes, e estilos
de vida das pessoas, mantendo a utilidade, a
originalidade e o conforto como alicerces
principais.

Metaverso Sdo reflexos da vida real, seu objetivo ¢
proporcionar uma fuga da realidade, através de
uma conexdo com o individuo, lhe fornecendo
uma sensa¢ao de pertencimento. Tudo isso €
possivel gracas a um ambiente imersivo e
dindmico, o qual se baseia no mundo real, porém
com a liberdade que s6 € possibilitada no virtual.

NFT Sao uma das maiores tendéncias de investimento
do ultimo ano (2021). Se tratam de colecionaveis
unicos, com grande valor de exclusividade e
originalidade. Podendo aparecer como um item
raro, colecionavel, ou exclusivo.

Tendéncia na moda digital Desenvolvidas a partir das tendéncias de
mercado e das necessidades fomentadas durante
a pandemia do Coronavirus, destacou-se por
algumas aplicagdes especificas da moda digital,
dentre elas as que mais se identificam com a
proposta do projeto sao: Produgéo virtual, e

o Desfile live.
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ApoOs a analise dos topicos apresentados anteriormente, pode-se adquirir informagdes
uteis que serviram de guia e direcionamento ao longo do desenvolvimento do projeto. Os
topicos abordados nesta coleta foram de grande importancia para 0 mesmo € seus impactos

poderao ser percebidos ao longo das proéximas etapas.

2.2.1 Definicdo das personas

Para entender melhor o perfil de consumidor(a) para o qual este projeto se direciona,
foi utilizado a técnica de criagdao de personas, a qual sintetiza as informacdes do publico-alvo
da empresa trabalhada, e gera avatares que os representam, a fim de aumentar a empatia pelos
mesmos.

No desenvolver de cada persona foram utilizadas as caracteristicas de publico-alvo ja
estabelecidos pela Teagah. O perfil apresentado pela empresa foi de pessoas de 17 a 29 anos,
independente de sexo, que estudem e/ou trabalhem, e presenciem uma vida corrida e agitada,
além disso que desejem passar suas personalidades e identidades através de suas roupas. A
partir dessas informagdes, juntamente com o levantamento de dados sobre a empresa, sua
identidade e area de atuacao, foi criado um moodboard para representar essa sintese e auxiliar

no desenvolvimento do enredo das personas (como pode ser visto na figura 6).
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Figura 6 - moodboard para personas

Fonte: Elaborado pelo autor com imagens da internet

Com isto, para este projeto, foram desenvolvidas duas personas (Figura 7 e 8),

apresentadas a seguir:

Figura 7 - Primeira persona desenvolvida

Nasceu e cresceu em Sio José dos Campos, se mudou para a
cidade de S3o Paulo para comecar sua graduag¢do em marketing.
22 anos Estudante da ESPM (Escola Superior de Propaganda e Marketing),
Q S&o Paulo comecou aos 18 anos a sua vi_da adu\tla. Iidandlo com as requhsabilidacies
financeiras e de morar sozinho. Afim de ajudar sua familia e ganhar
Marketing experiéncia no mercado de trabalho, faz estagio de meio periodo em
uma empresa de tecnologia préxima a sua faculdade.

Para se divertir gosta de passar as noites jogando jogos online com
seus amigos, a ponto de perder até mesmo a no¢ao de tempo. E quando
aparecem as oportunidades, ndo dispensa um barzinho com os colegas,
para colocar o papo em dia e se distrair de todos os problemas.

Por conta de sua rotina agitada, para o seu dia a dia, prefere utilizar
roupas casuais, e confortaveis, mas que consigam passar sua identidade,
pois sente orgulho de quem é, e quer mostrar para as outras pessoas que
as personalidades individuais, nos fazem quem somos.

Fonte: Elaborado pelo autor
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Figura 8 - Segunda persona desenvolvida

Natural de Minas Gerais, se mudou para Florianépolis apés passar na
UFSC (Universidade Federal de Santa Catarina). Durante sua formacéo se
26 anos apaixonou pela cidade, a ponto de ndo restar dividas, e apdés sua
gradugao se estabeleceu na capital.
. Atualmente trabalha em um escritério de arquitetura, onde ganha
Arquitetura toda sua experiéncia e conhecimentos sobre o mercado, para que no
futuro, consiga abrir o seu almejado escritério. Em seu tempo livre gosta
de sair com seus amigos, independente do lugar, e quando esta sozinha
gosta de aproveitar seus momentos sempre ouvindo musicas de seus
artistas favoritos.
Muito ativa em suas redes sociais, adora postar sobre a sua vida e
suas novidades, além disso acompanha com frequéncia seus artistas e
marcas favoritas. E € com base neles que ela chega na decisdo de suas
roupas, opta por novas tendéncias e pecas populares, que consigam
representa-la e passar a sua personalidade.

@ Floriandépolis

Fonte: Elaborado pelo autor

2.2.2 Meio de comunicacao

Nao ¢ de hoje que a persuasao ¢ a principal estratégia adotada pelas empresas a fim de
efetivar um cliente. No passado, ndo muito distante, essas agdes se davam através de
propagandas e programas na TV, porém com a chegada e ascensdo da internet, a velocidade
das informagdes aumentaram e consigo trouxeram a necessidade de agilidade pelas marcas na
conquista e efetivacdo dos usudrios. Tendo essa questdo em vista, as mesmas perceberam nas
redes sociais uma possibilidade, por seu dinamismo e agilidade na propagacdo de
informagdes, elas se tornaram a melhor maneira de comunicagao entre empresa e clientes.

Como principais plataformas para divulgag¢do das criagdes resultantes deste projeto,
foram escolhidas o Instagram e o Tiktok, pois atualmente sdo essas as plataformas que mais se
destacam em relacgdo a utilizacdo e a velocidade de propagagdo de informacao.

O Instagram, criado em 2010, j& prometia muito em seu lancamento. Com apenas um
més no ar, ja era estipulado por especialistas que a plataforma poderia se tornar uma das mais
populares. Com toda essa especulag¢do, ndo demorou muito para que o Facebook, que estava
em crescimento explosivo, visualizasse potencial e comprasse a plataforma, a fim de

desenvolvé-la e explorar tudo que a mesma poderia oferecer. Como resultado desse
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investimento, temos os nimeros de mais de 100 milhdes de usuarios pelo mundo, em apenas
3 anos apo6s sua compra (OLIVEIRA ,2014).

No Instagram, a partir da criacdo da conta, o usuario ou empresa conseguem postar
imagens e/ou videos rapidos, tanto em formato de postagem, que sdo imagens exibidas no
perfil e no feed, quanto em formato de stories, cenas rapidas que duram 24h, e se apresentam
de maneira separada aos post, na plataforma.

Seguindo para o TikTok, criada em 2014, a plataforma propde uma proposta diferente
de rede social, nela sdao sugeridas com base nos seus gostos, videos curtos de perfis aleatérios,
que se assimilam com suas preferéncias e habitos de uso. No ano de 2021, a plataforma
alcangou o numero de 2 bilhdes de downloads, ganhando mais for¢a e acendendo, apds o
inicio da pandemia global da COVID-19, pois com seus videos, conseguia aproximar mais os
usuarios, por sua forma de interagdo mais humana, mais proxima da pessoal (GENUINO;
LIRA; SOARES, 2021)

As midias digitais conseguem fazer o ato de propagar e vender ser mais eficaz e
permitiram com que a criatividade publicitdria pudesse expandir-se exponencialmente,
apresentando ao publico estratégias rapidas, diretas, e que antes ndo eram possiveis de serem
efetuadas. Além disso, hd o ganho sobre o feedback dos consumidores quem vem em diversas
formas: comentarios, cliques, likes, compartilhamentos, envios, etc. Toda essa liga¢do entre
empresa € usuario permitiu imensas possibilidades para fazer o conteudo propagado ser visto,
ouvido e comentado. E o retorno disso fornece uma das ferramentas mais poderosas para a
publicidade digital, a interagdo. Todas essas caracteristicas permitiram dois grandes
diferenciais, a expansao e a visibilidade. Sendo assim, agora pequenas empresas conseguem
maior visibilidade, e a possibilidade de ocupar os mesmos espacos midiaticos (as redes) que

as grandes empresas.
2.3  GERACAO DE IDEIAS
A partir dos dados apresentados anteriormente, nesta etapa foram coletadas

informagdes quanto as caracteristicas das solugdes desenvolvidas, que ao fim serdo refinadas

e materializadas.
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2.3.1 Analise de similares

A fim de conhecer melhor as utilizagdes de 3D que existem no mercado - ou que se

aproximam da tematica, e evitar plagios e/ou reinvengdes - foi elaborada uma tabela de

comparagdo entre algumas referéncias selecionadas (Figura x) - dentre colec¢des, fashion

films, e divulgacdes em 3D - aplicando-as os mesmos critérios para melhorar a criagdo do

projeto e comparé-las de maneira mais direta.

Offset
Arice

Figura 9 - Referéncias selecionadas

Balenciaga
fall 21

Proyecto
Infinito

Blood
Rider

Marcel
Piekarski

Hugo Boss x
Ernesto Maldonado

Fonte: Elaborado pelo autor

Quadro 2 - Relagao entre os similares analisados

Guiding
light

Campanha Offset Proyecto | Balenciaga | Guiding Marcel Blood | Hugo Boss
Arice Infinito fall 21 light Piekarski | Rider x Ernesto
campaign Maldonado
Caracteristicas | -Boa estética -Trilha -Utilizagdo -Detalhament | -Animagdo | -Cenario -Trilha
positivas - Ambientes sonora do som para | o das pecas de | satisfatoria | acompanh | sonora
bem animada ¢ complementa | roupas e -Menor ando a animada e
produzidos e atrativa r a historia acessorios complexida | tematica empolgante
detalhados -Boa -Boa -Modelos que | de -Boa -Movimentag
-Utilizagdo de | produgdo de | utilizagdo da | acompanham | -Facil composi¢d | do natural
cores para cenarios fisica nos a estética entendimen | o -cenarios
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destaques de -Movimento | movimentos | -Trilha sonora | to -Modelos | bem
elementos s de camera | -Camera com | animada -Ambiente | bem detalhados
-texturas imersivos movimentos | -cendrio bem | alinhadoa | aplicados | -camera
realistas realistas utilizado tematica -bom cinematica
-Movimentos -Detalhament -Fisica bem | detalhame | -tematica
de camera o das pecas aplicada nto acessivel
imersivos de roupas -Modelo -Roupas -modelos que
-Utilizagdo de -Facil ndo realistas nao
elementos compreensio atrapalha a conflitam
visuais para da histéria recepgao com a
complementar da ideia tematica
o3D
-Trilha sonoro
alinhada ao
tema
- Modelos sem
aparéncia
humana
Caracteristicas | - muito -Modelos -Modelos -Movimentaga | -Cenario -Sem -Pequenas
negativas conceitual com menos | parecidos a 0 dos modelos | bem Trilha travadas em
-De dificil detalhament | personagens | travada simplificad | sonora alguns
entendimento ode virtuais -Representagd | o -Sem movimentos
sobre a texturas -Modelos o ruim do -Pouca nenhuma | -Fisica das
tematica -Modelos com poucas dourado em utilizagdo aplicagdo | roupas ndo
-Dificil muito expressoes algumas pegas | de cores dindmica | muito fiel
produgdo parecidos a -Sem trilha
bonecos sonora
Pontos -Utilizagdo de | -Valorizag¢do | -Camera -Cenario -Animagdo | -Mesmo -Utilizagdo
recorrentes cores em das mostrando repetitivo em looping | cenario do cenario da
pontos caracteristic | partes -Paleta de -Tematica | emtodas | composi¢ao
especificos as da diferentes cores sempre em | as pecas da cena
para chamar tematica dos cenarios | -Movimentos | evidéncia -Modelos | gravada
atencdo abordada -demonstra¢d | de cdmera em poses -Movimentag
-Musica - transigées | o de reais 40 ao ritmo
impactante realizadas diferentes da musica
-Modelos com | pelos pecas de
poucos movimentos | roupas
movimentos da camera -Cores para
destaque
Estética -Futurista -Futurista -Futurista -Cenario -Cenario -Punk -cenario que
adotada -Distopico -Cenarios -Ambientes isolado isolado -Futurista | remete a um
isolados virtuais -Caracteristica | -Basquete sonho
s gregas -Campo
Estatica ou Dinamica Dinamica Dinamica Dinamica Dinamica Estatica Dinamica
dinadmica
Categoria Fashion Film | Fashion film | Campanha de | Campanha de | Arte em 3D | Postagem Fashion
colecdo colegdo comercial show
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Fonte

https:/www.vo | https:/www | https://www. | https://www.v | https://ww | https://ww | https:/www

utube.com/wat | .youtube.co | youtube.com/ | outube.com/w instagr: instagra | youtube.com/

h?v= 2E | m/watch?v= | watch?v=al h?v=_ m.com/p/C | m.com watch?v=P_i

MhPWI&ab ¢ | 6oNR7iUUI | eZZp6USg& | bs71Ec&ab ¢ | aztOB8vM | CXAAFK | Jm[9rlvs&a

hannel=SHOW | AO&ab cha | ab_channel= | hannel=GaryJ | 8/ DrUDv/ b_channel=E

studio nnel=Infinit | Balenciaga amesMcQuee rnestoMaldo
Proj D nOfficial nado
Fashion

Com essas informagdes coletadas seguiu-se para a andlise das mesmas, bem como
para a elaboragdo dos proximos tdpicos, os quais definiram caracteristicas guias para o

resultado final.

2.3.2 Moodboards

A seguir serdo apresentados os trés moodboards desenvolvidos, a partir dos dados
coletados até esta etapa, para o direcionamento do projeto quanto a linha criativa que o
mesmo seguiu. Como ¢ descrito por Oliveira (2016), “o moodboard ¢ um instrumento de
design que pode ser utilizado para diferentes finalidades” e como ele continua em citagdo a

Mcdonagh e Denton (2005, p.36)

Além de sintetizar a atmosfera de um contexto, servico ou produto ja planejados, o
moodboard pode “auxiliar a comunicagdo e inspira¢do durante todo o processo de
concepgao”.

Para elaboragdo dos painéis, foram selecionadas palavras e frases chaves consideradas
importantes para os objetivos do projeto e que sintetizem os dados acumulados, provenientes
de todas as pesquisas anteriores e dos aspectos e caracteristicas da marca.

Para a criagdo do primeiro painel (Figura 10), os conceitos utilizados foram: 1)
Distopico, se relacionando as idealizacdes futuristas de cidades opostas as utopias; 2)
Elementos graficos em 2D, através da adi¢cdo de elementos que contrastam ¢ compdem o todo;

3) Cor de destaque, através de cor que enfatiza elementos chaves.
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https://www.youtube.com/watch?v=vO5W2EMhPWI&ab_channel=SHOWstudio
https://www.youtube.com/watch?v=vO5W2EMhPWI&ab_channel=SHOWstudio
https://www.youtube.com/watch?v=vO5W2EMhPWI&ab_channel=SHOWstudio
https://www.youtube.com/watch?v=vO5W2EMhPWI&ab_channel=SHOWstudio
https://www.youtube.com/watch?v=vO5W2EMhPWI&ab_channel=SHOWstudio
https://www.youtube.com/watch?v=vO5W2EMhPWI&ab_channel=SHOWstudio
https://www.youtube.com/watch?v=6oNR7iUUlA0&ab_channel=InfinitoProject3DFashion
https://www.youtube.com/watch?v=6oNR7iUUlA0&ab_channel=InfinitoProject3DFashion
https://www.youtube.com/watch?v=6oNR7iUUlA0&ab_channel=InfinitoProject3DFashion
https://www.youtube.com/watch?v=6oNR7iUUlA0&ab_channel=InfinitoProject3DFashion
https://www.youtube.com/watch?v=6oNR7iUUlA0&ab_channel=InfinitoProject3DFashion
https://www.youtube.com/watch?v=6oNR7iUUlA0&ab_channel=InfinitoProject3DFashion
https://www.youtube.com/watch?v=6oNR7iUUlA0&ab_channel=InfinitoProject3DFashion
https://www.youtube.com/watch?v=6oNR7iUUlA0&ab_channel=InfinitoProject3DFashion
https://www.youtube.com/watch?v=aL_eZZp6U5g&ab_channel=Balenciaga
https://www.youtube.com/watch?v=aL_eZZp6U5g&ab_channel=Balenciaga
https://www.youtube.com/watch?v=aL_eZZp6U5g&ab_channel=Balenciaga
https://www.youtube.com/watch?v=aL_eZZp6U5g&ab_channel=Balenciaga
https://www.youtube.com/watch?v=aL_eZZp6U5g&ab_channel=Balenciaga
https://www.youtube.com/watch?v=aL_eZZp6U5g&ab_channel=Balenciaga
https://www.youtube.com/watch?v=_7y0qbs71Ec&ab_channel=GaryJamesMcQueenOfficial
https://www.youtube.com/watch?v=_7y0qbs71Ec&ab_channel=GaryJamesMcQueenOfficial
https://www.youtube.com/watch?v=_7y0qbs71Ec&ab_channel=GaryJamesMcQueenOfficial
https://www.youtube.com/watch?v=_7y0qbs71Ec&ab_channel=GaryJamesMcQueenOfficial
https://www.youtube.com/watch?v=_7y0qbs71Ec&ab_channel=GaryJamesMcQueenOfficial
https://www.youtube.com/watch?v=_7y0qbs71Ec&ab_channel=GaryJamesMcQueenOfficial
https://www.youtube.com/watch?v=_7y0qbs71Ec&ab_channel=GaryJamesMcQueenOfficial
https://www.instagram.com/p/CaztQB8vM8I/
https://www.instagram.com/p/CaztQB8vM8I/
https://www.instagram.com/p/CaztQB8vM8I/
https://www.instagram.com/p/CaztQB8vM8I/
https://www.instagram.com/p/CaztQB8vM8I/
https://www.instagram.com/p/CXAAFKDrUDv/
https://www.instagram.com/p/CXAAFKDrUDv/
https://www.instagram.com/p/CXAAFKDrUDv/
https://www.instagram.com/p/CXAAFKDrUDv/
https://www.instagram.com/p/CXAAFKDrUDv/
https://www.youtube.com/watch?v=P_iJmL9r1vs&ab_channel=ErnestoMaldonado
https://www.youtube.com/watch?v=P_iJmL9r1vs&ab_channel=ErnestoMaldonado
https://www.youtube.com/watch?v=P_iJmL9r1vs&ab_channel=ErnestoMaldonado
https://www.youtube.com/watch?v=P_iJmL9r1vs&ab_channel=ErnestoMaldonado
https://www.youtube.com/watch?v=P_iJmL9r1vs&ab_channel=ErnestoMaldonado
https://www.youtube.com/watch?v=P_iJmL9r1vs&ab_channel=ErnestoMaldonado
https://www.youtube.com/watch?v=P_iJmL9r1vs&ab_channel=ErnestoMaldonado

Figura 10 - Moodboard 1

Fonte: Elaborado pelo autor a partir de imagens de referéncia

Para a criacdo do segundo painel (Figura 10), os conceitos utilizados foram: 1) Cultura
oriental, sendo essa principalmente a japonesa, por seus valores classicos e futuristicos; 2)
Cenario isolado, remetendo ao destaque no individuo; 3) Streetwear, trazendo as principais

caracteristicas que definem este estilo.

Figura 11 - Moodboard 2

Wi
,| , il HMH

Fonte: Elaborado pelo autor a partir de imagens de referéncia
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Para a criagdo do terceiro painel (Figura 12), os conceitos utilizados foram: 1)
Cyberpunk, sendo esse uma caracteristica tematica especifica para uma realidade distopica;
2) Urbano, trazendo caracteristicas que remetem a realidade urbana ja conhecida; 3) Futuro, a

partir de elementos mais futuristas.

Figura 12 - Moodboard 3

Fonte: Elaborado pelo autor a partir de referéncia

Apoés a elaboracdo destes painéis, percebeu-se que tais segmentagdes nao conseguiam
representar de maneira completa a ideia proposta do projeto, por sempre necessitar de algum
complemento para se alinhar ao proposto. Com isso, foi desenvolvido um ultimo moodboard
(Figura 13), o qual sintetizou os principais pontos de cada painel apresentado, selecionando as

imagens e cores que melhor se alinhavam ao projeto.

Figura 13 - Moodboard 4

Fonte: Elaborado pelo autor a partir de imagens de referéncia
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2.3.3 Tematica

Com base na andlise de similares e no desenvolvimento dos moodboards, juntamente
com a proposta do projeto, a tematica trabalhada no desenvolvimento das pecas de
comunicagdo serd de ambientes urbanos, com aspectos distopicos cyberpunk e orientais, tais
caracteristicas serdo explicadas nos paragrafos a seguir.

Ambientes urbanos por defini¢ao sdo

O meio ambiente tradicional composto por vegetais, animais ¢ minerais

independentes de seu tamanho, micro ou macro e que influenciam ou s@o

influenciados pelas atividades sociais dos humanos, como constru¢des civis e

transporte. Exemplos de ambientes urbanos sdo as cidades (AMBIENTE. 2020).
Com isso, a proposta trabalhada na estética da peca ¢ de um ambiente que possua
caracteristicas que sdo encontradas nas cidades. Tais aspectos foram somados pelas outras
caracteristicas propostas pela tematica para trazer o streetwear alinhado a marca cliente e ao
objetivo deste projeto.

Com “aspectos distdpicos cyberpunk e orientais" pretendeu-se trazer a pega de
comunicagdo as caracteristicas propostas pelo cyberpunk, as quais sdo a de um mundo
tecnoldgico que se desenvolve em alta velocidade, de forma a se alinhar a sensacdo da
necessidade de resolug¢do de problemas, com essa alta tecnologia, remetendo ao pretendido de
aspecto futurista, tais detalhes serdo refletidos nos detalhes do ambiente € do modelo. Outra
forma de se descrever o cyberpunk ¢ como a jun¢do entre a cibernética e o punk alternativo. E
com caracteristicas orientais, buscou-se trazer elementos da cultura asiatica, mais
especificamente a japonesa, a qual mistura de maneira unica as histérias do passado com os
sonhos do futuro, desta forma se aproximando muito da proposta do projeto.

Além dessas caracteristicas, alguns critérios que foram selecionados, a partir da

analise dos similares, para a criacdo das pecas, sendo eles:

e Criacdo de uma pega dinamica;

e Ambientes bem trabalhados, a fim de aumentar a imersao;
e Utilizacdo de cores para destaque de elementos chaves;

e Movimentos da cAmera naturais e imersivos;

e Utilizac¢do de elementos graficos 2D para complementar o 3D;
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e Modelos que nio conflitem ou distraem da cena;
® Animagdes fluidas;

e Boa utilizagdo da fisica nos elementos da cena
e De facil entendimento;

e Ambiente alinhado a proposta e tematica;

2.3.4 Trilha sonora

Para este projeto foi utilizado uma trilha sonora, a qual se encaixam nos trés principais
requisitos: 1) Adequagdo ao tema, isto €, uma musica que consiga transparecer em si a ideia
proposta; 2) Adequagdo a formato e plataforma de divulgagdo, em questao de ser direcionado
as midias sociais, com o objetivo de ser rapida e atrativa; 3) Ser de uso livre, ou seja, sem a

necessidade de ser pagamento de direitos autorais para sua utilizagao.

2.3.5 Publico-alvo

Como publico-alvo da campanha de comunicagdo, temos pessoas atualizadas quanto
as tecnologias, consumidoras de midias em redes sociais, € que buscam diferentes formas de
transparecer novidade e personalidade.

2.3.6 Processo criativo

Para iniciar o desenvolvimento da peca principal, bem como da campanha de
comunicagdo, foi necessario estabelecer as alternativas possiveis de aplicagdo no projeto.
Para isso, foram divididas em quatro partes que representam as caracteristicas da pega a ser
criada, sdo elas: Estilos, abordando possiveis formatos para apresentacdo da peca; Cores;
Modelos, representando as caracteristicas do modelo em exibi¢ao; Temadticas, que direciona

por qual estética seguird a pega.

2.3.6.1 Estilos

Iniciando pelo estilo, foram selecionadas trés diferentes formas de apresenta¢des para
as pecas de comunicagdo (Figura 14). Explicando-as, respectivamente da esquerda para a
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direita, tem-se: na primeira op¢do, uma aplicag¢do, utilizada em formato de video, mais
simples, direta, com foco no modelo, e cendrio pouco complexo; na segunda, uma aplicagdo,
também utilizada em formato de video, mais complexa, no estilo fashion film, mais
conceitual, bem detalhado quanto aos modelos e cenarios; na terceira op¢do, tem-se um
conjunto de imagens estaticas, com foco no modelo e nas pecas de roupas, com cenarios

menos complexos, e com a diversificagdo de poses.

Figura 14 - Painel de estilos

Fonte: Elaborado pelo autor

2.3.6.2 Cores

Seguindo para o painel de cores (Figura 15), foram selecionadas nove cores, dentre
neutras e de destaque, a partir dos moodboards e das referéncias apresentadas anteriormente.
Através dos painéis de conceito, pode-se delimitar as cores que melhor transmitem a ideia

pretendida.
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Figura 15 - Painel de cores RGB

#9A9C6D #848985 #DSO0BSF

#938467 #101123 #AE29DO0

#21596A  #E63929

Fonte: Elaborado pelo autor

2.3.6.3 Modelos

No subtopico de modelos, foram selecionados quatro diferentes formas de
apresentacdo dos mesmo (Figura 16), seguindo da esquerda para direita, tem-se
respectivamente: na primeira imagem, pode se notar um modelo mais robotico, seguindo mais
caracteristicas cibernéticas e cyberpunk, contrastando o futurismo com as roupas atuais; no
segundo, ha uma maior utilizacdo do fotorrealismo, com um modelo mais humano, se
aproximando a realidade; no terceiro, temos uma figura humanizada porém com aspectos de
uma escultura, de forma a estabelecer sua presente, mas sem conflitar com a roupa em
destaque; no quarto e ultimo quadro, temos um modelo com fisionomia humana mas

totalmente invisivel, de forma a ndo impactar no destaque das roupas e do cenario.
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Figura 16 - Painel de modelos

Fonte: Elaborado pelo autor

2.3.6.4 Tematicas

No quesito tematica, foram selecionados quatro imagens (Figura 17) que sintetizam as
pesquisas e referéncias coletadas anteriormente, seguindo em ordem, tem-se: como primeira
imagem, um ambiente urbano mais comum e realista, com caracteristicas mais comuns do
dia-a-dia; na segunda, também um ambiente urbano, assim como o anterior, mas com foco
maior na vida noturna, com a interferéncia das luzes e chamarizes; na terceira imagem,
pode-se notar caracteristicas cyberpunk, a utilizacdo de neon com ambientes mega urbanos,
com muitas construcdes e tecnologia; e na ultima imagem, temos como foco os centros

urbanos japoneses, como tokyo, com muitas propagandas, luzes, chamativos, e cores.
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Figura 17- Painel de tematicas

Fonte: Elaborado pelo autor

2.3.7 Refinamento

Apds a defini¢do de diferentes alternativas criativas, para cada topico da etapa
anterior, que por sua vez representavam diferentes caminhos para o desenvolvimento do
projeto, foi realizado uma sintese dos valores expressos em cada op¢ao, a fim de conduzir ao
resultado final, que seréd apresentado no topico seguinte.
2.3.8 Definicao da forma e conteudo

Apos a sintese dos dados coletados, foram desenvolvidos dois painéis, representados

pelas figuras 18 e 19, os quais serviram de base para a definicdo da ideia final.
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Figura 18 - Painel de referéncias 1

Fonte: Elaborado pelo autor

Figura 19 - Painel de referéncias 2

Fonte: Elaborado pelo autor
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Tomando esses painéis como iniciativa para o desenvolvimento da cena, foram
definidos os critérios que guiaram a produgao das pegas. A comecar pelo modelo, optou-se
pela utilizagao de um modelo invisivel, tanto para que o0 mesmo nao disputasse atencao com o
cenario e as roupas, ou mesmo pudesse atrapalhar no entendimento pela complexidade de
informagdes e suas velocidades, além disso também se utilizou desta forma para seguir o
conceito o qual a marca queria externar, o de que nao importa como Somos mas sim como nos
expressamos ao mundo; Seguindo ao cendrio, apos analisar os ambientes, chegou-se a
conclusdo de utilizar uma rua, em uma cidade grande, durante a noite e apés um clima
chuvoso, remetendo muito as caracteristicas do streetwear e do cyberpunk, além disso, ainda
dessa ultima inspirac¢do, também foi utilizada uma iluminacdo em neon, para trazer esse
aspecto despojado e futurista; Finalizando a defini¢ao dos aspectos da cena, temos as roupas
utilizadas nela, para essa parte, procurou-se utilizar pegas de vestuario que sao pretendidas
pela marca, descritas como planos futuros. Além disso, agrega-se um aspecto distopico
futurista, com a utilizacdo de uma capa de chuva com neon em seu detalhamento.

Quanto aos aspectos visuais e de composi¢ao, buscou-se uma retomada dos
fundamentos do streetwear, através do contato direto do modelo com a rua, além disso
aspectos retrd, com a utilizacao de efeitos de cdmera e movimentagao similares as manuais
para remeter a algo mais pessoal e com apelo estético. E fechando o critério de composicao,
teremos a apresentagao desta peca principal, em video, em um formato de ciclo, no qual
comega ¢ acaba voltando ao seu inicio, a fim de remeter as caracteristicas conceituais

expressas pela marca, na qual busca-se uma relagao de dia a dia, e oportunidade.

2.3.9 Organizac¢ao da producao

Entrando na tecnologia que sera utilizada. Para a materializagdo e finalizacdo das
pecas, serdo importantes ferramentas alguns softwares de computador, mais especificamente,
o programa Marvelous design, para elaboracdo do vestuario, o programa Blender para o
desenvolvimento da composicao e cenario, e os programas Adobe Photoshop e Premiere para
p6s produgdo e edicdo das imagens e do video respectivamente.

Como sugestao, visando a viabilidade da reprodugdao do contetido desenvolvido neste

projeto, deixa-se mencionado softwares de uso livro que possam substituir os utilizados, sdo
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eles: DaVinci Resolve, substituindo o adobe premiere; GIMP, substituindo o Photoshop; E o
Blender, por se tratar de um software de uso livre, ¢ recomendado pela sua alta quantidade de
ferramentas, além disso pode ser utilizado para substituir o Marvelous Designer.

Além disso, os resultados finais desse desenvolvimento seguiram o padrao de tamanho

estabelecido pelo TikTok e Instagram.

2.4 MATERIALIZACAO

Dando inicio ao desenvolvimento do projeto, comecgou-se, através do software
Marvelous Design, a criagdo das pecas de roupas que foram utilizadas pelo modelo. No
Marvelous, o passo a passo da criagdo das pegas se assemelham muito aos encontrados na

vida real, em etapas de cortes e costura de tecido, como pode ser visto na figura 20 a seguir.

Figura 20 - Tela do Marvelous Designer

Fonte: Captura de tela pelo autor

A principio comecou-se pelas criagdes das partes inferiores da calca, e apds
estruturadas, as mesmas foram aplicadas ao corpo do modelo, como pode ser visto na figura

21 a seguir.
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Figura 21 - Tela do Marvelous Designer

Fonte: Captura de tela pelo autor

Dentro deste software, apos a criagdo das pecas no esquema a direita, elas sdo criadas
no plano 3d, e deve- se entdo “vestir o0 modelo”, puxando e ajustando a peca ao gosto do
usudrio. Neste sentido, procurou-se obter um caimento mais reto no modelo, juntamente ao
comprimento um pouco maior do padrdo do tornozelo, j& em mente a utilizagdo em um
modelo 3D invisivel, e este caimento aumentard a visualizagdo do corpo do mesmo.

Apos isso, foi aplicado o tecido, neste caso o jeans cru, tingido da cor escolhida, azul

escuro, e criada a cintura, bolsos e detalhes da cal¢a, como visto na figura 22 a seguir.

Figura 22 - Tela do Marvelous Designer

Fonte: Captura de tela pelo autor
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Porém, apos desenvolvida a calga, em buscas por referéncias de moldes de calcas,
percebeu-se que outro corte da mesma ficaria melhor aplicada ao modelo, tanto em caimento
quanto em resultado final. Com isso, aproveitou-se alguns dos detalhes criados, e trocou-se o

formato do corte da calca, para este representado a seguir na figura 23.

Figura 23 - Tela do Marvelous Designer

Fonte: Captura de tela pelo autor

Ap6s definida a calga, e chegado ao resultado desejado, passou-se para o moletom.
Para esta parte optou-se por um corte tradicional de moletom canguru, porém ajustando o
bolso um pouco acima do tradicional, como forma de se diferenciar. Assim como a calga,
criou-se o desenho na ara 2D do software e depois “vestiu-se” o modelo, como pode ser

percebido na figura 24 a seguir.

Figura 24 - Tela do Marvelous Designer

Fonte: Captura de tela pelo autor
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Como também pode ser visto nesta imagem anterior, também ja foram adicionados os
detalhes como bolso, gorro, costuras e outros pequenos detalhes, além de adicionar o tecido,
neste caso “malha de algodao” e a cor ciano.

Seguindo com o desenvolvimento do vestuario do modelo, como uma forma de
detalhe adicional e de novamente melhor definir o formato do modelo, pelo mesmo ser
invisivel na versdo final, criou-se uma touca de “la preta”. Sua estrutura em 2D junto com a

sua aplicacdo no modelo provisorio podem ser vistos na imagem 25, respectivamente, a

seguir.

Figura 25 - Tela do Marvelous Designer

Fonte: Captura de tela pelo autor

Tendo a vestimenta principal do modelo finalizada, partiu-se para a criagdo de um
complemento que contextualiza-se com o tema das pegas, e a ideia de cenario a ser
desenvolvida. A partir dessa premissa, € apds algumas pesquisas de referéncias, como a

exemplo da figura 26 a seguir.
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Figura 26 - Referéncia cyberpunk

Fonte: https://pixabay.com/pt/photos/garota-cidade-cyberpunk-6768328/

Chegou-se a conclusao de utilizar uma capa de chuva com detalhes em neon, de forma a
seguir a tematica futurista cyberpunk. Assim, seguindo a mesma proposta das pecas
anteriores, criou-se a capa de chuva em 2D, vestiu-se o modelo com a pega, como pode ser
visto na imagem 27 a seguir, além disso como forma de dar mais personalidade e movimento
ao modelo final, aumentou-se as mangas da capa. Também aplicou-se uma textura, desta vez

personalizada para melhor remeter a espessura e rigidez de uma capa de chuva.

Figura 27 - Tela do Marvelous Designer

Fonte: Captura de tela pelo autor
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Com isso, finalizou-se todas as pecas do modelo. Apés a defini¢gdo do vestudrio,
adicionou-se a animacdo de caminhada para o modelo, e para tal foi utilizado o site

Mixamo.com (Figura 28 a seguir).

Figura 28 - Tela do Mixamo

Fonte: Site mixamo.com

Este site possui em seu acervo uma variedade de movimentos pré capturados, através de
capturas de movimentos reais, ¢ de uso livre. Sendo assim, foi encontrado a que mais se
aplicava ao projeto, foi feito o download da mesma ¢ aplicada dentro do préprio Marvelous
designer, obtendo assim o modelo caracterizado e animado. A partir de entdo seguiu-se para a
proxima etapa deste desenvolvimento, o cendrio ¢ a composi¢do. Dando inicio ao
desenvolvimento do mesmo, utilizou-se o software Blender, para elaboragdo do cenério,
iluminacgao, inser¢do de texturas e composicao das pecas.

O primeiro passo para dar continuidade ao desenvolvimento, foi a importagdo do
modelo, ja pronto e com algumas texturas basicas, para dentro do Blender, ajustando sua
escala e posicdo. ApoOs essa preparacao, criou-se um plano, o qual serviria como base para a
cena, adicionou-se uma textura de rua, para ambientacdo da pega, ¢ ajustou-a de forma

proporcional ao modelo, como pode ser visto na figura 29 a seguir.
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Figura 29 - Tela do Blender

Fonte: Captura de tela pelo autor

Dando continuidade, para ja melhor visualizar o resultado final dentro da construgdo
do cendrio, aplicou-se as texturas da rua, para que a mesma ja ficasse da forma que seria
apresentada na finalizacdo. Além disso, também foi adicionada a camera, e o movimento
basico para ela, o qual resultaria no video que serviu como base das pecas criadas. Com os
critérios basicos (plano e camera) definidos, partiu-se para o detalhamento desses aspectos
para haver o direcionamento ao resultado final. Alguns ajustes de camera como abertura,
distancia focal, e trajeto foram testados e definidos, além da aplicagdo de uma luz global
realista, feita através de uma imagem de alta qualidade aplicada como aspecto de iluminagao
da cena, e a texturizagdo final das pecas do modelo, adicionando em cima das texturas bases
j& importadas do Marvelous designer, como adi¢do de detalhes mais realistas, faixas de neon e
transparéncia, etapas essas para visualizacdo mais aproximada da pega final, esse estagio de

desenvolvimento ¢ demonstrada na figura 30 abaixo.
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Figura 30 - Tela do Blender

Fonte: Captura de tela pelo autor

Definidos os critérios basicos referentes a composi¢ao do video, passou-se para os
detalhamentos finais da cena. Primeiramente adicionou-se cal¢adas em ambos os lados da rua
para melhor contextualizacdo e localizagdo, bem como para ser um elemento de realismo.
Além disso foram adicionadas as luzes de neon que serviram de iluminagdo principal, e as
luzes de ambiente que realgam o volume e o formato do modelo, essas etapas podem ser

notadas na imagem 31 a seguir.

Figura 31 - Tela do Blender

Fonte: Captura de tela pelo autor
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Em seguida, texturizou-se a calgada e os neons anteriormente adicionados. Apds esses
acréscimos, foi adicionado a animagdo para a rua, como forma de trazer juntamente a
animacao de caminhada, a sensacdo de movimento ao modelo. Concluida esta etapa,
renderizou-se um frame do video a fim de validar a construgdo da cena até aquele momento, ¢
foi percebido que ainda faltaria uma ambientacdo ao fundo, a qual sutilmente agregaria na
ambienta¢do da cena. Com essa decisdo, criou-se uma por¢cdo de uma cidade, desenvolvida
através da técnica de projecao de imagem em objetos 3D (como pode-se notar na imagem 32
a seguir), na qual a imagem ¢ colocada sobrepondo formas 3D similares, como neste caso,
retangulos de formas aproximadas ao edificios, a fim de dar a sensacdo de profundidade,
adicionados de efeitos de névoa. Tais técnicas, além de otimizar o desempenho da cena, sdo

leves para renderizar o arquivo, bem como agregam muito a profundidade e imersdo da cena.

Figura 32 - Tela do Blender

Blender 2022-05-19 10-56-13

Fonte: Captura de tela pelo autor

Reunindo todos esses elementos e detalhes desenvolvidos, chegou-se entdo a
conclusdo desejada para a composi¢cdo da cena utilizada para as pegas. Depois desta etapa,
encaminhou-se para a fase de renderizagao e montagem do video, e das pegas estaticas que
compdem a campanha.

Comecgando pela renderizacdo, foram realizadas trés renderizacdes diferentes da

mesma cena, a fim de ter diferentes angulos e movimentos para melhor compor uma
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biblioteca de elementos para a montagem, foram elas: um movimento uniforme circular ao
redor do modelo; uma movimentacdo livre para usos gerais, feita manualmente, a fim de
remeter a uma filmagem real e tradicional; e uma estatica, somente com o modelo em
movimento para detalhamento da peca.

Apds a conclusdo das renderizagdes mencionadas anteriormente, seguiu-se para a
montagem da cena, e para tal foi utilizado o programa Adobe Premiere. Como pode ser
notado na imagem 33 a seguir, a peca principal, em video, foi criada a partir da fragmentagao
e juncao das trés diferentes renderizagdes, juntamente com a adi¢do de efeitos que remetesse a
qualidade de video VHS em alguns trechos, que juntos ao movimento mais manual da
camera, trouxe em si sensagdes de feitos a mao, colocando-o assim mais proximo a realidade

e aumentando sua imersao.

Figura 33 - Tela do Adobe Premiere

Fonte: Captura de tela pelo autor

Além da edicdo do video, também como uma parte fundamental, foi a edicao do dudio
da composicao, para tal foi adicionada uma musica neutra, que conversasse com a tematica e
o conteudo, a utilizada para este projeto ¢ Alter - Land of Fire, de uso livre, do provedor
Audio Library. Juntamente a musica principal do video foram adicionados efeitos de chiados,

som de ruas, e efeitos de vhs, para contextualizar com o que ¢ mostrado e ambientar quem
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visualiza a pega no ambiente representado. Com todas essas partes finalizadas, renderiza-se o
video final, e pode-se com isso dar sequéncia as pecas, seguindo para as estaticas.

Finalizando a etapa de materializagdo, temos a criagdo das pegas estaticas, para tal
também foram utilizados os renders produzidos no Blender. Para este programa foi utilizado o
Adobe Photoshop, nele foi adicionado o frame desejado e em sobreposi¢do efeitos como
aberragdo cromatica, desfoque gaussiano, entre outros, a fim de se aproximar da estética
utilizada na cena e no video criado, como pode-se notar na imagem 34 a seguir. Além disso,
também adicionou-se texturas de granulados e pequenos amassados para texturizar e passar a

ideia de algo mais tangivel as pegas.

Figura 34 - Tela do Adobe Photoshop
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Fonte: Captura de tela pelo autor

Essas mesmas técnicas foram utilizadas para as cinco pegas, alterando os valores
dependendo da especificidade de cada imagem. E apds todas essas etapas finalizou-se assim a
etapa de materializacdo, preparou-se os arquivos para exportacdo e postagem nas redes

sociais.
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2.4.1 Supervisio da implementacio

Para garantir que a exportacdo das pecas ficasse ideal para as redes sociais, nas quais
seriam postados, garantiu-se dois critérios: tamanho e resolucdo. Para o video, esses valores
deveriam ser 1080 x 1920 pixels, de tamanho, que consigo ja definiriam a resolu¢dao como
sendo full hd. J& para as pecas estaticas, de tamanho deveriam ter 1080 x 1080 pixels, ¢

resolucdo de 72 dpi.

2.4.2 Pecas de comunicacio

Como pecas de comunicagdo, para este projeto se denomina o conjunto entre arte €
legenda, pois ambos serdo os responsaveis por se comunicar com o receptor. Desta forma,
para melhor explicitar a proposta e a mensagem das artes, elaborou-se em legendas que
juntas formassem uma unidade, e que transmitisse em sua mensagem os valores da marca.

Sendo assim, a seguir (figuras 35 a 41) tem-se as artes desenvolvidas, juntamente com

as legendas criadas para complementa-las.
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Figura 35 - Post 1

Streetwear

Fonte: Desenvolvido pelo autor

A busca pela constru¢do da sua identidade te move em dire¢do a sua propria

personalidade...
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Figura 36 - Post 2

Fonte: Desenvolvido pelo autor

A decisdo cabe ao presente, mas a defini¢do ao futuro. Vocé so possui um caminho a

percorrer, aquele que vocé escolhe...
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Figura 37 - Post 3

Fonte: Desenvolvido pelo autor

Dentre tantas idas e vindas, a rotina e a velocidade acabam por limitar suas

decisoes. Um segundo congelado é tudo que vocé precisa para tragar uma rota...
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Figura 38 - Post 4

Fonte: Desenvolvido pelo autor

O mundo lhe pertence, é seu palco, vocé so precisa encontrar a melhor forma de se

expressar nele...
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Figura 39 - Post 5

Fonte: Desenvolvido pelo autor

Suas roupas contam uma historia, demonstram sua personalidade e constroem a sua
identidade frente a um mundo de muitas similaridades.

A Teagah foi idealizada com esses valores, como uma forma para vocé se expressar
e se apresentar como muito aléem de mais um numero na multidao, uma forma de gritar quem

vocé é.
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Figura 40- Trechos do video

Fonte: https://www.instagram.com/p/CejvgBrAG4r/

Figura 41 - Trechos do video

Fonte: https://www.instagram.com/p/CejvgBrAG4r/
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Para o video ndo foi utilizado legenda, pois durante as pesquisas sobre as plataformas,
e de referéncias, percebeu-se que os receptores dificilmente leem a descricdo de videos deste
formato. Sendo assim, optou-se por utilizar somente o titulo da campanha “Seu caminho”.

Todas as pecas estdo disponiveis na pagina oficial da marca (Figura 42) no Instagram

(https://www.instagram.com/teagahstrectwear/)

Figura 42 - Perfil no Instagram
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Fonte: Captura de tela

2.5 COLETA E ANALISE DE FEEDBACK

As pecas de comunicagdo foram postadas nas redes sociais no dia 8 de junho de 2022,
e a coleta de seu feedback se estendeu até o dia 22 de junho de 2022. A coleta de dados se deu
pela contagem de visualizagdes e interacdes, além das informagdes disponiveis na ferramenta

insights do instagram (Figura 43)
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https://www.instagram.com/teagahstreetwear/

Figura 43 - Insights do Instagram
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Fonte: Captura de tela

Com base nas informacgdes coletadas pode-se obter um feedback esperado para as
imagens e um bem positivo para o video, tendo em vista de que se trata de um perfil novo,
recém criado. Comecando pelas estaticas, essas foram as que menos geraram engajamento, o
que ¢ esperado se comparado com o video em formato de reels, o qual se propaga de maneira
muito mais rapida e organica. Em média teve 20 visualizagdes das pecas, com uma média de
cinco curtidas por arte, € com somente um comentario, dentre todas as pecas. Ja em relagao o
video, 0 mesmo obteve um total de 813 visualiza¢des no instagram e 594 no tiktok, além
disso, no instagram foi reproduzido 952 vezes, obteve 24 compartilhamentos, 22 curtidas, sete
comentarios, todos eles positivos e incentivadores, € um salvamento.

Além dos dados demonstrados anteriormente, com a publicacdo destas pegas de

comunicagdo, a conta, recém criada, saiu de um seguidor a dez em apenas trés dias.
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3. CONSIDERACOES FINAIS

Neste projeto de conclusao de curso pretendeu-se aprofundar mais na “realidade
digital" das marcas, como elas desenvolvem e aplicam essa tendéncia que esta se
popularizando mais a cada dia. A entrada para esta realidade pode ser feita das mais diferentes
maneiras, desde pecas de comunicagdo de colecdes ou de marcas, até¢ pecas totalmente
digitais. E esta jun¢do entre moda e tecnologia gerou um movimento de cria¢do, no qual o
limite ¢ somente a imaginagdo. Esses fatores e potencial foram ampliados pela criagdo da
marca Teagah por parte do autor desta dissertagcdo e seu fascinio pela area do design 3D.

A todo momento milhares de novas marcas estdo sendo criadas e ganhando seu espaco
no mercado, e inovar ¢ a chave para se destacar . Seguir os passos daqueles que ditam a moda,
de forma a trazer uma parte desse potencial para pequenas marcas, possibilita a chance de um
crescimento € uma presenca memoravel no mercado. Para atingir este almejado objetivo,
prop0Os-se a criagdo de seis pecas de comunicagdo da marca Teagah através de técnicas de
design 3D. Juntamente a isso, definiu-se cinco objetivos especificos, o0s quais
complementariam o projeto e se concluiram ao decorrer do mesmo. Como primeiro teve-se
“Situar nomenclaturas e recursos do universo online na atualidade” que foi solucionado
durante a pesquisa, a qual principalmente durante a coleta de dados, explicita e explica os
pontos mais importantes deste topico. Apos este objetivo teve-se “Buscar referéncias em
marcas de moda que exploram a realidade 3D virtual" e verificou-se tal ponto durante a
analise de similares, estudando as principais caracteristicas e detalhes de projetos de grandes
marcas. Depois, “Alinhar as tendéncias de 3D virtual para moda com a realidade da marca
Teagah”, que teve sua solucdo trabalhada durante o desenvolvimento do projeto, e apos a
defini¢do de como seria desenvolvido o resultado final, alinhando toda a pesquisa e as
tendéncias analisadas. Apos este topico, seguiu-se para “Explorar o potencial 3D virtual para
a comunicac¢dao de moda”, estudado durante a coleta de dados e analise de dados, comparou-se
as diferentes maneiras de fazer essa ligacao de moda e virtual até que se chegasse ao resultado
apresentado ao final. E por fim aos objetivos especificos teve-se “Desenvolver uma
comunicagdo versatil, passivel de ser aplicada em diferentes colegdes da marca Teagah”, que
teve como resultado a preparagdao de uma cena ja pensada na adaptagdo para as possiveis

colegdes, com uma linguagem versatil e passivel de mudanca para as mais diferentes
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mensagens. Além disso, a possibilidade de desdobramento a partir da necessidade, seja pela
troca de cenario, vestuario, ou mesmo modelo.

Com isso, a hipotese desenvolvida de que uma comunicacdo de moda atual, que
seguisse as tendéncias, seria um impulsionador para uma marca iniciante ¢ até mesmo
desconhecida se confirmou. Tal resultado se deu pela analise do feedback e repercussdo criada
a partir da postagem das pegas desenvolvidas, pois delas, muitos vieram interessado por saber
mais e incentivando o que foi desenvolvido. Pelos nimeros, pode-se perceber que para uma
marca, com uma pagina recém criada, tal estratégia tem muito potencial pelo seu grande
alcance. Para uma marca iniciante, um nimero de 900 visualizagdes, com somente um video
postado, e em menos de cinco dias, demonstra a for¢a de propagacao organica que tal midia e
formato possui, possibilitando o rapido conhecimento da marca se amplamente desenvolvido.

Sendo assim, percebe-se que a criacdo de pecas de comunicagdo de moda, seguindo as
tendéncias 3D de mercado, tem um grande potencial como porta de entrada para marcas
pequenas e médias para essa “realidade virtual” a qual vé-se grandes marcas, dentro e fora do
meio da moda, fazendo parte. Além disso, videos que conseguem de alguma forma captar tais
tendéncias de mercado se mostram ainda mais atrativos ao publico.

Os instrumentos de coleta de dados demonstraram que a comunicagdo em formato de
video possui um maior potencial de engajamento e alcance, quando se trata de midias sociais,
porém seu potencial para conversao depende muito do restante do material ja exposto pela
pagina. Essa conclusdo se deu ao analisar o numero de reproducdes do video publicado em
comparagdo a quantidade de pessoas que a partir dele vieram a seguir a pagina ou visualizar
as demais pecas. Além disso, em mensagens diretas, juntas a incentivos e elogios, muito se
teve a divida do que tais materiais se tratavam e quais eram seus objetivos.

Em pesquisas e desenvolvimentos futuros, pode-se procurar formas de reter a atengao
do publico-alvo utilizando esse interesse provindo do video, o qual demonstrou ser positivo.
Para além disso, entender diferentes e inovadoras formas de atrair o publico para pecas
comerciais e conversoes de vendas, a fim de fortalecer e concretizar a marca trabalhada, de

maneira assertiva e eficiente.
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