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Resumo

Este projeto tem por objetivo central produzir uma cole¢cdo de moda destinada
ao publico Otaku brasileiro. Esta colecao € inspirada no jogo de ficcao japonés Final
Fantasy X, jogo este que fez ou ainda faz parte da vida de inUmeras pessoas, e
que possui uma estética que mistura elementos agressivos e tradicionais. Através de
pesquisas com a maior comunidade otaku online no Brasil, foram encontrados pontos
relevantes que justificam a criacdo dessa colecao para este publico, como por exemplo
a pouca variedade de produtos de moda, a saturacao na questao do design dos poucos
produtos ja encontrados e a falta de pontos de venda. Esta colecao esta sendo criada
com a proposta de suprir as necessidades do publico, que anseia por produtos mais
trabalhados, variados e principalmente pensados sob a 6tica das tematicas que fazem
parte de suas vidas.

Palavras Chave: Otaku, Final Fantasy X, colecdo de moda, japonés, fic¢ao.



Abstract

This project aims to produce a fashion collection for the Brazilian Otaku public.
This collection is inspired by the Japanese fiction game Final Fantasy X, a game that
has made or is still part of the lives of countless people, and has an aesthetic that mixes
aggressive and traditional elements. Through researches with the largest otaku online
community in Brazil, relevant points were found that justify the creation of this collection
for this public, such as the little variety of fashion products, saturation in the design issue
of the few products already found and the lack of points of sale. This collection is being
created with the proposal to meet the needs of the public, who long for more worked
products, varied and mainly thought from the point of view of the themes that are part of
their lives.

Keywords: Otaku, Final Fantasy X, fashion collection, Japanese, fiction.
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1 Introducao

Este trabalho tem como objetivo criar uma colecdo de moda para o publico Otaku
brasileiro, abordando a tematica do jogo de ficcao cientifica Final Fantasy X (FFX), cujo
universo se apresenta de forma rica de elementos visuais, envolto de um enredo cheio
de fantasia, romance, acdo e drama. De acordo com Gomes, “Colecao é a reuniao
ou conjunto de pecas de roupas ou acessorios que possuam alguma relacao entre
si” (GOMES, 1992 apud TREPTOW, 2013, p. 37), Treptow complementa, “Essa relacao
normalmente esta centrada no tema escolhido para a colegéo, que deve ser condizente
com o estilo do consumidor [...]".

A proposta da colecao é buscar, através da tematica do universo japonés, ele-
mentos que possam ajudar na construcado de novos produtos de moda. Para isso, sera
utilizado como fonte de inspiragdo para a colecéo o jogo Final Fantasy X, da desenvol-
vedora Square Enix, langado em julho de 2001. FFX foi um marco revolucionario, com
um visual extravagante e enredo cativante, sendo o primeiro da franquia a apresentar
personagens com vozes e expressoes faciais realistas, assim se tornando parte dos 20
maiores jogos de todos os tempos, com mais de 7 milhdes de cépias vendidas.

Como publico alvo para a criacao desta colecao, foram escolhidos os Otakus bra-
sileiros. Esse publico é conhecido por ser fanatico pela cultura japonesa e incluirem
elementos desta cultura diretamente em suas vidas, criando uma juncéo do universo
real com o universo ficcional, revelando assim uma caracteristica bastante curiosa, que
€ a imersao na cultura japonesa, ressignificando-a para o seu cotidiano.

No mercado brasileiro atualmente encontramos alguns produtos destinados ao pu-
blico Otaku, porém a falta de diversidade nesses produtos parece ser um fator prepon-
derante. Essa condigdo do mercado é ainda pior quando falamos sobre os produtos
de vestuario. Os produtos de moda encontrados nao apresentam um processo de
design de moda e acabam beirando a mesmice. Proporcionar para esse publico tao
carente, mercadologicamente, produtos de moda que falem sua linguagem e supram
suas caréncias e desejos de consumo € uma tarefa desafiadora, visto que nao foram
encontradas marcas que atinjam homens e mulheres e que traga em sua criagéo e
desenvolvimento de colegcéo as tematicas comuns do publico Otaku.

A partir disso foi encontrado a problematica: Como criar uma marca de moda
que misture elementos de design e caracteristicas do universo ficcional do jogo FFX,
para o publico Otaku brasileiro, de forma que se crie um produto novo diferente dos
encontrados hoje em dia no Brasil?

A hipétese encontrada € que ha hoje no Brasil um grande potencial de mercado
e consumidores que anseiam por produtos de moda que tragam elementos da cultura
japonesa em seu design.
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Outro ponto a ser levado em consideracao, seria trazer a proposta de um produto
de moda que reflita o estilo de vida Otaku, valorizando suas caracteristicas e sua forma
estética diferenciada do publico comum.

Como levantado anteriormente, observou-se que o mercado de roupas voltadas
para o publico Otaku é escasso, principalmente de produtos de moda. Por tanto, essa
colecao encontra um mercado favoravel, com pouca diversidade de produtos e um
publico fiel as suas caracteristicas e ao que consome.
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2 Definicoes e conceitos para a realizacao da colecao

Neste capitulo serdo apontados os conceitos e definicbes necessarios para
compreender melhor o caminho que a criacao da coleg¢ao se baseara.

2.1 Definicao de moda

O termo moda ainda hoje é repleto de estigmas, comparando com outras areas
do conhecimento como o estudo da saude, das leis e da engenharia, a moda apa-
rece muitas vezes timida e vista de forma vexatdria, como se sua unica importancia
fosse pregar botdes e fazer barras. Basta perguntar nos corredores de qualquer fa-
culdade de moda no Brasil como seus colegas de outras areas os veem, ou como
sua familia recebeu a ideia de se estudar moda. No fundo o termo moda parece ser
ainda para maioria das pessoas algo superficial, sem conceitos, pesquisa ou uma
linguagem cientifica, quando na verdade mal entendem a profundidade com a qual a
moda esté inserida em nosso dia a dia, ndo apenas na vestimenta mas também em
nossa forma de agir, consumir e se relacionar. Assim como afirma o filésofo francés
Gilles Lipovetsky (LIPOVETSKY, 2009, p. 9):

A questédo da moda ndo faz furor no mundo intelectual. O fenémeno
precisa ser sublinhado: no momento mesmo em que a moda ndo cessa
de acelerar sua legislagao fugidia, de invadir novas esferas, de arrebatar
em sua 6rbita todas as camadas sociais, todos os grupos de idade,
deixa impassiveis aqueles que tém vocacao de elucidar as forgas e

funcionamento das sociedades modernas. A moda [...] esta por toda
parte [...] e quase ndo aparece no questionamento teérico das cabecas
pensantes [...]

Para melhor entender o que é moda, buscamos o sentido etimoldgico, que de
acordo com o Oxford English Dictionary, a palavra fashion (moda em inglés), vem do
latim “factio®, que significa fabricando, fazendo. Assim o sentido de fashion refere-se
ao fazer, criar, confeccionar. O sentido original da palavra também se refere a ideia de
fetiche (BARNARD, 2003), ou seja, o0 desejo esta intrinseco na relagao das pessoas
com a moda. Fantasiar um produto € uma pratica comum e os produtos sdo produzidos
para instigar esse sentimento.

De acordo com o dicionario Houaiss da Lingua Portuguesa a origem da palavra
moda que vem do latim “modus” pode ser entendida como, maneira, género, estilo,
prevalente, conjunto de opinides, gosto apreciagdes criticas, assim como modos de
agir, viver, sentir coletivos (AVELAR, 2011), portanto pode-se entender que a moda sai
do sentido simplério dado em sua relacdo com a vestimenta e vem para uma realidade
mais abrangente, refletindo de diversas formas como a sociedade se vé, como se
comporta e como deseja ser. Assim sendo, a moda € um fenédmeno social onde um
gosto, visdo ou comportamento se torna comum entre diversas pessoas.
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Para que a moda esteja presente em uma sociedade, precisa existir dois fatores
importante para que ela se desenvolva, sdo elas a necessidade de unido e o desejo
de isolamento, ou seja, o individuo deseja ser visto separado do grupo, porém ainda
sentir-se pertencente ao um todo. Apesar de parecer um paradoxo, o sentido primitivo
do homem de fazer parte de um grupo, buscando a identificacao, é algo intermitente
em nossa sociedade, porém dentro de seu grupo a busca por individualidade € algo
constante, principalmente na era em que vivemos onde a informacéo é rapida e
acessivel para grande parte das pessoas. A moda saiu do modelo da ldade Média de
diferenciacéo de classes e passou a exprimir mais a humanidade, seja ela boa ou ruim,
assim como explica Lipovetsky (2009, p.43):

A moda ndo permitiu unicamente exibir um vinculo de posicao, de
classe, de nagdo, mas foi um vetor de individualizagao narcisica, um
instrumento de alargamento do culto estético do Eu, e isso no proprio co-
racdo de uma era aristocratica. Primeiro grande dispositivo a produzir
social e regularmente a personalidade aparente, a moda estetizou e
individualizou a vaidade humana, conseguiu fazer do superficial um
instrumento de salvagédo, uma finalidade da existéncia.

Portanto para que exista o sentido do “modus®, a busca por novidades para se
diferenciar do outro é de extrema importancia. E nesse ponto que entra o trabalho de
um “Fashion Designer” (estilista), que a partir do estudo de seu publico, traz através
de sua visdo uma nova abordagem do “Eu” e o personifica em forma de cores, formas
e texturas.

2.2 O Otaku brasileiro

O publico brasileiro denominado de Otaku, possui uma filosofia de vida peculiar
se comparado com as demais tribos, visto que quase 100% das referéncias e dos
pilares que se baseiam essa tribo sdo oriundos da cultura pop japonesa. A estética
utilizada nos mangas, animes e jogos japoneses, possuem uma linguagem muito
diferente da forma ocidental e para nossos padrdes sociais essa forma visual pode
ser considerada estranha ou bizarra. Em algumas referéncias, pode-se notar que as
indumentéarias dos personagens nao respeitam as regras de vestimenta de acordo
com as condi¢des climaticas ou conveniéncia social, chegando até a usarem pecas
pouco confortaveis. Somando todos esses fatores, a criacdo de uma colecao de moda
a partir de um ponto de inspiracdo tdo unico se torna uma tarefa desafiadora quando
se é levado em consideragao os anseios e necessidades desse publico alvo. De acordo
com Gustavo Furuyama sobre o termo Otaku:

[...]1 No Brasil o termo “otaku” € usado para definir uma pessoa que é
fanatica por mangd, sendo usado um termo genérico para uma pessoa
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aficionada por algo. Identificar um otaku brasileiro é uma tarefa relativa-
mente simples porque € muito nitida a paixao da pessoa pelo manga
€ vocé sempre podera ver as mesmas pessoas nas feiras de quadri-
nhos japoneses. Tao forte é a identificagédo entre os otakus brasileiros
que todo o modo de vida acaba sendo semelhante, desde de roupas
até preferencias gastronémicas. (FURUYAMA, 2008, p. 39-40)

Apesar de Furuyama afirmar que no Brasil o termo otaku é usado para definir
quem é fanatico por mangas, com os efeitos da internet o consumo da cultura pop
japonesa foi muito além dos gibis orientais e hoje pode-se considerar otaku também
fas de outros segmentos, assim como afirma Victor Eiji Issa, “Além dos mangas, outras
paixdes comuns entre aqueles que se dizem otakus sédo: animes, J-pop (musica pop
japonesa), J-rock, K-pop (musica pop coreana), novelas japonesas, coreanas e jogos
eletrénicos.” (ISSA, 2015). Grandes marcas mundialmente conhecidas hoje no universo
dos jogos eletrénicos como a Konami, Enix, Nintendo, Capcom entre outras, sdo de
origem oriental e possuem titulos de peso quando falamos sobre 0 mercado de games
no mundo.

Contudo podemos afirmar que o publico otaku brasileiro possui uma identidade
coletiva e dentro dela, os que constituem essa tribo, se singularizam de acordo com
0 que mais gostam na cultura japonesa, a diversidade de histérias, personagens e
universos com os quais estao familiarizados culmina em um Unico conceito, a fuséo do
mundo real com o ficcional e é com este viés que sera trabalhado esta colecéao.

2.3 A franquia Final Fantasy

A franquia de jogos conhecida como FF comecgou sua trajetoria em 1987, em
um mercado novo e em desenvolvimento, 0 mercado de jogos e consoles. O primeiro
jogo da franquia foi uma ultima cartada por parte da empresa SquareSoft, que estava
passando por uma crise e apostou no langamento de Final Fantasy para se manter no
mercado.

Criado por Hironobu Sakaguchi, o primeiro Final Fantasy apresentava uma
trama complexa comparado aos padrdoes dos jogos da época, um mundo vasto, ex-
ploravel e uma gama enorme de personagens. Com tudo isso o jogo foi considerado
um sucesso vendendo mais de 400 mil cépias, proporcionando um novo félego para a
SquareSoft que posteriormente investiu em novos jogos sobre a mesma 6tica, criando
assim a franquia Final Fantasy.

Com o passar dos tempos as novas gerac¢oes de consoles foram evoluindo e
com isso 0s aspectos graficos tornaram a franquia de FF uma das mais conceituadas
no mercado, apresentando inlUmeras novidades para 0 mundo dos games como por
exemplo, as cenas em GC (graficos de alta resolugéo), personagens dublados, histo-
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rias com enredos complexos, o universo dentro do jogo cada vez maior podendo ser
explorado pelo jogador, ambiente multi player online, mais conhecido como MMO (Mas-
sively Multiplayer Online), plataforma que permite varios jogadores interajam ao mesmo
tempo mesmo estando em diversos paises diferentes, e inUmeros outros detalhes que
s6 a modernidade e a mente brilhante de Hironobu poderiam criar.

De acordo com o site de jogos Igames (2017), FF estd completando 30 anos de
histéria de sucesso, estando hoje consolidado no mercado de jogos como a franquia
mais lucrativa de toda a histéria dos games, tendo como seu ultimo langamento o jogo
Final Fantasy XV (figura 1).

Figura 1 — Cena do jogo Final Fantasy XV

Fonte: igames.ig.com.br

2.3.1 O jogo Final Fantasy X

O jogo de numero 10 da franquia japonesa FF, foi o primeiro langado para o
console Playstation 2, tendo um orcamento de 32 milhdes de dblares e uma equipe
de mais de 100 profissionais. O jogo acabou sendo um divisor de aguas da linha
FF. Apresentando um sistema todo diferenciado e mais moderno e uma trilha sonora
cinematografica, o jogo néao sé cativou pelo visual extravagante mas também pela
histéria cativante e cheia de reviravoltas, prendendo a atencéo dos jogadores até os
ultimos minutos de jogo, abaixo veremos um resumo rapido sobre a histéria de FFX.

A histéria se passa no mundo de Spira, ha mil anos no passado com o per-
sonagem Tidus. Ele é um jogador de blitzball (um tipo de futebol aquatico onde os
jogadores jogam dentro de uma esfera cheia de agua) (figura 2), no meio de uma
partida sua cidade, Zarnakand (figura 3), é ataca por um monstro gigante chamado
Sin, no meio da catastrofe Tidus é levado por Auron, um amigo antigo de seu pai, para
dentro do monstro e é a partir dai que comeca sua jornada dentro do jogo. Apds os
eventos, Tidus acorda mil anos no futuro e conhece a sacerdotisa Yuna e sua turma
de guardides (guerreiros que acompanham os sacerdotes por suas peregrinagoes)
(figura 4). A garota tem como objetivo fazer uma jornada pelo mundo para conseguir
poderes para destruir o Sin que ainda ataca as cidades e causa inimeras mortes. Com
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0 passar do jogo novos guardides se juntam ao grupo e eles acabam se envolvendo
em uma briga politica entre as duas poténcias dominantes em Spira, os Al Bheds (liga-
dos as maquinas e tecnologia) e os Yevons (ligados a magia e as tradi¢gdes). Com o
desenrolar da histéria Tidus se vé apaixonado por Yuna e descobre que no final de sua
peregrinacao a garota tera que se sacrificar para poder destruir 0 monstro. Quando
chegam no ultimo ponto da aventura, Tidus descobre que é uma espécie de sonho de
Yuna que ganhou vida e que ap0s o ritual de sacrificio ele desaparecera. Ao chegar nos
momentos finais, o garoto acaba se sacrificando no lugar de Yuna, assim destruindo o
monstro e retornando a paz a Spira.

Figura 2 — Partida de Blitzball

Fonte: Artwork Pinterest

Figura 3 — Cidade de Zarnakand

Fonte: imagens do jogo
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Figura 4 — Yuna, Tidus e todos os guardioes (Kimahri, Rikku, Yuna, Auron, Tidus, Lulu e Wakka)

Fonte: imagens do jogo

2.4 AQuando arealidade se mistura com a ficcao

A realidade cotidiana vivida por nés as vezes pode ser muito diferente do consi-
derado normal. Quem nunca ja se deparou com historias de vida tdo inusitadas ao ponto
de alguém dizer ser digna de enredo de um filme? Alguns mais dramaticos apdés alguns
intempéries da vida, dizem que sua vida é uma histéria digna de novela. A realidade
parece possuir uma férmula basica, nascer, crescer, se desenvolver e morrer. Parece
ser uma viagem um tanto quanto monétona ao ponto de inventarmos realidades distin-
tas, mundos onde tudo € possivel, onde nossos desejos se tornem realidade, mundos
onde apesar de serem completamente diferentes dos nossos, apresentam os mesmos
problemas e situacdes.

A ficgao por mais distante que possa ser do universo real, ela possui suas bases
de realidade, para ela se tornar uma histoéria irreal ela precisa fazer sentido no mundo
real, “E impossivel conviver em uma sociedade se nido formos socializados. Da
mesma forma, nao conseguimos adentrar em um mundo com o qual nao conse-
guimos nos comunicar, onde nao conseguimos imaginarmo-nos.“ (ISSA, 2015,
p. 45 (grifos meus)). Analisando a metafora realizada por Issa, podemos entender
que para uma pessoa ser inserida em um universo ela precisa reconhecer os sinais,
simbolos e a forma como se comunica nesse universo, assim se utilizando desses
aspectos ja conhecidos, a ficcdo se torna algo plausivel.

Para se poder imaginar esse novo mundo criado por alguém, é preciso criar
ligacoes com as informacdes baseadas nas quais ja se possui, podem ser elas ligacdes
sentimentais, como conflitos amorosos, dramas familiares, por exemplo, em um desenho
reconhecemos quando um personagem sente amor pelo outro, pela forma como os
sinais sdo emitidos, como o olhar, reacoes fisicas como ficar com o rosto vermelho,
a forma que falam ou a forma como se tratam um ao outro, criando assim situagdes
concretas.
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No Brasil, especificamente com o publico Otaku, acontece um fenédmeno peculiar
comparado ao citado por Issa. A identificagéo do otaku brasileiro com a cultura japonesa,
primeiramente € curioso pelo fato de que pessoas de um pais que possui uma carga
cultural tdo forte como o Brasil, que possui suas préprias tradicoes, rituais, mitos e
crencas se ligue de forma tdo forte com a cultura do Japao, um pais distante e com
uma forma de vida totalmente diferente. A imigragédo japonesa para o Brasil em 1908
foi em grande parte responsavel pela disseminagcao dos costumes orientais que mais
tarde se tornaram as raizes da tribo Otaku.

O Otaku brasileiro € um grande exemplo de quando a ficcdo passa a fazer parte
da realidade, e consequentemente se torna fruto dessa mistura. A maior prova da
imersao dessa tribo na ficcao é a pratica Cosplay (Cos = costume = vestir e play =
brincar), que nada mais é que vocé se caracterizar do personagem do seu jogo, série,
anime ou manga preferido, onde em sua maioria das vezes essa pratica é realizada
especialmente para eventos de encontro Otaku. No ato de apresentar um cosplay,
nao somente se busca representar através das roupas o personagem, mas também
se utiliza outros artificios como, pintar o cabelo, usar lentes de contato e até mesmo
falar como o personagem, em alguns casos a identificagcdo com o personagem é tao
elevada que o cosplayer assume a identidade do personagem. O cosplay da vida a
um ser ficcional através da aproximacao do fa com a obra, transportando assim um
elemento irreal pro mundo real.

Nao é s6 na pratica cosplay, que acontece em dias especificos, que encontramos
a influéncia da cultura japonesa na vida de um Otaku, a adesao de palavras japonesas
ao vocabulério portugués é outra forma de trazer esses elementos orientais, geralmente
aprendendo através de animes (desenhos japoneses), a tribo assimila os significados
das palavras e realizam uma troca no seu vocabulario, ndo somente a linguagem sofre
influéncia mas também a lingua passa a refletir a cultura japonesa.

As roupas e a forma que o Otaku se projeta socialmente também refletem a
influéncia da cultura japonesa, as toucas de bichinhos, luvas, bottons, as camisas
estampadas com personagens ou cenas de desenhos preferidos, trazem néo sé o
“fanatismo” em torno da cultura japonesa mas também a ligagcdo com a ficcao, ndo é a
camisa com o desenho de qualquer personagem, é o personagem que tem a histéria
mais impactante, a histéria que mais me identifico ou que me tras uma lembranga ou
similaridade com a vida real.

De forma geral, todos nés usamos da ficgdo em nossas vidas, ao assistir um
filme, uma novela, ler uma literatura, n6s estamos nao s6 presenciando mas também
fazendo parte de um novo universo criado por outra pessoa, 0 que nos difere sao
os niveis de influéncia sofridos pela ficcdo. Algumas pessoas Iéem um livro onde a
histéria e o enredo é tao emocionante que de algum jeito isso muda a forma como



Capitulo 2. Definigbes e conceitos para a realizagcdo da colegao 23

aquele leitor ird se comportar, do mesmo jeito isso pode acontecer com consumidores
de animes, mangas e jogos. Se observarmos o modo de vida das pessoas, a ficgao
esta presente na vida de todos, porém o publico Otaku estd em um nivel de influéncia
ficcional maior, vide a pratica cosplay que é uma imersao total no universo ficcional e
acaba se assemelhando a um ritual de invocagao de um ser de outro universo para
a nossa realidade, muita vezes por isso, esse publico é tratado de forma vexatdria ou
visto como bizarro, por isso os eventos e encontros Otaku sao tao importantes, eles
sentem a necessidade de se interagir com seus semelhantes de forma que se sintam
a vontade, sem julgamentos externos e que possam falar a mesma lingua e serem
compreendidos (informagao verbal)'.

De fato, s6 se tem Antropologia Social, quando se tem de algum modo
0 ex6tico, e o exdético depende invariavelmente da distancia social, e
a distancia social tem como componente a marginalidade (relativa ou
absoluta), e a marginalidade se alimenta de um sentimento de segrega-
cao implica em estar s6 e tudo desemboca - para comutar rapidamente
essa longa cadeia - na liminaridade e no estranhamento. (DAMATTA,
2000 apud ISSA, 2015, p.46)

Em nosso dia a dia fechamos os olhos para tantas coisas em prol da “normali-
dade” que de certa forma acabamos nos tornando apéaticos. A ficcao ajuda justamente
a abrir os olhos para novos mundos e novas interagdées, um elemento exético porém
cheio de elementos familiares e que fazem parte de nosso cotidiano (ISSA, 2015).

' 1Declaracao fornecida por uma participante de em um evento Otaku a uma reportagem transmitida
no programa “Encontro com Fatima Bernades” no dia 05 de Novembro de 2012.



24

3 Reflexos da cultura pop japonesa e sua influéncia

3.1 Cultura Pop

A cultura pop € a cultura que esta ligada diretamente aos meios de comunicacao
e sua forma massiva de se propagar, muito presente na sociedade contemporanea,
possui como principal caracteristica as midias modernas como forma de propagacao e
massificacao (videos, musicas, conteudo virtual, jogos). A cultura pop é conhecida por
atingir diretamente as grandes massas da sociedade que se comunicam atualmente
em forma de rede (internet), refletindo como a populagéo se vé ou como € influenciada.
Baseando-se em suas experiéncias culturais a populacédo é capaz de recombinar a
informacao que recebe, criando novos significados em uma velocidade muito rapida.

De acordo com Khumthukthit, a cultura popular € uma abordagem em forma de
resisténcia social a cultura dominante em uma sociedade (KHUMTHUKTHIT, 2010), ou
seja, o movimento cultural pop ndo é somente reflexo das agdes da populagédo, mas
também uma forma de confrontar os padrdes culturais vigentes.

Um dos grandes percursores do estilo pop foi o artista plastico e cineasta Andy
Warhol, que nos anos 1960 através da Pop Art, usou as artes plasticas para reproduzir
icones do cinema como Elizabeth Taylor e Marilyn Monroe. Em outro momento Warhol
trouxe sua pintura iconica de latas de sopa de tomate coloridas, fazendo analogia ao
enlatado se tornando obra arte. Para Feijé ao site Nova Escola (2009) “Trata-se de um
tipo de arte que tenta reproduzir icones dos meios de comunicacdo, em uma época
que coincide com 0 auge do cinema e da televisdao e com a explosao de certas bandas
e artistas, como os Beatles”'. A cultura pop, que antes era feita por Warhol e hoje é
encontrada em praticamente todos os lugares como videos no youtube, painéis no
pinterest, fotos no instagram, vem justamente para quebrar os padrdes culturais vindo
da elite social. Em um movimento de ascensao, a cultura pop vem se espalhando e
com isso se apropriando de novas linguagens e sentidos.

Hoje a cultura pop € apreciada e comercializada em varios paises do mundo, 0s
estados Unidos é conhecido pela alta exportagéo de cultura pop americana, presente
nos filmes, seriados, quadrinhos, musica, videos, arte entre outros. No Oriente, o
Japao, a partir dos anos 1990, se tornou um grande exportador de cultura pop e hoje é
frequentemente visto influenciando estilos e criagdes no mundo todo.

3.2 Cultura pop japonesa

O Japao é um pais conhecido por seus costumes e tradicionalidade, porém nos
ultimos anos o pais vem sendo observado como fonte de criatividade e modernidade.

1 Trecho dito por Martin Cézar Feijo, professor do Programa de P6s-Graduagdo em Educagao, Arte e
Historia da Cultura, da Universidade Mackenzie ao site Nova Escola em julho de 2009.
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No Japao, desde a era pos-guerra, a cultura do préprio pais tem sido
um sucesso comercial. Porém, hoje em dia, a cultura pop do Japao nao
s6 continua a evoluir e florescer no seu interior, ela também atrai um
amplo séquito no exterior, dando ao Japao um novo impacto cultural
no mundo, que complementa o seu impacto econémico ja estabele-
cido. (KHUMTHUKTHIT, 2010, p. 70)

De acordo com o site do livro JAPOP (2007) (figura 5), os mangas e animes
produzidos no Japao sao conhecidos mundialmente. Algumas geragdes cresceram
assistindo a desenhos como Dragon Ball, Pokemon ou as séries de TV como Jaspion,
por exemplo. No cinema o pais possui fortes titulos premiados como o Tigre e o
Dragdo e Memdrias de uma Gueixa. Na exportacao de produtos o Japao € fortemente
reconhecido pela tecnologia nos jogos de video game e produtos eletrobnicos como
por exemplo os Tamagotchis (bichinhos virtuais), brinquedos da franquia Pokemon e
Hellow Kitty.

Apoés a segunda guerra mundial, o movimento tecnoldgico proporcionado pelos
estados Unidos ao Japao, foi o alavancador para a cultura pop japonesa se desenvolver.
Apds 0 momento de recessdo causado pela guerra, 0s jovens japoneses buscavam
por novas formas de se entreter e voltar a vida normal. Com a inser¢do do mercado
de entretenimento americano na cultura japonesa, criou-se um alvorogo causado pela
exposicao daquela nova cultura.

Apesar de tudo os japoneses nao apenas copiaram o que estava sendo inserido
no seu pais pelos americanos, 0s japoneses passaram a se basear no conteudo
ocidental, passando a produzir seus proprio heréis. A forma de producao industrializada
e de massa ainda era americana porém o conteudo era japonés. O Japao se tornou
um bom reinventor de coisas, se utilizando de outras referéncias, apés um momento
de abalo causado pela segunda guerra, o pais acabou se tornando um grande polo
criativo.

Muitos observadores notaram a propensao do Japao de “tomar em-
prestada” coisas estrangeiras - caracteres chineses, palavras em in-
glés, o capitalismo, a democracia, o transistor, até o curry - e me-
xer com eles, incorpora-los com os elementos nativos ou outros para
que se tornem algo novo e muitas vezes bastante distinto do origi-
nal. (KHUMTHUKTHIT, 2010, p. 72)

A partir dos anos 90, com o colapso do comunismo, os Estados Unidos passaram
a exportar de forma mais agressiva sua cultura e ideologia de vida, por conta da guerra
fria, coincidentemente o Japao também comecou a exportar cultura, porém ndo como
uma forma “modelo” como os americanos, mas sim como uma subcultura.

A cultura pop japonesa se tornou atrativa para o mundo, principalmente pela
forma como é construida pelos japoneses e como essa cultura se difere em inimeros
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aspectos da cultura ocidental, como por exemplo na gastronomia, moda, musica, brin-
quedos, cinema, criando assim um novo universo a ser descoberto cheio de alternativas
culturais.

Figura 5 — Capa do livro Japop O poder da Cultura Pop Japonesa

Fonte: www.japop.com.br

3.3 A cultura japonesa influenciando e criando tendéncias

A cultura japonesa comecgou a se destacar na moda nos anos 90, atraves das
“gunguros” (rosto preto), meninas que se bronzeavam artificialmente, contornavam os
olhos com maquiagem branca e descoloriam o cabelo, com o objetivo de se contrapor a
tradicao da pele branca e os cabelos pretos valorizados na cultura japonesa. Os looks
das gunguros eram compostos por cores neon, saias curtas, e sapatos plataforma.

No final do anos 90 a banda de garotas japonesas Princess Princess passa a
influenciar a moda de rua com suas fantasias elaboradas. Em 1995 o bairro de Shibuya
em Toquio ja esta tomado por lojas destinadas as gunguro girls. Para contrapor a
sensualidade das gunguros, o estilo lolita surge no fim dos anos 90. Nos préximos
anos esse estilo se expande em quatro subgrupos, as Doces Lolitas, que usam cores
pastéis, as Lolitas Géticas, que buscam referéncia na era vitoriana, Wa-Lolitas, que
usam elementos tradicionais da cultura japonesa como quimonos, e as Punk Lolitas que
buscam elementos punks como correntes e alfinetes. A partir dessas referéncias da
moda de rua japonesa, Vivienne Westwood cria o figurino da turné Harakuhu Girls, de
Gwen Stefani em 2004 como pode ser visto no site Dlisted (2014) (figura6).
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Figura 6 — Gwen Stefani e dancarinas na turné Harajuku Girls

Fonte: dlisted.com

Em 2000 as tendéncias anime e manga surgem a partir dos games e o bairro
de Akihabara comeca a atrair os primeiros “otakus”, nesse momento a influéncia da
cultura japonesa nos meios de entretenimento comecga a se consolidar pelo mundo,
exportando desenhos e “quadrinhos” (FOGG, 2013).

Nos ultimos anos podemos perceber uma notéria busca por referéncias do
universo pop japonés chegando ao mainstream (grande publico), desde o cinema com
o filme Ghost in the Shell, criado por Masamune Shirow em 1995 e langado nas telonas
em marco de 2017. O filme é baseado no manga de influéncias cyberpunk e futurista.
Hoje no meio otaku se discute se estd havendo uma adocao da tematica pop japonesa
por parte do universo cinematogréafico americano, visto que sdo grandes langadores de
novidades e tendéncias, como estd acontecendo atualmente com os filmes e séries
de super herdis, Mauro, fundador da Vale Comics Sao José dos Campos, cogita a
ideia de que “a tematica dos quadrinhos americanos esteja comec¢ando a saturar e
as grandes produtoras estao buscando novas tematicas, incluindo assim o universo
pop japonés, que apresenta uma enorme gama de enredos e histérias que hoje com a
tecnologia encontrada poderiam ser adaptadas pro cinema e para a televisao, assim
como aconteceu com Ghost in the Shell*®.

Outras adaptacdes para a televisao inspiradas na cultura pop japonesa estao
sendo feitas, como 0 manga Death Note (Caderno da morte), que foi lancado em 2003
na revista Weekly Shdnen, criador por Tsugumi Ohba. O mangé foi um enorme sucesso
na época, posteriormente acabou se tornando anime e sendo exportado para varios
paises. De acordo com a IGN Brasil (2017) (figura7), hoje umas das grandes produtoras
de conteudo em média, a Netflix estd produzindo um longa-metragem baseado no
manga, que possui langcamento marcada para 25 de agosto de 2017(figura?7).

2

Trecho retirado do bate papo informal com Mauro, fundador do Vale Comics Sao José dos Campos
no primeiro encontro de cosplayers de Sao José dos Campos, realizado no dia 26 de Margo de 2017
no Parque da Cidade em SJ-SP
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Figura 7 — Manchete de noticia sobre Death Note pela Netflix

Death Note / 22 de Marco de 2017

NETFLIX REVELA
PRIMEIRO TRAILER DE
DEATH NOTE

Fonte: www.br.ign.com

Com os mangas se transformando fonte de produtos e licenciamentos, o mer-
cado de games também comecou a ser afetado por essa demanda e as empresas
de jogos japonesas comecaram a participar na geracao de conteudo, ndao somente
produzindo jogos de console que em alguns paises como o Brasil, apresentam até hoje
um custo elevado para a grande populagdo, mas também os aparelhos de celular.

O site Uol (2016) noticiou a febre conhecida como Pokemon Go, quando o
jogo mostrou o cotidiano de pessoas que estavam sofrendo a influéncia das me-
canicas do jogo, mesmo nao necessariamente jogando. As pessoas paravam seus
afazeres cotidianos para correr atras de bichinhos virtuais que apareciam na tela do
seu smartphone (figura 8).

A franquia de sucesso pokemon surgiu em 1995, criador por Satoshi Tajiri, se
estendendo hoje para, mangas, desenhos, filmes, brinquedos, cartas colecionaveis
e até um torneio internacional de treinadores de pokemon, hoje é a segunda maior
franquia de jogos da Nintendo. O jogo Pokemon Go se tornou noticia em varios veiculos
de noticia, principalmente pela forma de jogabilidade que utilizada a tela do celular
para encontrar os monstrinhos no mundo real através de um sistema na camera do
celular. A ideia de se movimentar pelas ruas da cidade, frequentar pontos de encontro
e se juntar a amigos para progredir dentro do jogo foi uma novidade no mundo dos
jogos e levou inumeras pessoas a baixar o app nas centrais de downloads. Um fato
curioso € que muitas pessoas que nao eram fas da franquia passaram a conhece-la
e a gostar do universo de pokemon, alguns jogadores foram introduzidos ao universo
japonés através desse jogo.

Figura 8 — Manchete sobre a febre Pokemon Go

Pokémon Go

HOME NOTICIAS VIDEOS DICAS

Pokémon vira febre nas ruas e
intriga dono de local transformado
em "ginasio" m

3/07/2016 06h00

Fonte: www.uol.com.br
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No Brasil ainda é timida a influéncia pop japonesa nas produgdes nacionais. Re-
centemente a Globo.com (2017) (figura 9) noticiou que a novela “For¢a do Querer”, da
rede Globo de Televiséo, apresentara o primeiro personagem 100% otaku, o garoto Yuri,
que se identifica como otaku, se comunica em japonés com a mae e por mensagens de
celular, produzindo assim um conflito de geracdes na familia (figura 9). Nas cenas da
novela o garoto € caracterizado por um quimono laranja e uma peruca preta espetada,
se referindo ao personagem de Goku de Dragon Ball Z.

Figura 9 — Manchete apresenta a abordagem da vida de um otaku através da teledramaturgia

'A forga do querer' vai abordar conflito de
geracao com cosplay e uso de celular
Por: em 30/03/17 05:00 m G0

Fonte: extra.globo.com

As influéncias orientais parecem estar em eferverscéncia, recentemente o
site Globo (2017) noticiou no dia 21 de maio de 2017 que o grupo de K-pop BTS
(Bangtan Boys) se tornou o primeiro grupo desse estilo premiado no Billboard Mu-
sic Awards (figura 10), um dos maiores prémios mundiais da industrial da musica
e reconhecido por chancelar grandes nomes da cultura americana.
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Figura 10 — Manchete sobre a premiacado do grupo BTS no Billboard Music Awards

BTS E'O-PRIMEIRO GRUPO DE
K-POP-PREMIADO NO
BILLBOARD MUSIC AWARDS

Fonte: www.oglobo.com

Na arquitetura por exemplo, 0 museu de Paris Contemporaines no Centre
Georges-Pompidou inaugurou em 2017 uma ala dedicada a influéncia japonesa na
arquitetura de Paris, trazendo obras que nunca foram premiadas ou receberam des-
taque em concursos arquitetdnicos. Também em 2017 em Cingapura, o arquiteto
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Toyo lto foi chamado para produzir diversos projetos de longo prazo que levarao sua
assinatura oriental.

Na decoragao de ambientes, a tendéncia japonesaWabi-Sabi € uma nova aposta
entre os decoradores de ambiente. A estética que busca a simplicidade e a imperfeicao
se tornou uma nova tendéncia no ano de 2017. De acordo com o Dayly Mail, varios
lancadores de tendéncias estdao adotando esse novo método de decoracgéao, entre eles
Jack Dorsey (fundador do Twitter,) Will | Am (cantor e designer) e Jessica Alba (atriz).

Através dos pontos citados a cima, pode-se ver como a cultura e estética
japonesa esté servindo de base e influéncia desde que o Japao abriu suas fronteiras
e comegou a exportar cultura pop a partir dos anos 1990. A partir de um triangulo,
moda, objeto e arquitetura, podemos reconhecer um tipo de tendéncia, a andlise de
Caldas a partir da obra Psicologia das Roupas de Flugel que diz, “as influéncias que
guiam nossa moda nas vestes devem também afetar nosso estilo de construgéo e
decoragcao” (CALDAS, 2006 apud FLUGEL, 1966, pg. 74), nos mostram que todas
essas referéncias voltadas a estética e tematica oriental, estdo acontecendo em todo o
mundo e em diversas areas diferentes, tem a moda como princpal fonte comunidadora
de tendéncia.

Considerando que a musica, a televisdo, o cinema, arquitetura, a moda e a
decoracdo sao grandes propagadores de tendéncias e habitos, podemos ver clara-
mente que a tematica japonesa esta em evidéncia, sendo abordada de diversas formas
na atualidade. A moda tem o poder de se apoderar dessa tematica e proporcionar para
as pessoas produtos que tragam essas referéncias, assim como esta se baseando
esse projeto.
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4 Publico Alvo

Para a realizacdo de uma cole¢ado de moda, é imprescindivel seguir o direcio-
namento dado pelo seu publico alvo, ele pode determinar a tematica de sua colecéo,
entre outros elementos de extrema importancia para a criacdo das pecas. O publico
alvo € o grupo de consumidores em potencial nos quais uma marca deve concentrar
seus esforcos (TREPTOW, 2013).

Neste projeto utilizaremos o publico Otaku brasileiro como ponto de partida
para a criagdo desta colegédo. Analisaremos esse “target” através do sistema de macro
tendéncia comportamental, conhecido como 0s nucleos geracionais e 0 consumidor
autoral. Para Furuyama a definicdo do termo otaku é:

Traduzindo para o inglés seria o equivalente a “nerd”. No Japao esse
termo é usado para designar uma pessoa fanatica por algum assunto.
De uma forma geral, essa pessoa acaba sendo aquela que nao gosta
muito do convivio social, que se isola no mundo e por isso, quando
criangas, sempre sofrem com a intolerancia dos amigos. Geralmente
sao timidos e acabam criando seu proprio mundo. (FURUYAMA, 2008,
p. 39-40)

O marketing segmental’ n&o é mais uma forma concisa de se estimar o com-
portamento de um publico, pois com os avangos da sociedade moderna a idade, o
género e a faixa de renda nao estdo sendo mais capazes de determinar de forma
precisa 0 comportamento social, visto que uma grande mistura comportamental esta
se instalado em nossa sociedade. Um comportamento antes visto em um jovem de
18 anos pode ser encontrado em uma pessoa de 35 anos, mesmo estando em fases
diferentes da vida, o comportamento de consumo pode ser o mesmo.

ANALISE DAS GERACOES e o estudo da faixa etaria estdo mudando
profundamente. O sexo e a idade ndo ajudam a definir categorias preci-
sas, mas se tornam variaveis estratégicas para o jogo paradoxal dos
opostos que se atraem, criando contiguidade e cumplicidade impensa-
veis alguns anos atrds: os avds e 0s netos, 0s meninos e as meninas,
0s adolescentes e o0s jovens adultos trocam as suas experiéncias de
uma maneira divertida e ambivalente, que faz enlouquecer os defen-

sores do marketing de segmentacéo [...]. Nesse contexto convivem
a globalizagao da experiéncia e a singularidade do sujeito. (MORACE,
2012, p. 28)

A partir dos pontos observados por Morace, podemos entender que o con-
sumidor autoral € aquele que nao se deixa mais influenciar incessantemente pelo
marketing e pela influéncia das marcas, hoje esse tipo de consumidor dita o que as
marcam devem fazer para Ihe agradar, quando isso € realizado e mantido de forma

! Linha de pensamento do marketing que defini a divisdo de publico alvo em segmentos como os de
classe social, faixa etaria, género.
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constante, se cria uma fidelizagdo em um nivel avancado. O cliente se engaja nas
acoes e divulga a marca de forma orgéanica, porém se em algum momento esse vinculo
€ quebrado dificilmente ele retornara, pois sabe a for¢ca de seu consumo e sabe que
existem outras milhares de marcas dispostas a servi-lo.

Com esse novo perfil de consumidor e a quebra da idade performatica, que é
quando os atos de um individuo se mantinham condizentes e esperado para a sua
idade, um novo sentido de consumidor surge, o consumidor autor, aquele que nao se
limita pelos moldes impostos a ele, mas que cria baseando em suas excegdes artisticas,
a intuicao, o talento e a improvisagao criativa (MORACE, 2012).

O nucleo geracional escolhido para a criagdo dessa cole¢cao € denominado
de Expo Teens (figura 11) . Como podemos ver em dezenas de imagens no site
Pinterest (2017), os Expd Teen sao um grupo que apresentam uma macro tendéncia
comportamental, sdo conhecidos geralmente por viverem a propria identidade como
“exposicao” (ndo somente a exposicao por si s6, mas também a exposi¢ao as novas
tecnologias, aos usos dos cédigos das tribos, a sensibilidade as novas linguagens
e a ligacdo com a musica) e sdo altamente experacionais. Assim criam seu proprio
mundo envolvendo elementos reais e irreais, tendo como maior influéncia os suportes
tecnolégicos, compartilhado com o grupo de iguais.

Figura 11 — Menina Expo Teen

Fonte: pinterest.com

As referéncias mais solidas encontradas no mundo sobre os Expb Teens vem
do Japao, onde no fim dos anos 90 pode-se encontrar jovens experimentando novas
identidades e estéticas. O Japao vem sendo reconhecido como um polo de tendéncias
e comportamento, a influéncia dos jovens asiaticos é reconhecida mundialmente, tendo
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como Téquio e Osaka as cidades cool do momento no Oriente.

Durante os ultimos anos esse nucleo vem se encontrando no mundo do consumo,
tendo seu nivel de compra aumentado e podendo ser mais autbnomos em suas
escolhas. O uso das tecnologias para encontrar com mais facilidade os produtos que
melhor condizem com seu estilo de vida é cada vez maior, criando assim uma identidade
baseada no consumo extensivo. Para esse publico os ambientes virtuais e reais se
tornaram cada vez mais um espaco de interagao intensa, onde podem expressar sua
identidade se tornando cada vez mais protagonistas das historias, esperando que as
marcas completem o enredo e proporcionando novas experiencias.

O consumo frenético é outra caracteristica do Expo Teen, que busca preen-
cher de forma constante sua vida, porém possuem um ponto relevante que € inédito,
0 preco acessivel. Eles também possuem a necessidade de propor novos pontos
de vista, de maneira ludica, adotando novas logicas estéticas, como a da primeira
pessoa (MORACE, 2012, p, 48).

O autor citado a cima, cita os drivers que um produto deve possuir para se
dedicar ao publico Expo Teen, sao eles:

Produtos cool e identificadores com os quais pode-se interagir em termos
sensoriais € emocionais (lembrangas, experiéncias vividas);

Estética ritualizada, com grande valorizagcdo dos modelos e de testemunhos;

Sortimento multi mercadol6gico para os estilos;

Produtos glamour e de exibicao.

A partir da aplicagcado de um questionario direcionado a 96 pessoas do publico
Expo Teen, perguntamos se eles gostariam de se vestir ou se ja se vestem de forma
diferente dos padrdes previstos socialmente, 50% deles afirmam que gostariam de
se vestir ou ja se vestem assim. Quando questionamos sobre as razdes pelas quais
esses 50% gostariam de se vestir ou se vestem de forma diferente do padrdo social, as
razbes foram as mais diversas:

* 43% responderam estar buscando sua identidade ou forma de se expressar
através da roupa e que isso acaba indo contra o esperado como vestimenta
pela sociedade;

» 25% diz sentirem-se desconfortaveis em seguir padrdes sociais de vestimentas
ou um estilo pré fabricado pelas grandes marcas;
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» 22% alegam vestir-se diferente da maioria das pessoas para justamente se
diferenciar;

* 10% buscam lugares especificos onde se sentem a vontade como festas,
eventos, encontros, assim se sentindo seguros contra pré-julgamentos sociais.

O publico Otaku € uma tribo que esta inserido na macro tendéncia Expo Teen,
eles sentem em sua maioria uma necessidade de se expressar através da roupa,
trazendo sua identidade a tona e consequentemente seus gostos e aspiracdes, como
por exemplo 0S jogos € 0 universo japonés.

4.1 Dados Demograficos sobre o Publico Alvo

Para se chegar em um perfil mais assertivo de publico alvo, foi aplicado um
questionario misto no grupo AnimaCrazy-Otaku, umas das maiores comunidades otakus
no Facebook composta por pessoas de todo o Brasil, com cerca de 122 mil membros.
Apo6s compilar os resultados de 96 questionarios respondidos, foram formulados os
seguintes graficos relacionados a situagdo demografica do publico:

Grafico 1 — Grafico sobre faixa etéaria

Faixa etaria

mDe 15 a20 anos

De 21 a25 anos

De 26 a30 anos

3% D= 31 &35 anos

Acima de 36 anos

Fonte: autoria prépria

Cerca de 67% do publico apresenta uma faixa etaria de 21 a 30 anos (jovens
adultos), cerca de 20% é composto por uma faixa etaria mais elevada (de 31 anos
para cima). Assim podemos notar que o publico comecga a se interessar na fase
jovem por esse universo, cerca de 13% estdao na adolescéncia (15 a 20 anos). O
grupo possui uma faixa de idade com maior predominancia (de 21 a 30 anos), porém
pessoas com idades mais elevadas, continuam se identificando como pertencentes ao
publico Otaku, significando assim que esse “estilo” ndo predomina somente em uma
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determinada idade, mas acompanha a pessoa em sua trajetoria de vida, nao sendo
apenas um gosto passageiro, mas um estilo de vida.

Grafico 2 — Gréfico sobre género

Género
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m Femining

u Outros

Fonte: autoria propria

A partir das 96 pessoas questionadas, pode-se notar que grande parte do publico
€ composto por pessoas que se identificam com o sexo masculino € um tergco com o
sexo feminino. Grande parte dos conteudos encontrado nessa comunidade apresenta
um teor voltado para o publico masculino, como imagens de figuras femininas em
poses eroticas, porém as mulheres nao sao excluidas da comunidade e sdo muito bem
recebidas quando interagem no grupo. Curiosamente 2% desse publico se identificam
com um género diferente dos dois considerados padroes, isso é algo muito relevante,
mostrando o quanto esse estilo de entretenimento abrange pessoas dos mais diferentes
estilos e condi¢des de vida.

Gréfico 3 — Grafico de localizagao do publico
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Fonte: autoria prépria
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A grande parte do publico, cerca de 64%, se localiza no Sudeste do Brasil,
seguidos do Sul e Centro Oeste, sdo essas areas mais proximas dos grandes centros
e conseqguentemente com mais eventos e opcdes de compra para o publico Otaku. O
Sudeste, mais precisamente a cidade de Sao Paulo é o lugar onde podemos encontrar
mais pessoas que aderem a esse tipo de entretenimento, tendo por exemplo o bairro
da Liberdade como um ponto de encontro desse publico e também onde se encontram
mais facilmente produtos com as tematicas japonesas.

Gréfico 4 — Grafico sobre faixa de renda
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Fonte: autoria prépria

Grande parte do publico, cerca de 75% se encaixa nas classes D e C, de acordo
com o FGV (Fundacao Getulio Vargas). Os outros 25% apresentam uma faixa de renda
que permite que haja na colegao pegas com pregos mais elevados. Portanto a colegdo
deve oferecer, em sua maioria, produtos com uma base de pre¢co nao muito elevada,
podendo ser inseridos em menor quantidade, pecas mais trabalhadas e de médio/auto
valor.

4.2 Dados de consumo

Os dados de consumo sdo de extrema importancia para a criacdo de uma
colecao para se entender melhor como anda a satisfacdo do publico com o que
esta consumindo atualmente, como por exemplo, produtos similares ao seu ou qual € o
tipo de praca que esses produtos estdo sendo oferecidos e qual € o relacionamento do
publico com o tipo de produto vocé esta oferecendo, neste caso uma colecao de moda.
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Gréfico 5 — Gréfico de consumos de produtos de moda derivados da cultura japonesa

Consumo de produtos de moda derivados
da cultura japonesa
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Fonte: autoria propria

Como visto no gréfico, a maioria dos entrevistados consomem produtos de
moda com alguma influéncia da cultura japonesa, como camisas com estampas de
animes, jogos, mangas, acessoérios como correntes, pulseiras, prendedores. 37% dos
entrevistados ndo consomem produtos, a falta de locais ou marcas destinadas a esses
produtos € um fator decisivo para isso. No proximo grafico conseguimos entender
melhor essa caréncia de marcas e produtos com essa temética.

Gréfico 6 — Grafico de marcas que os participantes consomem produtos de moda derivados da cultura
japonesa

Marcas onde consome produtos de moda
derivados da cultura japonesa
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Fonte: autoria prépria
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Com esse gréfico fica explicito que os consumidores ndo conseguem se conec-
tar com uma marca que produza tais produtos. A falta de produtos com a tematica
japonesa no mercado faz com que esses clientes em potencial consumam de forma
fragmentada, adquirindo o produto mais pela disponibilidade do que pela necessidade
de satisfazer um desejo de compra. Portanto € um mercado que precisa de produtos a
serem disponibilizados.

Gréfico 7 — Grafico de local de compra dos produtos de moda derivados da cultura japonesa
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Fonte: autoria propria

Com esse grafico podemos afirmar, que a oportunidade de compra acaba
sendo um fator decisivo para a realizacdo do consumo desses produtos, com 33% do
consumo desse publico sendo realizado em feiras e eventos, pode-se ver claramente
que o consumo é realizado de forma programada de acordo com o calendario dos
eventos que acontecem durante o ano, principalmente na cidade de Sao Paulo. O
consumo por internet acaba sendo a primeira op¢cao de compra desses produtos,
pelo fato da dificuldade em encontrar pontos de vendas fisicos. Com as compras
realizadas na internet encontramos o problema da variedade dos produtos, como visto
no capitulo B.2.

4.3 Dados secundarios

Quando questionamos os entrevistados sobre a qualidade e a satisfacdo dos
produtos de moda derivados da cultura japonesa encontrados hoje no mercado, conse-
guimos mensurar de forma mais precisa 0s pontos que os produtos s&o avaliados por
esses consumidores e onde esses produtos apresentam as maiores falhas e acertos.
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Gréfico 8 — Gréfico de insatisfagao sobre os produtos encontrados no mercado
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Fonte: autoria prépria

Neste grafico, foi levantado as causas de insatisfacdo dos clientes em relagéo
aos produtos hoje encontrados no mercado. O ponto principal levantado por eles é
a pouca variedade de produtos, como os tamanhos das peg¢as que ndo comportam
todos os tipos de corpos, as cores geralmente sao outra reclamacao, pois seguem um
padrdo, as estampas sao repetitivas e pouco variadas e a modelagem das pecas apre-
sentam um modelo basico e sem diferencial. Outro ponto levantado é o pouco conforto
proporcionado pelas pecas, geralmente compostas de 100% poliéster, que acabam
sendo muito quentes. Com tudo isso de acordo com os consumidores, esses produtos
acabam nao correspondendo ao esperado por eles. A seguir conferimos algumas das
respostas concedidas sobre essa questao:

 “Gostaria de pecas diferentes e ndo apenas camisas estampadas”
* “As pecas chegam a durar pouco tempo se ndo tiver cuidado”

* “As pecas ndo sao pensadas para pessoas fora do padrao”

» “Esse mercado é bem simplério em relagdo a qualidade dos produtos e al-
guns chegam a apresentar um produto “"alterado“’ quando colocado sua seme-
lhanca ao item inspirado do anime/manga em questao*“

“n

» “Tem pouca variedade”
+ “Baixa qualidade”
* “No Brasil ndo tem muitas opgdes”

» “Costumam ser pouco originais e em alguns casos apenas copiam material de
outros criadores®



Capitulo 4. Publico Alvo 40

Grafico 9 — Grafico sobre a sensagao do publico sobre a falta de marcas e produtos

Sente falta de marcas que abordem as
tématicas manga animes e jogos em suas
colegbes

m5m
m MNao

Mao responderam

Fonte: autoria prépria

Os entrevistados mostram que a falta de marcas e produtos destinados a eles €
um incbmodo e que poderia existir uma maior abordagem ao universo Otaku.

Em geral, o publico pontua de forma muito assertiva a pouca variedade de
produtos e marcas de moda que tragam essa inspiragéo do universo Otaku e do mundo
do entretenimento japonés, a falta de produtos e marcas cria uma boa oportunidade
para se trabalhar com esse nicho de publico.

4.4 Painel de Publico Alvo

Para visualizar melhor os habitos do seu “target” criamos um painel de publico
alvo. O painel serve de apoio para o designer entender melhor seu publico, encontrar
pontos de ligacdo que poderao ser usados, assim fundamentando melhor a criacéo
dos produtos. Para esse projeto sera utilizado também o sistema de personas para
melhor ilustrar as caracteristicas do publico alvo.
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Figura 12 — Legenda
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Fonte: autoria propria

O publico alvo € conhecido como otaku, eles particularmente se identificam
com a cultura japonesa e seus elementos, principalmente com a cultura pop. Sao
pessoas divertidas, sensiveis a arte, conectadas virtualmente, globalizadas, ativistas
e auténticas. Possuem algumas caracteristicas especificas como gostar de colecionar
coisas, interagir através de jogos, desenhar, s&o ligados a natureza, adoram animais,
se expdem a novas experiéncias e a novas linguagens e sao grandes adeptos da
tecnologia.

Abaixo conferimos dois perfis (um masculino e um feminino) que mostram uma
pessoa pertencente ao publico alvo.
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441 Personas

4.42 Gabriela, a desenhista divertida

Figura 13 — Painel Persona, Gabi, a desenhista divertida

Fonte: autoria propria

Gabriela tem 28 anos, € solteira e professora de desenho artistico e manga.
Gabi, como gosta de ser chamada, é divertida, espontanea e adora fazer brincadeiras
com as pessoas, porém ndo deixa de ser uma profissional competente e séria quando
precisa ser. Ela cursou publicidade e propaganda por causa da proximidade com o
desenho, que é uma de suas paixdes desde de pequena. Por causa dos desenhos
animados, mangas e animes que assistiu, Gabi se tornou fa do universo japonés e adora
personagens de mangas como Sakura e Sasuke. Atualmente em suas aulas, Gabi
ensina desenhos em quadrinhos e mangas a jovens e adultos, ela adora desenhar e
passa grande parte do seu tempo criando desenhos para o0 seu manga que esta criando
junto com uma amiga. Gabi adora colecionar coisas como bonecos, mangés, quadros
e desenhos, nas suas horas livres ela gosta de uma boa jogatina de jogos online como
Ragnarok e Overwatch?. Seus principais passeios sdo feitos com a familia, geralmente
para parques, bosques, onde ela aproveita as paisagens para tirar inspiracées para seus
desenhos, ela ndo gosta muito de baladas. Gabi também adora animais, passarinhos e
gatinhos sao seus preferidos, ela mora em uma casa com muitas arvores e sempre esta
pegando passarinhos feridos para cuidar. A comida que ela mais gosta é a japonesa,
como boa otaku que é. Sempre que da, Gabi compra materiais de desenho para treinar

2

Jogos de computador
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e sempre que pode gosta de gastar nas feiras e eventos que acontecem todos 0s anos,
como anime friends e comic con®, nos quais ela sempre vai fantasiada. Ela também
adora filmes nerds como Star Wars e Senhor dos Anéis e sempre que pode vai ao
cinema junto de sua irma mais nova e compra baldes de pipoca personalizados.

Gabi é uma pessoa alegre, divertida, criativa, que ama o que faz e lutou para
conseguir viver disso. E caseira, engajada socialmente nas causas sustentaveis e
sociais, ela busca uma vida tranquila apenas apreciando o que a gosta na vida, rodeada
pela familia e por seus animais.

4.4.3 Pierre, o cosplayer

Figura 14 — Painel Persona, Pierre, o cosplayer

2 LEAGUE
| EGENDS

Fonte: autoria prépria

Pierre tem 20 anos e é estudante de publicidade e propaganda. Pierre é um
pouco misterioso e timido, mas com o tempo se mostra uma pessoa divertida e de bem
com a vida. O garoto procurou cursar publicidade pelo fato de ser criativo e sempre
gostar de arte. H4 algum tempo Pierre é cosplayer e adora montar suas fantasias para
participar de concursos. Geralmente ele esta sempre com amigos passeando pelo
Parque da Cidade, sempre registrando os momentos com seu celular. Ele sempre que
pode assiste suas séries e desenhos favoritos acompanhado de guloseimas. Na internet
ele adora memes, porém também sempre esta atento as noticias, principalmente as
que envolvem a comunidade LGBT e procura sempre militar em prol da causa. Sua

3 eventos destinados ao publico otaku e geek
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principal atividade quando néo esta na faculdade € jogar jogos online com 0s amigos
virtuais que fez através das redes sociais, passando horas conversando com eles
através de programas de conversa.

Pierre é uma pessoa sensivel, alegre, ama animais e a natureza, ele sempre
esta disposto a fazer novos amigos, mesmo que sejam virtuais, e sempre esta atras de
pessoas que compartilhem seu gosto pelas coisas.

4.5 Relacionamento do publico alvo com a tematica da colecao

A relacao do publico Otaku com as tematicas advindas da cultura japonesa é
muito forte, comegando pela forma como se vestem e se projetam pro mundo. A roupa
€ um fator de extrema importancia para essa tribo comunicar suas visées e gostos.

A partir das pesquisas aplicadas com 96 membros da maior comunidade Otaku
no Facebook podemos mensurar algumas caracteristicas desse publico e também a
sua relagdo com a tematica Final Fantasy X.

Através do questionario aplicado a 96 participantes, perguntamos se eles gos-
tariam de se vestir ou ja se vestem de forma diferente dos padrdes sociais. Quando
falamos da diferenciacao do padrao social é tudo aquilo que foge do esperado pela
sociedade na forma como uma pessoa deve se vestir pela idade que ela possui, pela
condigao social, regras de vestimenta para determinados lugares, entre outros. Outro
ponto que foi levado em consideragdo é como a forma que o Otaku se veste, que em
algumas ocasides pode ser considerado inapropriado em algumas ocasides para a
maioria das pessoas.

Gréfico 10 — Grafico comportamental

Gostaria de se vestir ou se veste de forma
diferente dos padrdes sociais

mSim
N30

M&o regponderam

Fonte: autoria propria

Abaixo podemos ver algumas das respostas dadas a essa questao:
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+ “Sim, pois eu gosto das roupas que sao diferentes das normais e padronizados”.
+ “Sim, adoro roupas diferentes”.

» “Gostaria, roupas séo a forma mais facil de se demonstrar fisicamente a sua
personalidade”.

 “Sim, pois o0s padrdes sociais geralmente nao me contemplam”.
« “As vezes, porque tenho gostos fora do padrdo”.
+ “Sim, me sinto uma rebelde do sistema”.

» “Sim, por exemplo: usar sobretudo ou casacos que sejam mais longos na parte
anterior com desenhos (arabescos) numa faixa que se estenda de cima para
baixo. Usar mais acessoérios que entrem nessa linha mais classica/magica”.

Das 96 pessoas que responderam ao questionario, 50% afirmam gostar de se
vestir ou ja se veste de forma diferente dos padrdes sociais, 45% diz nao fazer isso.
Para essa parcela de 50% perguntamos as razdes pelas quais elas gostariam ou se
vestem de forma diferente dos padrdes sociais.

Gréfico 11 — Grafico de principais razdes pelas quais o publico se veste de forma diferente

Razodes pelas quais gostaria de se vestir ou
se veste de formadiferente dos padrdes
sociais

B ldentidade ou forma de expresao

Sedferenciar da maioriada
pessoas

Sesente desconfortavel com os
padr 0es socials

Para frequentar lugar es especificos

Fonte: autoria prépria

Cerca de 43% alega se vestir de forma diferente ou querer se vestir por causa
da sua identidade que se diferencia da grande maioria, seja ela pelos gostos, compor-
tamento, filosofia de vida ou como forma de expressao particular. 25% dizem se sentir
desconfortaveis em seguir os padrdes pré determinados, inclusive desconfortaveis ao
consumir em grandes lojas de departamento. 22% preferem se vestir de forma diferente
para se diferenciar da maioria das pessoas e 10% alega se vestir somente em eventos
especificos onde nao sofrera preconceito ou desconforto. Ou seja, uma grande parte
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do publico ndo esta 100% satisfeito com o que é oferecido a eles pelas grandes marcas
e anseia por novidades mais proximas do seu estilo de vida.

Também perguntamos aos 96 entrevistados se eles utilizariam pecas de roupa
que remetessem a estética de personagens ou ao universo de animes, mangas ou
jogos.

Figura 15 — Grafico de interesse sobre pecas inspiradas no universo otaku

Utilizaria pecas de roupa que remetessema
estética de personagens ou ao universo de
animes, mangas ou jogos.

Ngo

Takez

Fonte: autoria prépria

Aos 81% que responderam sim, perguntamos a razdo pela qual utilizaria pecas
de roupa que remetessem ao universo de animes, mangas e jogos. Foram elas:

42% diz ter interesse em utilizar tais pegas pelo fato da tematica estar relacio-
nada a cultura japonesa

» 35% diz ter interesse por essas pecas se diferenciarem das pecas de roupas
comuns encontradas nas grandes lojas

* 13% afirma se interessar nessas pecas para poder usar e se diferenciar das
outras pessoas

* 10% diz que usaria tais pecas para frequentar eventos

Abaixo algumas das repostas dadas a essa questao:

» “Com certeza, € algo que estou esperando acontecer, gosto do estilo das roupas
do Final Fantasy e seria bem legal ver outras pessoas usando roupas diferentes*.

+ “Sim, ha muito a ser trabalhado, pe¢as muito criativas podem surgir do conceito”.

» “Com certeza, acho muito elegante, para uma festa, encontro anime e tal”.
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* “O universo da cultura pop japonesa é muito rico, as roupas que eles usam
geralmente sdo bem diferentes do dia a dia, mas podemos usa-las em locais
especiais”.

» “Usar pecas que remetessem ao personagem traz um sentimento de proximi-
dade ao personagem”.

+ “Sim, em meus momentos de lazer, pois € algo que cresceu comigo”.

+ “Sim, porque os "character” designers de universos ficcionais tendem a se preo-
cupar menos com tendéncias ou com o que funciona ou nao. Logo, costumam
ser mais criativos e diferentes”.

Quando perguntamos aos 96 entrevistados se possuem familiaridade com o
jogo Final Fantasy X, 95% diz conhecer o jogo (caso necessario consultar apéndice
grafico 18). Isso é de extrema importancia para a colecao, visto que é uma tematica
conhecida desse publico, posteriormente perguntamos a esses 95% se comprariam
uma colecéao inspirada nesse jogo.

Grafico 12 — Grafico de interesse de compra da colecédo

Compraria roupasde uma colecdo inspirada
no jogo Final Fantasy X

m5m
mNao
Takez

MEo regponderam

Fonte: autoria propria

Dos 95% dos membros que se dizem familiarizados com o jogo, 74% diz que
compraria uma peca inspirada em Final Fantasy X, 21% cogitam a possibilidade de
comprar, e 3% diz que nao compraria. Esse dado nos mostra que o tema é forte e pode
influenciar diretamente na venda das pecas da colecao, o fator emocional com o jogo
ajuda muito nesse quesito.

Posteriormente, questionamos esses 95% dos entrevistados que conhecem o
jogo, quanto pagariam em uma peca de roupa inspirada no tema Final Fantasy X.
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Gréfico 13 — Grafico de estimativa de valor pago pelo publico por peca

Quanto pagaria em uma peca de moda
inspirada no jogo Final Fantasy X

W Até RS 150,00

m Até RS 300,00

M Até RS 500,00
Ate RS 1.000,00

W Mo regponderam

Fonte: autoria propria

95% dos entrevistados que dizem conhecer o jogo, dizem que pagariam:

54% até 150,00 reais por peca,

32% até 300,00 reais,

6% até 500,00 reais,

2% até 1000,00 reais,

Uma colecao que corresponda a essa estimativa de pre¢o pode possuir um
mix de produtos mais acessiveis de até 150,00 reais e algumas pecas de valor mais
elevadas (de 300,00 a 500,00 reais).
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5 Marca
A Saigo no genso € uma colecéo autoral da marca Alan Novaes.

A marca Alan Novaes foi criada pelo estudante de design de moda Alan de
Novaes Carvalho. Nascido na cidade de Ubatuba, Alan comecou a ter seu primeiro
contato com a criacao de roupas aos cinco anos, no quarto de costura de sua avo,
onde ele criava roupas para as bonecas de suas primas com os retalhos de pano
que sobravam. Aos 8 anos mudou-se para a cidade de Taubaté onde passou a ter
contato com uma cultura diferente da cidade onde nasceu, passando a se interessar
pelo desenho. Comecgou a desenvolver seus tracos a partir das referéncias dos mangas
japoneses e gibis, desenvolvendo um tragco contornado e marcado.

Ao crescer, 0 garoto decidiu cursar design de moda, onde ao longo de quatro
anos criou uma proximidade com as estéticas urbanas, principalmente as das subcul-
turas, a partir desses estudos que surgiu a ideia para a criagao desta colecao, sua
primeira.

A marca desenvolvida pelo estudante, traz como parte de sua identidade uma
linguagem urbana pesada com um toque obscuro e direto, porém com uma visao criativa
e fantasiosa da realidade, misturando elementos da nossa realidade com elementos
ficcionais como lendas, magia, mitologia, fantasia e ficcao cientifica. A marca pode ser
exemplificada como: a vis&do fantasiosa de um garoto sobre a realidade cotidiana.

O nome da marca, Alan Novaes, é uma reducédo do nome completo do designer,
com o intuito de manter a marca como uma parte do designer. A estética de seus
produtos é uma extensao do seu criador, sempre buscando referéncias em sua histéria
de vida, sendo assim a marca ndo poderia ter outro nome se nao este.

Por ser uma marca com uma pegada intimista e com uma mensagem de identi-
ficagdo com o cliente muito préxima, a missdo desta marca é produzir produtos que
tragam uma alta dose de personalidade, proporcionando ao seus clientes, produtos
com uma linguagem Unica e exclusiva, onde eles poderao se identificar com as historias
contadas pela marca através de suas colec¢des e assim adota-las.

Visando sempre a originalidade e diferenciagao dos produtos comuns, a marca
Alan Novaes busca oferecer aos seus clientes um produto que os acolham independente
da forma que eles possam ser, conversando assim diretamente com as necessidades
e desejos do seu consumidor. Para isso a marca preza por valores que exemplifiquem
seus sentimentos para com o cliente, valores como a autenticidade, liberdade, amizade,
individualidade, criatividade e forca.

Linguagem visual da marca:
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Figura 16 — Painel de identidade de marca

Black is the

Fonte: autoria propria

A marca apresenta uma identidade sébria, direta, melancoélica, misteriosa e com
pitadas de sonho e fantasia. Tendo como ambiente as cidades, é no “urbanismo” o local
onde a marca reside, tendo a noite, o concreto e a sombra como planos de fundo.
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6 Inspiracoes da colecao

6.1 Nome da colecao

O nome Saigo no genso, significa “Gltima fantasia” na lingua japonesa. A ideia do
nome ser uma composi¢ao de palavras no idioma japonés, vem para nomear a colecao
que é totalmente inspirada na tematica do jogo FFX, unificando assim as referéncias
do jogo ao conceito da colecao.

Saigo (ultima), genséd (fantasia), significa o ultimo momento de uma jornada de
um ano, de estudos, pesquisas, erros, acertos, tentativas e superacdes, que culmina-
ram na criacdo do projeto desta colecao.

Assim como a jornada de Tidus e Yuna pelo mundo de Spira, enfrentando feras,
superando obstaculos, aprendendo e acima de tudo se descobrindo, esta colecao
foi trabalhada nesses mesmos moldes. Como um desfecho, essa colecao representa
aquele ultimo momento de felicidade, sonhos e fantasias, apdés uma caminhada longa
e cheia de desafios, assim como o casal do jogo alcanca seu objetivo, mesmo que por
alguns instantes, logo outra jornada devera ser iniciada, dando inicio a um novo ciclo,
assim como € o clico de vida de uma cole¢cdao de moda. O momento de apresentacdo da
colegao € a ultima fantasia, antes do inicio de uma nova jornada, com novos desafios,
novas feras para se enfrentar, em busca de outros sonhos.

6.2 Historia da colecao

Ao refletir sobre qual seria a tematica da minha colegéo, cheguei a conclusao
de que algumas histérias de vida e elementos que fizeram parte dela, poderiam ser
fontes de inspiragao para uma criacdo de moda. A ideia de realizar a cole¢ao com a
tematica Final Fantasy X, veio a partir de um periodo da minha vida, onde esse jogo
fez parte da minha adolescéncia e me ajudou a superar momentos dificeis, além de
possuir elementos riquissimos que poderiam servir de base para a criacao.

Minha adolescéncia foi um momento de descobertas, assim como € para todo
adolescente, porém com uma diferencga, a descoberta da minha homossexualidade.
Isso acabou criando um grande conflito, pelo fato de fazer parte de uma familia extre-
mamente tradicional e religiosa, inclusive esse conflito interno acabou dando inicio a
uma depressao.

Na escola, a situagéo era complicada, o bullying era constante e muitas vezes
agressivo. Algumas vezes grupos de garotos levavam bexigas, as enchiam de agua
e as jogavam em mim na hora do intervalo. Outro dia, ao invés de bexigas, foram
pedras, em outra ocasidao minha mochila foi jogada no lixo e alguns pertences roubados.
Cada vez mais a situagao piorava. Por causa do medo e da reacao dos familiares, eu
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me escondia e tentava passar por tudo sozinho, até que chegou o dia em que nao
aguentei mais e decidi parar de estudar. Foram trés anos longe da escola, trancado em
um quarto, com medo de sair na rua ou conversar cCom as pessoas.

Sem poder falar para ninguém o que estava acontecendo, os jogos foram uma
valvula de escape importante, com eles eu poderia assumir 0 personagem que eu
quisesse. Nesses universos paralelos eu era forte, corajoso, poderoso, conhecido por
todos, tudo que ndo conseguiria ser naquele momento na vida real, assim cada dia
mais fui me afundando naquela ilusdo criada por mim.

Ao jogar FFX, eu me via como a personagem Yuna, presa em um destino pré
escolhido para ela, destinada a sofrer calada tudo aquilo que era lhe imposto, mesmo
que isso acabaria tirando sua vida. Assim como Yuna, eu sonhava com uma pessoa
que me tiraria daquele sofrimento, que me traria momentos felizes, que poderia me
amar. O jogo em si foi um suporte de esperanga, que me transportava para um mundo
magico, cheio de feras e vildes que eu precisava derrotar, onde vocé conquistava forgca
para superar os obstaculos, sempre seguindo até o objetivo final.

Depois de alguns anos mentindo para mim mesmo e me isolando do mundo,
conheci uma pessoa através de um jogo online, essa pessoa apareceu ha minha vida
e corajosamente assim como Tidus apareceu para Yuna em FFX, mergulhou no pogo
de sofrimento onde eu me escondia e se propds a me tirar daquele lugar. Era um
lugar escuro que o machucou por muitas vezes na tentativa de me ajudar, mas com
0 tempo e aos poucos, em um processo de cinco anos, 0 meu Tidus da vida real
conseguiu me tirar daquela situagéo, infelizmente isso custou a pouca saude que
ele ja tinha, depois de alguns anos recebi a noticia de sua morte. Da mesma forma
como Tidus se sacrificou por Yuna para salva-la do destino que Ihe era reservado, o
Tidus da vida real se sacrificou para me ajudar.

Toda vez que olho para tras vejo como essa fase da minha vida se assemelha
com a histéria de FFX, sendo assim esse jogo ndo € somente uma forma de entreteni-
mento, mas sim uma pec¢a que fez parte de mim e que leva consigo parte da minha
histéria.

Final Fantasy X é uma histéria de amor, perseveranca e sacrificio por aquilo
que ama, além do seu visual que mistura agressividade e tradicionalidade, o jogo
tras momentos de valorizagdo da amizade e superacédo. Baseando-se no conjunto
desses fatores, que decidi utilizar este jogo como fonte de inspiracao para o tema
desta colecéo.
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6.2.1 Painel tematico e elementos estilisticos

Para a realizagdo desta colecao foi buscado inspiracao no jogo Final Fantasy X,
para a confecgédo deste painel foram retiradas cenas do proprio jogo e feito uma busca
de ilustragdes dos personagens.

Figura 17 — Painel Tematico

Fonte: autoria propria

Para a criacao desse painel foram observadas questées como:

* Arquitetura do universo de Spira;

» Roupas dos personagens que se misturam com elementos tradicionais como
quimonos, vestidos longos e roupas de sacerdécio com elementos de batalha
como bragadeiras, ombreiras, armaduras, em alguns personagens encontra-
mos elementos futuristas pds apocaliptico como mascaras de gas, visores,
mecanismos eletrénicos;

» Aeons (seres magicos invocados durante o jogo para auxiliar nas lutas), que apre-
sentam diversos elementos ritualisticos;

» Cenas especiais do jogo como o beijo de Tidus e Yuna, o casamento de Yuna e
a cidade de Zarnakand;

« Estética do jogo.

Elementos estilisticos do jogo transportados para a colecao e seus respectivos
significados:
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« Linhas: O jogo possui muitas referéncias e elementos de linhas, desde a
histéria que possui um enredo linear, até o mapa do mundo de Spira. Todo o
jogo possui uma ideia de segmento, de caminho a se percorrer, como se fosse
uma estrada que leva a um objetivo final e que possui varios caminhos que
se cruzam. Cada personagem com suas histérias particulares se juntam em
uma mesma jornada em busca do mesmo objetivo. O elemento linha pode ser
visto claramente no vestido de cintos da Lulu, nos recortes das suas roupas, nas
pregas e amarragdes nas roupas de Yuna, na pele enrugada do dembnio Anima,
nas asas do dragdo Bahamuth, na arquitetura da cidade futurista de Zarnakand
e efc.

» Volume: Os personagens e monstros do jogo apresentam muitas sobreposicdes
de roupas e camadas de escamas, criando assim um mix de texturas e volumes
diferenciados, combinando superficies lisas com rugosas e detalhes escamados.
Em um universo onde a qualquer momento pode se estar viajando por um
deserto ou em uma montanha coberta de gelo, as roupas dos personagens
parecem trazer o peso de se viver em um mundo com tanto intempéries. Esse
elemento pode ser visto nas roupas do Tidus, na roupa sarcedotal de Seymor,
nos uniformes de Blitzball e etc.

6.2.2 Painel de Inspiragcao e estudo de formas

O painel de referéncias é o ponto onde se juntam todas as pesquisas primarias, a
fim de criar um caminho pelo qual a colecao seguira. De acordo com Seivewright “Serve
para mostrar a origem e o0 caminho percorrido pela sua pesquisa. Essa referéncia deve
focalizar e explicar as imagens mais importantes que serviram de inspiracao para
vocé” (SEIVEWRIGTH, 2015, p. 97).
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Figura 18 — Painel de referéncia

Fonte: autoria propria

Através da observagédo dos elementos encontrados no jogo, definiu-se que o
elemento de estilo da colecao serao as linhas. Elemento de estilo € um elemento visual
que aparecera em todas as pecas, a fim de criar uma unidade visual e fazer com que
elas mantenham uma relagéo entre si.

O conceito da linha aparece por diversas vezes ao longo do jogo, nas roupas
cheias de cintos, suspensérios e cordas, na arquitetura, nos simbolos, até mesmo na
propria histéria o elemento linha é utilizado de forma analdgica, quando por exemplo o
personagem Tidus cruza as linhas do tempo do mundo de Spira.

No design de moda a linha é um dos principais elementos de design que
proporciona reacdes variadas, as linhas podem ser flexiveis, agressivas, suaves, criar
ilusdes e levar o olhar das pessoas a uma viagem pela peca (JONES, 2011).

Elementos de design secundarios:

* Repeticao
* Ritmo

» Gradacao
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» Radiacao
» Contraste

» Proporcéo

Os elementos secundarios podem servir de ferramenta para se trabalhar a
variacao do elemento de estilo nas pecas ou criar marcagdes de diferenciacdo entre
elas.

Silhuetas:

+ Silhueta em A ou Tridngulo: Algumas pecas trardo esse tipo de silhueta para
evidenciar melhor algumas pecas para parte de baixo do corpo como as saias
longas e curtas, acentuando melhor o elemento de design “propor¢éo”.

» Silhueta em H ou Retangulo: Grande parte das pecas possuira esse tipo de
silhueta menos marcada ao corpo, pelo fato da colecao ter uma veia urbana,
assim as pecas podem ser mais versateis servindo tanto para homens quanto
para mulheres.

A colecéo levara o conceito da jornada magica, passando pela linha histérica do
jogo, desde a cidade futurista de Zarnakand até as cenas finais do jogo. Através dos
elementos proporcionados, a colegcéo focara em um estilo urbano e moderno.

6.2.3 Painel e estudo de Cores

De acordo com Treptow, a cor “é uma sensacao visual da projecao de luz sobre
um objeto” (TREPTOW, 2013, p. 123). O uso da cor incide diretamente na percepgao
das formas, portanto ela pode ser considerada como um elemento do design.

Para encontrar a paleta de cores, foram analisadas cenas do jogo e suas
respectivas gamas de cores, sendo filtradas e escolhidas nove cores para a criacao da
paleta de cores da colecéo.

Cenas escolhidas: Visao da cidade de Zarnakand, Chegada ao Farplane, Mo-
mento romantico entre Tidus e Yuna, O ritual de Yuna no velério em Killika.

Estudo de cores:
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Figura 19 — Estudo de cores

Fonte: autoria prépria

A partir do estudo de cores, foram retiradas as seguintes cores:

* Preto

* Cinza frio escuro

» Azul acero

* Roxo escuro

» Vermelho bordd

* Marrom canela

* Amarelo queimado

» Cinza quente

Off-white
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Figura 20 — Painel de cores

Fonte: autoria prépria

A colecao apresentara uma mistura de tons frios e neutros, porém a paleta possui
cores que trazem energia e alegria. Essas cores foram escolhidas, a fim de criar uma
ligacdo com as sensacgdes que 0 jogo tras, como por exemplo agressividade, aventura,
humor, amor, fantasia e drama.

A cartela de cores nao segue influéncia sazonal pelo fato da colecao ser baseada
no modelo de produgéo Slow Fashion' .

6.2.4 Painel de texturas

A textura € um elemento importante para a realizacao da colecao, ela esta ligada
diretamente com as sensacoes e o toque, de acordo com Treptow, “A relacao da roupa
com o corpo nao é apenas visual; é, também, tatil. Por isso a textura € de imensa
importancia“ (TREPTOW, 2013, p. 126).

Através da observacao do painel de tematico foram escolhidas as seguintes
texturas:

1

Modo de producgao lento e em poucas pecas sendo elas expostas ao publico em maiores intervalos
de tempo.
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Figura 21 — Painel de texturas

e 0o Tl

Fonte: autoria propria

Tecidos

Couro sintético

Sarja

* Neoprene

Malha canelada

Aviamentos metalicos

* Fechos de metal

Botbes trabalhados (massa poliéster, metal galvanizado, metal niquelado)

Rebites

O objetivo dessas texturas é criar contraste e pegcas sobrepostas com tex-
turas diferentes, como por exemplo, sobreposi¢cao do couro sintético (textura lisa e
brilhosa) com a sarja (pesado e fosco). A textura emborrachada do neoprene servira
para trazer as referéncias das roupas de Blitzball (roupas esportivas aquaticas).

Os elementos metalicos trazem agressividade, remetendo as batalhas, armas e
maquinas do jogo.
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As tiras de couro, pregas e os sucos da malha canelada, ser&o para reproduzir
os elementos de linhas do jogo (elemento chave), trazendo uma diversidade de formas
de aplicacées.

O objetivo geral da escolha dessas texturas é manter o peso caracteristico da
marca juntando com os elementos de peso do jogo, criando assim novos elementos
para uma moda urbana.
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7 Componentes auxiliares

7.1

Embalagens

A distribuicdo das pegas da colegao serao feitas diretamente para o publico,

sendo as vendas realizadas através de:

Redes sociais, como o Facebook e Instagram do proprio estilista da colecao

Lojas virtuais colaborativas que hospedam produtos como Passarela.com, Up-
permen e Enjoei.com

Lojas fisicas de aluguel de espaco como a Endossa (localizada em Sao Paulo
na Rua Augusta)

Exposicdo e venda através de estandes em feiras e eventos voltados ao publico
otaku, como por exemplo Anime Friends, Anime Season, Campus Party entre
outros. O objetivo dessa forma de abordagem € para manter uma relagdo mais
préoxima com os clientes e realizar uma aproximag¢ao mais intima com o produto,
gerando assim uma divulgacdo mais direta (boca a boca).

Para isso a colegdo necessita de dois tipos de embalagem:

Embalagem de envio por correio: Para as vendas online, necessita de uma
embalagem que proteja o produto e ao mesmo tempo mantenha a identidade
do mesmo. Para a embelagem de envio, foi pensado em uma caixa do tipo
bau, rementendo a uma referéncia do jogo FFX (os baus de tesouro onde os
personagens encontram itens). O material seria de papel de alta gramatura, nas
cores do item do jogo e um forro estampado com o logo da marca.

Embalagem de mao: Para as vendas feitas diretamente ao cliente através dos
estandes, é necessario uma embalagem do tipo sacola. O material de tecido
rustico remete a uma referéncia do jogo FFX (0s sacos onde os personagens
guardam os itens), do lado de fora da sacola havera uma handtag’ com o logo
e a identidade da marca.

1

Etiqueta de méao externa contendo informagdes extras.
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Figura 22 — Embalagem caixa

Fonte: autoria propria

Figura 23 — Embalagem sacola

Fonte: autoria propria

A ideia principal das embalagens € manter a experiéncia do cliente com a marca
e a colegcao até os momentos final de contato, fazendo com que em casa o cliente
guarde a embalagem e possua um contato afetivo com as lembrangas da marca. O
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design das embalagens € pensado de acordo com as tematicas da colecao, podendo
ser mudadas de acordo com os temas futuros da marca.

7.2 Etiquetas

As etiquetas seguem a premissa de serem diretas e de facil entendimento, de
acordo com o guia de normalizagdo da industria téxtil disponibilizado pelo SEBRAE
(2012) (Servico Brasileiro de Apoio as Micro e Pequenas Empresas), as etiquetas devem
proporcionar ao consumidor informagdes necessarias para manter o produto com maior
longevidade possivel, mantendo a qualidade do produto e informando caracteristicas
técnicas sobre 0 mesmo.

Para esse projeto foram buscadas etiquetas de facil manuseio e de baixo custo
de producéo.

A etiqueta fantasia apresenta na parte frontal, somente o logo da marca em
branco e preto, nas dimensdes 5x8 centimetros, sublimada em tecido plano 100%
poliéster. Nao possui nenhuma informagéo na parte de tras da etiqueta.

Figura 24 — Etiqueta fantasia

Fonte: autoria prépria

As etiquetas internas possuem as informagdes basicas necessarias, de acordo
com as normas da ABNT (Associacao Brasileira de Normas Técnicas), sendo confec-
cionada nas dimensdes 8x6 centimetros para facil leitura e entendimento do cliente
quanto aos simbolos. As etiquetas internas também foram sublimadas® em tecido
plano 100% poliéster.

2

Método de estamparia
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Figura 25 — Etiqueta interna

Costura
ALAN NOVAES
CNPJ 00.000.00000001-00

97% POLIESTER
3% ELASTANO

Fonte: autoria prépria

A handtag é confeccionada de papel couche laminado com gramatura de 180
gramas, na cor preto e branco. Na parte frontal, possui o logo da marca e no verso,
informagbes para contato e relacionamento com o cliente, incluindo uma frase em
inglés sobre a colegao, “This is the history, this is my history” (Essa € a histéria, essa é
minha histéria). A etiqueta, possui uma cavidade no topo para a passagem de um fio
de nylon para ser pregado na parte externa das pecas.

Figura 26 — Handtag frente verso

f Facebook da marca
Instagram da marca
&= Contato da marca

“This is the history
This is my history”

Fonte: autoria prépria
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8 Resultados esperados

Conclui-se que a colegao pretendida é relevante para a afirmacao e a manuten-
cao da tribo otaku brasileira, tribo esta que € esquecida pelas grandes marcas quando
falamos de nicho de publico. A dificuldade e a pouca diversidade de produtos encontra-
dos hoje no mercado, criam uma boa oportunidade mercadolégica, baseando-se nisso,
a colecao foi pensada para suprir essas necessidades e levar uma nova abordagem
nas pecas de moda destinada ao publico otaku.

Espera-se que a colecéo por se tratar de pecas mais exclusivas, tendo uma
forma de producao de quatro pecas por modelo (1 peca tamanho P, 1 tamanho M,
uma tamanho G e uma tamanho GG), possua uma produgdo mais artesanal do que
industrial, ou seja, as pecas serdo confeccionadas em pequena escala e nao seguira
os critérios de sazonalidade. Os produtos também seréao confeccionados de forma mais
lenta e ficara exposto para o publico por maior tempo, assim possuindo um ciclo mais
longo.

Quanto a precificacao, o publico € composto de 75% de consumidores da classe
C e D e 25% das classes B, A e A+, portanto as pecgas possuiram um mix de produtos
com pecgas com precos adequados as essas faixas de renda. O objetivo da marca
€ criar o desejo e uma ligagdo com o publico alvo, tendo como principal caractérista
a diversidade do produto e sua linguagem, ultrapassando as barreiras criadas pela
precificacao do produto.

O principal objetivo da colecéo é trazer produtos de forma inovadora e que
tragam realmente referéncias do universo otaku a partir da 6tica do design. Esta co-
lecdo vem para trazer mais do que simplesmente pecas de roupas, ela vem para
reafirmar os costumes e filosofia de vida desta tribo, abordando o conceito de fantasia,
magia e aventura nas pecas, trazendo assim o universo da ficcao dos jogos para a vida
real.

Portando, baseando-se nas pesquisas realizadas com o publico alvo, analise
de mercado e design, a idéia da marca em produzir pecas nessa linha é considerada
promissora, visto que o publico espera por um produto com esse conceito, com refe-
réncias tematicas criativas, com uma modelagem diferenciada e com o design mais
aprofundado para o universo para qual o publico esta voltado.
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APENDICE A - Objeto/Tema

O universo ficcional de Final Fantasy X como inspiragdo para uma colecao
conceitual de moda para o publico Otaku brasileiro.

A.1 Objetivo Geral

Criar uma colegao de moda inspirada no jogo de console Final Fantasy X, criado
por Hironobu Sakaguchi e pela desenvolvedora Square Enix, para o publico Otaku
brasileiro.

A.2 Objetivo Especifico

» Desenvolver uma cole¢cdo de moda com elementos que remetam ao universo
de Final Fantasy X.

« Criar um estilo estético que agrade ao publico Otaku brasileiro.

» Usar os elementos estéticos do jogo Final Fantasy X de forma que se aplique
as roupas, se diferenciando dos produtos hoje encontrados no mercado para
o publico Otaku.
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APENDICE B - Problema

Como criar uma colecdo de moda que misture elementos de design e caracte-
risticas do universo ficcional do jogo Final Fantasy X para o publico Otaku brasileiro?
Quando falamos da mistura do design com o ficcional ndo estamos simplesmente nos
referindo apenas a uma peca ou objeto em si, mas sim para uma forma de viver, forma
esta encontrada na tribo Otaku.

O publico Otaku brasileiro (como nos mostra o site Cultura Rock DF (2014) fi-
gura27)), vem sendo esquecido pelas marcas de moda ha muito tempo, mesmo se
mostrando como um nicho sélido e apresentando uma caracteristica fundamental
quando falamos de consumo, a fidelidade. Esse publico se mantém fiel aquilo que veste
e com o passar dos anos se mantendo ativo no consumo, sem deixar o fator etario ser
um determinante em seu estilo.

Figura 27 — Otakus brasileiros em encontro

Fonte: culturarockdf.com.br

Apesar dessa tribo consumir diretamente produtos das grandes cadeias de
moda por falta de op¢ao, seu estilo proprio se manteve vivo com o passar dos anos,
ainda que invisiveis para as grandes marcas, esse publico possui um gigantesco po-
tencial criativo de compra. Observando tais fatores, acredito que estamos diante
de um comportamento avesso ao Trickle-down, que € quando a elite da moda dita
uma tendéncia ou comportamento de moda e consumo, equalizando para as demais
camadas sociais “inferiores”, influenciando-os diretamente. A tribo Otaku vem de en-
contro com esse comportamento, criando sua proépria filosofia de vida e estilo de se
comportar e consumir, criando assim um efeito contrario ao Trickle-down, o chamado
efeito “Bubble-up* (efeito bolha), que de acordo com Treptow (TREPTOW, 2013, p.23):

O efeito bubble-up faz o caminho contrario, elevando, na escala social,
um modelo de roupas ou modos de vestir surgidos nas ruas, como foi o
caso do estilo punk e grunge. Um grupo desenvolve um modo de vestir
especifico. A midia de moda atribui um nome a este modo de vestir e
a suas pecas mais caracteristicas e comeca a divulga-lo em revistas
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e midias eletronicas. Formadores de opinido tomam conhecimento da
informagéo de moda das ruas e adotam versdes mais sofisticadas dos
mesmos modelos.Por ultimo, versées exclusivas aparecem no mercado
de artigos de luxo e nas passarelas. A interessante caracteristica do
bubble-up € que ele toma por ponto de partida um estilo ja consagrado
pelo consumo de um grupo no qual os inovadores que promovem 0
langamento da tendencia ndo séo designers de moda.

Apos a andlise dos fatores relacionados anteriormente, foi despertado a neces-
sidade de se trabalhar a forma como o Otaku se espelha na cultura pop japonesa e
como essa linguagem pode ser transformada em roupa.

Através de levantamentos exploratérios, constatamos que ndo existem produtos
de moda criados no Brasil hoje, com uma linguagem que reflita as caracteristicas da
tribo Otaku brasileira, o que encontramos hoje no mercado ja esta saturado, com pouca
diversidade de tamanhos, cores, modelagens, estampas, estética e design, ou apenas
abrange o universo feminino.

Levando em consideracéo todos os fatores antes citados, esse projeto busca
a criacao de uma colecao de moda para o publico Otaku, se utilizando de conceitos
estéticos encontrados na cultura pop japonesa, especificamente no jogo Final Fantasy
X.

B.1 Hipoétese

» Ha no Brasil um grande potencial de mercado e consumidores que anceiam por
produtos de moda que tragam elementos da cultura japonesa em seu design.

B.2 Justificativa

Ao fazer um levantamento de marcas internacionais que se dedicam a esse
nicho encontramos a 6%DokiDoki e a marca para lolitas géticas Moi-méme-moitié.

A marca DokiDoki (2017) (figura 28) possui uma mistura de elementos do street
punk com a estética conhecida pelo publico Otaku como Kawai, que significa fofo,
adoravel, amavel. Essas caracteristicas podem ser aplicadas tanto em pessoas como
objetos. A estética Kawai € marcada sempre pelo uso de tons de rosa e demais cores
vibrantes que levem alegria e docura. Essa marca explora um nicho dentro do publico
otaku, em sua maioria garotas.
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Figura 28 — Pagina inicial da loja online 6%DokiDoki

Fonte: dokidoki6.com

A marca Moi-méme-moitié (2017) (figura 29) trabalha com um mix de lolita
gotica e punk moderno, ja estabelecido no japéo. “A Lolita Gética usa uma combinacao
de elementos Lolita e géticos, uma vez que o visual é descendente direto da cena
gética britdnica dos anos 1980, simbolizando a elegancia funebre da era vitoriana
[...]" (FOGG, 20183, p.507).

Figura 29 — Pagina inicial da loja online Moi-meme-Moitié

Fonte: moi-meme-moitie.shop-pro.jp

Atualmente no Brasil os produtos que atendem a esse publico sdo em sua
maioria esteticamente parecidos e importados da China, quase todos relacionado a
moda sdo camisas basicas com estampas variadas de personagens de animes, tor-
nando os objetos de consumo pouco variaveis € muito genéricos. A marca And Roll
Store se destaca na questao de variedade e design de produto, trabalhando com o
publico feminino Otaku, Nerd e Geek de forma romantica, trazendo elementos do se-
reismo (estilo de vida ligado ao mar, com elementos da natureza). A partir de pesquisas
online, encontramos as principais lojas virtuais brasileiras que vendem diversos produ-
tos, entre eles, mangas, acessorios, brinquedos, enfeites e também pecas de moda,



APENDICE B. Problema 74

sdo elas: a Buscmisas (2017)(figura 30), E-Aime Store (2017b) (figura 31), Sumo-Kan
(2017) (figura 32), Otaku Store (2017c) (figura 33) e a And Roll Store (2017a) (figura 34)
que trabalha unicamente com produtos de moda feminino.

Figura 30 — Produtos em destaque da loja online

c®

Camisetas

Fonte: lojabuscanimes.com

Figura 31 — Produtos da loja online E-Anime Store

Ordenar por. | Pertinéncia

Camiseta Ragian Pokemon Go Pokelsuld Akatsuki Naruto Pikachu RS38.90 Opodes
Compar

Camiseta Ragian Anime Naruto Shippuden Jiraya Sensei Ninja RS38.90 Opsdes
Gomp:

Camiseta Raglan Anime Naruto Shippuden Ninja Da Folha Konoha RS38.90 Opsdes
comp:

m Camiseta Anime Naruto Keep Caim Genjulsu Raglan Manga Longa RS42.90 Opodes

Fonte: www.e-anime.com.br
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Figura 32 — Produtos da loja online Sumo-Kan

E —

Fonte: www.camisetasdeanime.com

Figura 33 — Produtos em destaque da loja Otaku

Emilia-Tan e Ram & Remu

Camisetas das mais perfeitas waifus, qual a
sua preferida?

Fonte: www.otakustore.com.br

Figura 34 — Produtos em destaque da loja And Roll Store

n T carrinho

VESTIDOS SAIAS LEGGINGS BLUSAS BEACHWEAR BOLSAS ACESSORIOS CALCADOS

Fonte: androllstore.com.br

Se analisarmos as marcas encontradas podemos afirmar que a And Roll
Store oferece um produto diferenciado e bem especifico para o nicho que trabalha,
porém nas demais marcas encontramos produtos com um padrdo, onde as pecas
geralmente sdo camisas compostas de algodao ou poliéster estampadas em silk ou em
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sublimacao, quase sempre de personagens ou de simbolos, com pouca ou nenhuma
variagdo nas modelagens, formas e silhuetas apresentadas.

Portanto, baseando-se na falta de diversidade de produtos e pela necessidade
comum de consumo, onde estamos sempre buscando por inovagdo e novos conceitos,
€ que esta sendo proposto a criagdo desta colecdo, que se utilizara do universo do jogo
“Final Fantasy X”, levando em consideracdo a abordagem que foge dos produtos
encontrados acima, assim buscando uma modelagem e uso de materiais e composi¢des
de pecas diferenciadas para o publico Otaku masculino e feminino.
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APENDICE C - Metodologia

Para fins de realizacdo desse trabalho, nds utilizamos métodos de pesquisas
sociais que nos permitem explorar de forma sistematica a abrangéncia de nosso objeto
de estudo (o publico alvo Otaku).

Toda pesquisa implica o levantamento de dados de variadas fontes,

quaisquer que sejam os métodos ou técnicas empregadas. Esse matérial-
fonte geral é (til ndo s6 por trazer conhecimentos que servem de back-
ground ao campo de interesse, como também para evitar possiveis

duplicagbes e/ou esforgos desnecessarios [...] (MARCONI; LAKATOS,

, 2003, p. 173)

Para melhor embasamento do trabalho, também utilizamos a pesquisa direta,
como a pesquisa de campo que de acordo com Lakatos e Marconi € usada para se
obter informacdes sobre um problema para qual se procura uma resposta ou descobrir
novas visdes sobre ele. (Lakatos, Marconi, 2003). Neste caso o problema definido
nesse projeto €: “Como criar uma colecao de moda que misture elementos de design
e caracteristicas do universo ficcional do jogo Final Fantasy X, para o publico Otaku
brasileirog,*.

Como forma de aplicacdo para a pesquisa de campo, foi usado o método
de questionario misto (perguntas fechadas, perguntas abertas e uma questao de
multipla escolha), aplicado ao maior grupo online de membros Otakus do Facebook, o
“AnimaCrazy-Otaku*, com cerca de 122.718 mil membros, o prazo de aplica¢ao foi de
sete dias corridos, sendo a data de aplicacao iniciada no dia 20 de Margo de 2017 e
finalizada no dia 27 de Margo de 2017, foram coletadas 96 respostas, sendo necessario
93 questionarios respondidos para se chegar no céalculo amostral dessa comunidade.
Para a confeccao do formulario de perguntas foi usado a ferramenta online Google
Forms, e as seguintes perguntas com suas respectivas finalidades:

* Qual é sua faixa etéria?: Verificar a faixa de idade da maioria do publico.

» Que género vocé se identifica?: Verificar qual género predomina nessa tribo em
questao de quantidade.

» Qual regido vocé mora?: Para se obter informagdes para posteriores pesquisas
de dados demograficos e locais onde a colegdo podera alcangar.

* Qual é a sua faixa de renda?: Para entender para qual classe em sua maioria a
colecao ira atender e se comunicar.

» Vocé gostaria de se vestir de forma diferente dos padrdes sociais? Se sim,
porque?: Para identificar uma necessidade latente ou comportamento ja adotado.



APENDICE C. Metodologia 78

» Quais marcas ou lojas costuma consumir artigos de moda?: ldentificar possiveis
mix de produtos e possiveis ligagdes comportamentais de consumo.

» Vocé costuma consumir produtos de moda com roupas e acessorios com ele-
mentos derivados da cultura japonesa? Obijetivo de se identificar um habito,
necessidade ou caréncia de consumo especifico com o produto que ira ser
trabalhado.

* Onde vocé costuma comprar produtos de moda com elementos da cultura
japonesa?: Para identificar onde o consumidor costuma comprar € o ambiente
onde esse publico mais se familiariza.

* Quais marcas vocé costuma comprar produtos de moda com elementos da
cultura japonesa?: Encontrar alguma possivel fonte de sincronia com o tema da
proposto para a colecéo.

» Quando vocé encontra produtos de moda relacionados a cultura japonesa vocé
considera as pecas satisfatérias em relacdo ao que vocé espera vestir? Por
que?: Objetivo de identificar a satisdagéao do publico com os produtos atualmente
encontrados e se satisfazem suas expectativas.

 Vocé sente falta de marcas de moda que abordem as tematicas mangés, animes
e jogos?: Identificar se ha necessidades e oportunidades.

» Vocé conhece 0 jogo “Final Fantasy X”?: Para verificar o nivel de reconhecimento
do tema que sera trabalhado na colecao.

» Vocé compraria roupas de uma colegdo de moda inspiradas no universo de
“Final Fantasy X”?: Verificar o grau de aceitagéo do tema da colecgéao.

 Até quanto vocé pagaria por uma pega de roupa bem elaborada inspirada no
universo de “Final Fantasy X”?: Encontrar uma faixa de preco médio para o
produto final.

« Diferentemente do Cosplay (se caracterizar exatamente como um personagem),
vocé gostaria de utilizar pecas de roupas que remetem a estética de perso-
nagens ou ao universo de animes, mangas ou jogos? Por que?: Finalidade
de verificar se o publico entendeu a proposta da colecao.

Na forma de pesquisa indireta, utilizamos a pesquisa documental a fim de
buscar mais dados para uma melhor exploracdao sobre o assunto, analisando fontes
estatisticas como o FGV (Fundacgao Getulia Vargas), IBGE (Instituto Brasileiro de
Geografia e Estatisticas), Fotografica, Vestuario e Iconografica que de acordo com
Marni e Lakatos:
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Abrange a documentagao por imagem, compreendendo gravuras, es-
tampas, desenhos, pinturas etc., porém exclui a fotografia. E fonte
preciosa sobre o passado, pois compreende o0s Unicos testemunhos do
aspecto humano da vida, permitindo verificar tendéncias do vestuério e
quem o vestia, a forma de disposi¢cdo dos méveis e utensilios, assim
como outros fatores, favorecendo a reconstituicdo do ambiente e estilo
de vida das classes sociais do passado, da mesma forma que o coti-
diano do dia a dia de nossos antepassados. (MARCONI; LAKATOS, ,
2003, p.182)

Para o aprofundamento do trabalho, utilizamos também pesquisas bibliografi-
cas como publicacdes (teses de graduacéo, pos-graduacao, mestrado e doutorado),
Imprensa virtual (sites de noticias, jornais e revistas online), grupos de interesse (co-
munidades em redes sociais), fontes audiovisuais como videos e um levantamento
detalhado do jogo Final Fantasy X. Para Gil:

A principal vantagem da pesquisa bibliogréfica reside no fato de permitir
ao investigador a cobertura de uma gama de fenbmenos muito mais am-
pla do que aquela que poderia pesquisar diretamente. Essa vantagem
se torna particularmente importante quando o problema de pesquisa
requer dados muito dispersos pelo espago. (GIL, 2008)

Através do jogo de console Final Fantasy X, foram buscados os elementos
estéticos e de design como:

e cores
* texturas
» formas
* linhas

* volumes

* modelagem

Esses elementos foram registrado em um Sketchbook' . Para o levantamento
dessas informacdes foram jogados em média 100 horas do jogo, divididos em 30
dias para ndo saturar e haver um descanso para ser feita a analise do jogo.

De acordo com as etapas de processo necessarios para se realizar esse projeto,
foi criado um cronograma de processos que pode ser conferido logo abaixo:

1 Caderno de anotagdes, inspiragdes, rascunhos e idéias que ajudam o designer a registrar inforamgées

para uma cosulta posterior.
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Tabela 1 — Tabela 01- Cronograma de processos do projeto

Ano de 2016 jaN | FEV | MAR | ABR | MAI | JUN | JUL | AGO | SET | OUT | NOV | DEZ
Pesquisa X X X X X X X X X
Aplicacdo d
plicagéo de X

Questionario

Elaboragéo do
projeto escrito

Planejamento da
Colecéao

Desenvolvimento da
Colecao

Editorial da Colecéo X

Finalizacédo do
projeto escrito

Entrega X
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APENDICE D - Croquis

Figura 35 — Croqui 1

Fonte: autoria propria

Figura 36 — Croqui 2

Fonte: autoria propria
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Figura 37 — Croqui 3

Fonte: autoria propria

Figura 38 — Croqui 4

Fonte: autoria propria
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Figura 39 — Croqui 5

Fonte: autoria propria

Figura 40 — Croqui 6

Fonte: autoria propria
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Figura 41 — Croqui 7

Fonte: autoria propria

Figura 42 — Croqui 8

Fonte: autoria propria
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Figura 43 — Croqui 9

Fonte: autoria propria

Figura 44 — Croqui 10

Fonte: autoria propria
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Figura 45 - Croqui 11

Fonte: autoria propria

Figura 46 — Croqui 12

Fonte: autoria propria
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Figura 47 — Croqui 13

,@}

Fonte: autoria propria

Figura 48 — Croqui 14

Fonte: autoria propria
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Figura 49 — Croqui 15

Fonte: autoria propria

Figura 50 — Croqui 16

Fonte: autoria propria
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Figura 51 — Croqui 17

Fonte: autoria propria

Figura 52 — Croqui 18

Fonte: autoria propria



APENDICE D. Croquis 90

Figura 53 — Croqui 19

Fonte: autoria propria

Figura 54 — Croqui 20

Fonte: autoria propria
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Figura 55 — Ficha técnica modelo 01 ficha 1

FICHA TECNICA DO PROTOTIPO

Referencia: MD0OOA1

Designer: Alan de Novaes

Data criado: 01/09/2017

Designer técnico: Alan de

Data modelado:

Marca: Alan Novaes Novaes 01/10/2017
Data pilotado:
| Segmento: Street Jovem Modelista: Alan de Novaes 15/10/2017
Data modificado:
Graduagéo: P- M- G- GG Pilotista: Sueli Gomes 24/10/2017
Tecido principal: Malha Data aprovado:
Tamanho do Protétipo: P Canelada 24/10/2017

Colegdo: Saigo no gensd

Cores: Cinza

Custo estimado: R$
68,98

LB
T

1

i

Descrigao: Calga de malha canelada, com bolsos faca com abertura de 15cm, cds elastico
anatémico, barra de malha para punho de 3cm, tiras de couro (tiras frontais superiores
39cm, tiras frontais inferiores 33cm, tiras traseiras superiores 44cm, tiras traseiras inferiores
37cm) com saida da costura das entrepernas abaixo de 20cm do gancho e ligamento nas
laterais em um fecho de meial triangular.

Observagoes: Costuras internas/ fechamentos em overlock, acabamentos externos/
pespentos - em reta (3 pontos por cm)

Fonte: autoria prépria
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Figura 56 — Ficha técnica modelo 01 ficha 2

I

LISTAGEM DE INSUMOS

Referéncia: MD001 Designer: Alan de Novaes Tam. do protétipo
Marca: Alan Novaes Designer tec.: Alan de Novaes Graduacgéao
Tecido principal: Malha
Segmento: Street Jovem Canelada P M| G |GG
Colegéo: Saigo no gensd Cor: Cinza
Data criado: 01/09/2017 Data aprovado: 24/10/2017
= = Largura/
Descri¢do Fornecedor Uso Composigao tamanho Quantidade
62% poliéster
Tog;n;:::laha Emboava | Pecacompleta | 34% viscose 1,50m 1,40m
4% elastano
70% PVC
Togﬁll—ét%:um Emboava Tiras de couro 25% poliéster 1,50m 0,20cm
5% poliuretano
A001 - Fecho de Casa Laterais, nas tiras Aco ;
metal Progresso de couro galvanizado Sem .
. Palacio das | Costuras internas i
A002 - Linha Liikas s 100% poliéster | 1,381m 183m
A003 - Fio Pal'_éi‘r‘:;;’agas Costuras internas |100% poliéster | 4,200m 370m
) 98% algodao
AQ04 - Punho Casa Edna Barra DL alasians 0,60m 0,10m
73% poliéster
AQ05 - Elastico Casa Edna Cos 27% 25m 0,40m
elastodieno
EO01 - etiqueta Parte interna do " " :
fanitasia Art graf efe raseke 100% poliéster | Sx10cm 1 unid.
E002 - etiqueta Parte interna do . .
composigao/tamanho Anrt graf cEcassin 100% poliéster | 7x15¢cm 1 unid.
Codigo Descrigio Cor
T001 Tecido Malha Canelada C001 = Cinza
T002 Tecido Gouro Sintético C002 — Preto
A001 Fecho de metal C003 — Prata
A002 Linha C004 — Ginza
A003 Fio C005 — Cinza
A004 Punho Malha Ribana G006 - Cinza
A005 Elastico para cés C007 - Branco
E0Q01 Etiqueta fantasia C008 — Branco
EQ02 Etigueta de composigdo/tamanho | C009- Branco
Observagbes: Os célculos de custo de fio e linha foram feitos de acordo com o site
www.coaisindustrial.com, através da calculadora Coats Seamworks que é uma ferramenta
especifica para calcular os custos de linhas e fios na indistria.

Fonte: autoria prépria
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Figura 57 — Ficha técnica modelo 01 ficha 3

| SEQUENCIA OPERACIONAL
Referéncia: MD001 Designer: Alan de Novaes Tam. do protétipo
Marca: Alan Novaes Designer tec.: Alan de Novaes Graduacgao
Tecido principal: Malha
Segmento: Street Jovem Canelada PIM|[ G |GG
Colecédo: Saigo no gensd Cor: Cinza
Data criado: 01/09/2017 Data aprovado: 24/10/2017
Tipo de Operagédo Maquina Tempo (min.)
Modelagem Manual (Plana) 30
Risco Manual 10
Corte Manual 10
Unir pernas frente cosia + tiras de
couro Overlock 5
Fechamento |aterais + tiras de
couro+ bolsos Overlock 10
Colocar cés + pregar etiquetas Overlock 15
Colocar barra Reta 10
Tempo total da peca: 90 minutos
Descrigao:
Observacgoes:

Fonte: autoria prépria
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Figura 58 — Ficha técnica modelo 01 ficha 4

PLANILHA PRELIMINAR DE CUSTOS DIRETOS

| | 1
Referéncia: MD0O1 Designer: Alan de Novaes Tam. do
protétipo
Marca: Alan Novaes Designer tec.: Alan de Novaes Graduagao
Segmento: Street Jovemn Tecido principal: Malha PIM| G |GG
Canelada
Colegao: Saigo no gensd Cor: Cinza
Data criado: 01/09/2017 Data aprovado: 24/10/2017
Insumo: | Consumo: | Prego Custo:
(mou
unid):
Malha 1,40m R$ 19,50 | R$
Canelada 27,30
Couro 0,20m R$ 32,50 | R$ 6,50
Sintético
Fecho de 4 unid. R$ 0,25 R$ 1,00
metal
Linha 183m R$ 1,99 R$ 0,26
Fio 370m R$ 3,59 | R$0,31
Punho 0,10m R$ 39,90 | R$ 3,99
Elastico 0,40m R$ 20,50 | R$8,20
Etiqueta 1 unid. R$1,36 | R$ 1,36
fantasia
Etiqueta 1 unid. R$ 1,36 R$ 1,36
composi¢
ao
Total de insumos: R$ 50,28
Amostra de tecido: Mao de obra: Tempo: | Valor Custo
Modelagem 30 min. R$ R$
3.778,00 10,73
Corte + Risco 20 min. | R$ R$ 2,79
1.476,00
Costura + 35 min. | R$ R$ 5,18
Acabamentos 1.563,00
Total de méo de obra: R$
18,70

base de 44 horas semanais.

| 1 1
Obs.: A média salarial foi baseada em uma empresa de SP de médio porte calculado numa

Fonte: autoria prépria
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Figura 59 - Ficha técnica modelo 02 ficha 1

FICHA TECNICA DO PROTOTIPO

Referencia: MD002

Designer: Alan de Novaes

Data criado: 01/09/2017

Designer técnico: Alan de

Data modelado:

Marca: Alan Novaes Novaes 01/10/2017
Data pilotado:
| Segmento: Sireet Jovem Modelista: Alan de Novaes 15/10/2017
Data modificado:
Graduagdo: P-M- G- GG | | Pilotista: Sueli Gomes 24/10/2017
Tecido principal: Malha Data aprovado:
Tamanho do Protétipo: P Canelada 24/10/2017

Colegdo: Saigo no gensd

Cores: Cinza

Custo estimado: R$
56,42

ribana.

Descrigao: Camisa de malha canelada de manga longa com gola e punho de malha

Observagoes: Costuras internas/ fechamentos em overlock.

Fonte: autoria prépria
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Figura 60 — Ficha técnica modelo 02 ficha 2

LISTAGEM DE INSUMOS

Referéncia: MD002 Designer: Alan de Novaes Tam. do protétipo
Marca: Alan Novaes Designer tec.: Alan de Novaes Graduacgio
Tecido principal: Malha
Segmento: Street Jovem Canelada PIM| G |GG
Colecédo: Saigo no gensd Cor: Cinza
Data criado: 01/09/2017 Data aprovado: 24/10/2017
Descrigdo Fornecedor Uso Composigao ‘I;;g::’a; Quantidade
62% poliéster
Tog; n;r;géha Emboava Pega completa | 34% viscose 1,50m 1,30m
4% elastano
. Palacio das | Costuras internas .
A001 - Linha Linhag Siexipraas 100% poliéster | 1,381m 46m
A002 - Fio F‘all-ailﬁ;.loagas Costuras internas | 100% poliéster | 4,200m 90m
98% algodao
A003 - Punho Casa Edna Barra e Gola a8e elasianc 0,60m 0,25m
E001 - etiqueta Parte interna do . .
{antagia Art graf obsIrasaiie 100% poliéster | 5x10cm 1 unid.
EQ02 - etiqueta Parte interna do . .
composigaoftamanho Art graf e ailreasinn 100% poliéster | 7x15cm 1 unid.
Cédigo Descrigédo Cor
T0OO1 Tecido Malha Canelada C001 - Cinza
ADO1 Linha C002 - Cinza
A002 Fio C003 - Cinza
A003 Punho Malha Ribana C004 — Cinza
E001 Etiqueta fantasia C005 — Branco
EQ02 Etiqueia de composi¢ao/tamanho | C006- Branco

Observagbes: Os célculos de custo de fio e linha foram feitos de acordo com o site
www.coatsindustrial.com, através da calculadora Coats Seamworks que é uma ferramenta
especifica para calcular os custos de linhas e fios na indistria.

Fonte: autoria prépria
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Figura 61 — Ficha técnica modelo 02 ficha 3

| SEQUENCIA OPERACIONAL

Referéncia: MD002

Designer: Alan de Novaes

Tam. do protétipo

Marca: Alan Novaes

Designer tec.: Alan de Novaes

Graduacao

Segmento: Street Jovem

Tecido principal: Malha
Canelada

PIM]| G |GG

Colecédo: Saigo no gensd

Cor: Cinza

Data criado: 01/09/2017

Data aprovado: 24/10/2017

Tipo de Operagédo Maquina Tempo (min.)
Modelagem Manual (Plana) 30
Risco Manual 10
Corte Manual 10
Unir ombros Overlock 2
Fechamento laterais + mangas Overlock/Reta 10
Colocar gola + pregar etiquetas Reta 10
Colocar punhos Rela 10
Tempo total da peca: 82 minutos
Descrigao:

Observagoes:

Fonte: autoria prépria
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Figura 62 — Ficha técnica modelo 02 ficha 4

PLANILHA PRELIMINAR DE CUSTOS DIRETOS

| | 1
Referéncia: MD002 Designer: Alan de Novaes Tam. do
protétipo
Marca: Alan Novaes Designer tec.: Alan de Novaes Graduagéo
Segmento: Street Jovemn Tecido principal: Malha PIM| G |GG
Canelada
Colegao: Saigo no gensd Cor: Cinza
Data criado: 01/09/2017 Data aprovado: 24/10/2017
Insumo: | Consumo: | Prego Custo:
(mou
unid):
Malha 1,30m R$ 19,50 | R$ 25,35
Canelada
Linha 46 m R$ 1,99 | R$0,06
Fio 90 m R$ 3,59 R$ 0,07
Punho 0,25m R$ 39,90 | R$9,97
Etiqueta 1 unid. R$ 1,36 R$ 1,36
faniasia
Etiqueta 1 unid. R$ 1,36 R$ 1,36
composi¢
ao
Total de insumos: R$ 38,17
Amostra de tecido: Mao de obra: Tempo: | Valor Custo
Modelagem 30min. | R$ R$
3.778,00 10,73
Corte + Risco 20 min. | R$ R$ 2,79
1.476,00
Costura + 32min. | R$ R$ 4,73
Acabamentos 1.563,00
Total de mao de obra: R$
18,25

| | 1
Obs.: A média salarial foi baseada em uma empresa de SP de médio porte calculado numa
base de 44 horas semanais.

Fonte: autoria prépria



APENDICE E. Fichas Técnicas

99

Figura 63 — Ficha técnica modelo 03 ficha 1

FICHA TECNICA DO PROTOTIPO

Referencia: MD003

Designer: Alan de Novaes

Data criado: 01/09/2017

Designer técnico: Alan de

Data modelado:

Marca: Alan Novaes Novaes 01/10/2017
Data pilotado:
| Segmento: Sireet Jovem Modelista: Alan de Novaes 15/10/2017
Data modificado:
Graduagdo: P-M- G- GG | | Pilotista: Sueli Gomes 24/10/2017
Tecido principal: Malha Data aprovado:
Tamanho do Protétipo: P Canelada 24/10/2017

Colegdo: Saigo no gensd

Cores: Cinza

Custo estimado: R$
101,00

Descrigdo: Macacdo de malha canelada com manga longa, punho de malha ribana, barra
com punho de malha ribana, gola com malha ribana, tiras de couro sintético de 3cm de
largura (tira de couro superiores frontais de 54cm, tiras de couro inferiores frontais 45cm,
tiras de couro traseiras superiores 57cm, tira de couro traseiras inferiores 48cm), as tiras
saem da costura lateral a partir da linha da cintura e se unem no meio dos ombros e a
15cm abaixo do gancho, fechamento nos ombros com botéo de presséo.

Observagoes: Cosiuras internas/ fechamentos em overlock, acabamentos externos/
pespontos - em reta (3 pontos por cm)

Fonte: autoria prépria
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Figura 64 — Ficha técnica modelo 03 ficha 2

I

LISTAGEM DE INSUMOS

Referéncia: MD003 Designer: Alan de Novaes Tam. do protétipo
Marca: Alan Novaes Designer tec.: Alan de Novaes Graduacgao
Tecido principal: Malha
Segmento: Sireet Jovem Canelada PIM|[G |GG
Colegdo: Saigo no gensd Cor: Ginza
Data criado: 01/09/2017 Data aprovado: 24/10/2017
% = Largura/
Descrigdo Fornecedor Uso Composigédo lemenht Quantidade
62% poliéster
TDg;ngll\::Lha Emboava Pega completa 349 viscose 1,50m 2,20m
4% elastano
70% PVC
Tog%l_é%:)u e Emboava Tiras de couro 25% poliéster 1,50m 0,40cm
5% poliuretano
AQ01 —Botdes de Casa Laterais, nas tiras Ago .
presséo Progresso | de couro, ombro | galvanizado Is3cm TRumid
. Palacio das | Costuras internas i
A002 - Linha Linkas ey 100% poliéster | 1,381m 229m
A003 - Fio Pall_a‘ilrt:;%gas Costuras internas | 100% poliéster | 4,200m 450m
) 98% algodéo
AQ04 - Punho Casa Edna Barra 2o, elastano | 0-80M 0,20m
E001 - etiqueta Parte interna do ; ;
fariasia Art graf cbsiiagai 100% poliéster | 5x10cm 1 unid.
E002 - etiqueta Parte interna do . ;
composigio/tamanho Anrt graf cfe raseing 100% poliéster | 7x15¢cm 1 unid.
Cddigo Descricdo Cor
T001 Tecido Malha Canelada C001 — Cinza
T002 Tecido Couro Sintético C002 — Preto
A001 Botdes de presséo C003 — Prata
A002 Linha C004 — Cinza
A003 Fio C005 — Ginza
A004 Punho Malha Ribana C006 - Cinza
E001 Etigueta fantasia C007 — Branco
E002 Etiqueta de composicio/tamanho | C008- Branco
Observagbes: Os calculos de custo de fio e linha foram feitos de acordo com o site
www.coatsindustrial.com, através da calculadora Coats Seamworks que é uma ferramenta
especifica para calcular os custos de linhas e fios na inddstria.

Fonte: autoria prépria
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Figura 65 — Ficha técnica modelo 03 ficha 3

| SEQUENCIA OPERACIONAL |
Referéncia: MD0O03 Designer: Alan de Novaes Tam. do protétipo
Marca: Alan Novaes Designer tec.: Alan de Novaes Graduacgao
Tecido principal: Malha
| Segmento: Street Jovem Canelada PIM]|] G |GG
Colecédo: Saigo no gensd Cor: Cinza
Data criado: 01/09/2017 Data aprovado: 24/10/2017
Tipo de Operagédo Maquina Tempo (min.)
Modelagem Manual (Plana) 45
Risco Manual 10
Corte Manual 15
Unir entrepernas Overlock 5
Fechamento laterais Overlock 5
Pregar mangas Overlock 10
Colocar gola + etiquetas Reta )
Colocar punho Reta 5
Pregar botdes de pressdo ombro Botoneira 10
Pregar botdes de pressao das tiras
de couro + pregar as tiras Botoneira 20
Colocar barra Reta 5
Tempo total da pega: 135 minutos
Descrigao:
Observagdes:

Fonte: autoria prépria
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Figura 66 — Ficha técnica modelo 03 ficha 4

PLANILHA PRELIMINAR DE CUSTOS DIRETOS

| | 1
Referéncia: MD003 Designer: Alan de Novaes Tam. do
protétipo
Marca: Alan Novaes Designer tec.: Alan de Novaes Graduagéo
Segmento: Street Jovemn Tecido principal: Malha PIM| G |GG
Canelada
Colegao: Saigo no gensd Cor: Cinza
Data criado: 01/09/2017 Data aprovado: 24/10/2017
Insumo: | Consumo: | Prego Custo:
(mou
unid):
Malha 2,20m R$ 19,50 | R$ 42,90
Canelada
Couro 0,40m R$ 32,50 | R$ 13,00
Sintético
Botéo de 18 unid. R$ 0,25 R$ 4,50
presséo
Linha 229m R$1,99 | R$0,32
Fio 450m R$3,59 | R$0,38
Punho 0,20m R$39,90 | R$7,98
Etiqueta 1 unid. R$ 1,36 R$ 1,36
fantasia
Etiqueta_ 1 unid. R$ 1,36 R$ 1,36
composi¢
do
Total de insumos: R$ 71,80
Amostra de tecido: Mao de obra: Tempo: | Valor Custo
Modelagem 45 min. | R$ R$
3.778,00 16,09
Corte + Risco 25 min. R$ R$ 3,49
1.476,00
Costura + 65 min. | R$ R$ 9,62
Acabamentos 1.563,00
Total de m&o de obra: R$
29,20

| 1 1
Obs.: A média salarial foi baseada em uma empresa de SP de médio porie calculado numa
base de 44 horas semanais.

Fonte: autoria prépria
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Figura 67 — Ficha técnica modelo 04 ficha 1

FICHA TECNICA DO PROTOTIPO

Referencia: MD004 Designer: Alan de Novaes Data criado: 01/09/2017
Designer técnico: Alan de Data modelado:

Marca: Alan Novaes Novaes 01/10/2017

Data pilotado:
| Segmento: Sireet Jovem Modelista: Alan de Novaes 15/10/2017

Data modificado:
Graduagdo: P-M- G- GG | | Pilotista: Sueli Gomes 24/10/2017

Data aprovado:
Tamanho do Protétipo: P Tecido principal: Sarja 24/10/2017

Custo estimado: R$
Colegdo: Saigo no gensd Cores: Prefo 42,13

S TTTTTTITT,

FRENTE

Descrigdo: Saia envelope de Sarja com pregas de 3cm e profundidade 6cm, cos
anatdémico com tiras de couro sintético pespontado com meia lua de metal de 2cm na
ponta, botGes de presséo internos para fechamento, costura de acabamento para reforgo
das pregas.

Observagoes: Costuras internas/ fechamentos em overlock, acabamentos externos/
pespentos — em zigzag (6 pontos por cm) e reta (3 pontos por cm)

Fonte: autoria prépria
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Figura 68 — Ficha técnica modelo 04 ficha 2

l

LISTAGEM DE INSUMOS

Referéncia: MD004

Designer: Alan de Novaes

Tam. do protétipo

Marca: Alan Novaes

Designer tec.: Alan de Novaes

Graduacao

Segmento: Sireet Jovem

Tecido principal: Sarja

P[mM]cJeca

Colegdo: Saigo no gensd

Cor: Preio

Data criado: 01/09/2017

Data aprovado: 24/10/2017

= = Largura/
Descrigdo Fornecedor Uso Composigéo amenho Quantidade
. 97% algodao
T001 -Sarja Emboava Pega completa 3% elastano 1,50m 0,80m
70% PVC
Tugﬁl—éﬁ%%um Emboava Tiras de couro 25% poliéster 1,50m 0,20cm
5% poliuretano
AQ01 - Botdo de Casa Fechamento Ago .
presséo Progresso interno galvanizado =ci 2 unid.
A002 - Meia lua de Casa : Ago .
metal Progresso Tira de couro cos galvanizado 2cm 2 unid.
. Palacio das | Costuras internas :
A003 - Linha Liihas & EadtitiEs 100% poliéster | 1,381m 73m
A004 - Fio Pall_?r(:;:}agas Costuras internas | 100% poliéster | 4,200m 140m
E001 - etiqueta Parte interna do & . .
failanis Art graf S5 WAR D 100% poliéster | 5x10cm 1 unid.
E002 - etiqueta Parte interna do " ;
composi¢io/tamanho Art graf e anain 100% poliéster | 7x15 cm 1 unid.
Codigo Descrigéo Cor
TOO1 Tecido Sarja C001 - Preto
T002 Tecido Gouro Siniético C002 — Preto
A001 Botéo de metal C003 — Prata
AQQ2 Meia lua de metal C004 - Prata
AQ03 Linha C005 — Preto
A004 Fio C006 — Preto
E001 Etiqueta fantasia C007 — Branco
E002 Etiqueta de composicio/tamanho | C008- Branco
Observagbes: Os calculos de custo de fio e linha foram feitos de acordo com o site
www.coatsindustrial.com, através da calculadora Goats Seamworks que é uma ferramenta
especifica para calcular os custos de linhas e fios na inddstria.

Fonte: autoria prépria
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Figura 69 — Ficha técnica modelo 04 ficha 3

SEQUENCIA OPERACIONAL

Referéncia: MD004

Designer: Alan de Novaes

Tam. do protétipo

Marca: Alan Novaes

Designer tec.: Alan de Novaes

Graduacao

Segmento: Sireet Jovem

Tecido principal: Sarja

pl M| alaa

Colegédo: Saigo no gensd

Cor: Preto

Data criado: 01/09/2017

Data aprovado: 24/10/2017

Tipo de Operagéo Maquina Tempo (min.)
Modelagem Manual (Moulage) 20
Corte Manual 5
Costura reforgo das pregas Reta 2
Barra das laterais do envelope Overlock/Reta 8
Colocar cés + pregar etiquetas Reta 10
Pregar as tiras de couro + meia luas Reta 5
Pregar botbes de presséo internos Botoneira 5
Fazer barra Overlock/Reta 10
Tempo total da peca: 65 minutos
Descricao:

Observagoes:

Fonte: autoria prépria



APENDICE E. Fichas Técnicas

106

Figura 70 — Ficha técnica modelo 04 ficha 4

PLANILHA PRELIMINAR DE CUSTOS DIRETOS

Referéncia: MD004

Designer: Alan de Novaes

| |
Tam. do
protétipo

Marca: Alan Novaes

Designer tec.: Alan de Novaes Graduacéo

Segmento: Street Jovemn

Tecido principal: Sarja

PIM] G J[GG

Colegdo: Saigo no gensd

Cor: Preto

Data criado: 01/09/2017

Data aprovado: 24/10/2017

Insumo: | Consumo: | Prego Custo:
(m ou
unid):
Sarja 0,80m R$ 21,80 | R$ 17,44
Couro 0,20m R$ 32,50 | R$ 6,50
Sintético
Botdo de 2 unid. R$ 0,50 R$ 1,00
presséo
Meia lua 2 unid. R$ 0,25 RS 0,50
de metal
Linha 73m R$ 1,99 R$ 0,10
Fio 140m R$3,59 | R$0,11
Etiqueta 1 unid. R$ 1,36 R$ 1,36
fantasia
Etiqueta 1 unid. R$ 1,36 R$ 1,36
composig
ao
Total de insumos: R§ 28,37
Amostra de tecido: Mao de obra: Tempo: | Valor Custo
Modelagem 20 min. | R$ R$ 7,15
3.778,00
Corte 5 min. R$ R$ 0,69
1.476,00
Costura + 40 min. R$ R$ 5,92
Acabamentos 1.563,00
Total de mao de obra: R$
13,76

T I |
Obs.: A média salarial foi baseada em uma empresa de SP de médio porte calculado numa
base de 44 horas semanais.

Fonte: autoria prépria
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Figura 71 - Ficha técnica modelo 05 ficha 1

FICHA TECNICA DO PROTOTIPO
Referencia: MD005 Designer: Alan de Novaes Data criado: 01/09/2017
Designer técnico: Alan de Data modelado:
Marca: Alan Novaes Novaes 01/10/2017
Data pilotado:
| Segmento: Sireet Jovem Modelista: Alan de Novaes 15/10/2017
Data modificado:
Graduagéo: P- M- G- GG | | Pilotista: Sueli Gomes 24/10/2017
Data aprovado:
Tamanho do Protétipo: P Tecido principal: Sarja 24/10/2017
Custo estimado: R$
Colegdo: Saigo no gensd Cores: Vermelho queimado 63,19
———— . AR
€ ) (1|
[= e
C — = |
FRENTE COSTA
Descrigao: Saia envelope de sarja com pregas 9 pregas traseiras de 6¢cm e profundidade
12cm, cos de couro sintético anatémico de 3cm com 1 botdo de massa de fechamento
interno e um botéo de presséo de 3cm para fechamento externo, tiras de couro sintético de
3 cm de largura (tira superior 20cm comprimento, tira do meio 25¢cm, tira inferior 30cm), 6
meia luas iriangulares em cada ponia das tiras e tachas de metal na barra (2 por prega).

Fonte: autoria prépria
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Figura 72 - Ficha técnica modelo 05 ficha 2

Observacgoes: Costuras internas/ fechamentos em overlock, acabamentos externos/
pespontos - em reta (3 pontos por ¢cm) e zigzag (6 pontos por cm)

LISTAGEM DE INSUMOS

Referéncia: MD0O05

Designer: Alan de Novaes

Tam. do protétipo

Marca: Alan Novaes

Designer tec.: Alan de Novaes

Graduacgao

Segmento: Sireet Jovem

Tecido principal: Sarja

P/ M| G |[ca

Colegéo: Saigo no gensd

Cor: Vermelho queimado

Data criado: 01/09/2017

Data aprovado: 24/10/2017

Descrigao Fornecedor Uso Composicgéo ;ar;g::'a; Quantidade
. 97% algodéo
T001 — Sarja Emboava Peca completa 39% elastano 1,50m 1,20m
70% PVGC
Togﬁwt_ét(i:c%um Emboava | Tirasdecouro | 25% poliéster | 1,50m 0,40cm
5% poliuretano
A001 — Botao de Casa Cos fechamento Ago .
pressdo Progresso externo galvanizado Sem 1 unid.
AQ02 - Botdo de Cos fechamento Aco .
massa Casa Edna interno galvanizado Som 1 unid
A003 - Meia lua Casa . Ago .
triangular de metal | Progresso Tiras de couro galvanizado dom 6 unid.
AQ04 — Tacha de Casa Ago ;
metal progresso Bara galvanizado 156m 20 unid.
A005 - Linha | Palacio das | Costurasinternas | o000 ojisster [ 1,381m | 183m
Linhas e externas ’
A006 - Fio Paieio das | Gosturas internas | 100% poliéster | 4,200m | 370m
E001 - etiqueta Parte interna do & . :
laniasia Art graf 565 IrEasite 100% poliéster | 5x10cm 1 unid.
E002 - etiqueta Parte interna do . .
composigao/tamanho Art graf cgirassite 100% poliéster | 7x15 cm 1 unid.
Caodigo Descricao Cor
TOO1 Tecido Sarja C001 — Vermelho Qmd
T002 Tecido Couro Sintético €002 — Vermelho Qmd
A001 Botdo de pressio C003 — Prata
A002 Botdo de massa C004 - Prata
A003 Meia lua triangular de metal C005 — Prata
AD04 Tachas de metal C006 — Prata
AQ05 Linha C007 — Vermelho Qmd
AQ06 Fio 008 — Vermelho Qmd
E001 Etiqueta fantasia €009 — Branco
EQ02 Etiqueta de composigdo/tamanho | C0010- Branco

Fonte: autoria prépria
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Figura 73 - Ficha técnica modelo 05 ficha 3

Observagdes: Os calculos de custo de fio e linha foram feitos de acordo com o site
www.coatsindustrial.com, através da calculadora Coats Seamworks que é uma ferramenta
especifica para calcular os custos de linhas e fios na industria.

| SEQUENCIA OPERACIONAL |
Referéncia: MD0O05 Designer: Alan de Novaes Tam. do protétipo
Marca: Alan Novaes Designer tec.: Alan de Novaes Graduagao
Segmento: Sireet Jovem Tecido principal: Sarja PIm]| G laG
Colegdo: Saigo no gensd Cor: Vermelho queimado

Data criado: 01/09/2017 Data aprovado: 24/10/2017

Tipo de Operagédo Méquina Tempo (min.)

Modelagem Manual (Moulage) 20

Corte Manual 5

Costura reforgo das pregas Reta 2

Barra das laterais do envelope OQverlock/Reta 8

Colocar c6s + pregar etiquetas Reta 10

Pregar as tiras de couro + meia luas Reta 15

Pregar botbes Botoneira 5

Fazer barra Overlock/Reta 10

Tempo total da peca: 75 minutos
Descrigao:

Observagdes:

Fonte: autoria prépria



APENDICE E. Fichas Técnicas

Figura 74 - Ficha técnica modelo 05 ficha 4

PLANILHA PRELIMINAR DE CUSTOS DIRETOS
| | 1
Referéncia: MD005 Designer: Alan de Novaes Tam. do
protétipo
Marca: Alan Novaes Designer tec.: Alan de Novaes Graduagéo
Segmento: Street Jovem Tecido principal: Sarja PI|M] G |GG
Colecgao: Saigo no genso Cor: Vermelho queimado
Data criado: 01/09/2017 Data aprovado: 24/10/2017
Insumo: | Consumo: | Prego Custo:
(m ou
unid):
Sarja 1,40m R$ 21,80 | R$ 30,52
Couro 0,20m R$ 32,50 | R$ 6,50
Sintético
Botdo de 1 unid. R$ 0,25 R$ 0,25
presséo
Botéo de 1 unid. R$ 0,35 R$ 0,35
massa
Meia lua 6 unid. R$ 0,40 R$ 2,40
triangular
de metal
Tacha de 20 unid. R§ 0,25 R§ 5,00
metal
Linha 73m R$ 1,99 R$ 0,10
Fio 140m R$3,59 | R$0,11
Etiqueta 1 unid. R$1,36 | R$1,36
fantasia
Etiqueta 1 unid. R$1,36 | R$ 1,36
COMposi¢
ao
Total de insumos: R$ 47,95
Amostra de tecido: Mao de obra: Tempo: | Valor Custo
Modelagem 20 min. | R$ R$ 7,15
3.778,00
Corte 5 min. R$ R$ 0,69
1.476,00
Costura + 50 min. R$ R$ 7,40
Acabamentos 1.563,00
Total de mao de obra: R$
1 I I 15,24
Obs.: A média salarial foi baseada em uma empresa de SP de médio porte calculado numa
base de 44 horas semanais.

Fonte: autoria prépria



APENDICE E. Fichas Técnicas

111

Figura 75 - Ficha técnica modelo 06 ficha 1

FICHA TECNICA DO PROTOTIPO

Referencia: MD006 Designer: Alan de Novaes Data criado: 01/09/2017
Designer técnico: Alan de Data modelado:

Marca: Alan Novaes Novaes 01/10/2017

Data pilotado:
| Segmento: Sireet Jovem Modelista: Alan de Novaes 15/10/2017

Data modificado:
Graduagéo: P- M- G- GG | | Pilotista: Sueli Gomes 24/10/2017

Data aprovado:
Tamanho do Protétipo: P Tecido principal: Sarja 24/10/2017

Custo estimado: R$
Colegdo: Saigo no gensd Cores: Cinza 88,67

FRENTE COSTA

Descrigao: Calga de sarja com prega macho de 3cm frontal, cos anatémico pespontado
duplo de 3cm cada, bolsos quadrado, braguilha de 12cm pespontada, barra pespontada,
prega macho de couro sintético com 3cm de largura, fechamento com botdes de massa de
3cm metalizado.

Observagoes: Costuras internas/ fechamentos em overlock, acabamentos externos/
pespontos - em reta (3 pontos por cm).

Fonte: autoria prépria
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Figura 76 — Ficha técnica modelo 06 ficha 2

LISTAGEM DE INSUMOS

Referéncia: MD006

Designer: Alan de Novaes

Tam. do protétipo

Marca: Alan Novaes

Designer tec.: Alan de Novaes

Graduacao

Segmento: Sireet Jovem

Tecido principal: Sarja

pImM]| G |aa

Colegédo: Saigo no gensd

Cor: Cinza

Data criado: 01/09/2017

Data aprovado: 24/10/2017

= = Largura/
Descrigao Fornecedor Uso Composigéo ananho Quantidade
: 97% algodao
T0O01 — Sarja Emboava Pega completa 39% elastano 1,50m 1,40m
70% PVGC
Togﬁ“;tci:&um Emboava Tiras de couro 25% poliéster 1,50m 1,0m
5% poliuretano
AQ01 - Botdo de Aco ;
ey Casa Edna | Cos fechamento galvanizado 3cm 2 unid
; Palacio das | Costuras internas ;
A002 - Linha Liiheis i 100% poliéster | 1,381m 190m
AQ03 - Fio Paieio das | Gosturas internas | 100% poliéster | 4,200m | 300m
E001 - etiqueta Parte interna do . .
fantash Art graf o 100% poliéster | 5x10cm 1 unid.
EQ02 - efiqueta Parte interna do . ;
composicioftamanho Art graf g Arasaits 100% poliéster | 7x15 cm 1 unid.
Caodigo Descricdo Cor
TOO1 Tecido Sarja C001 - Cinza
T002 Tecido Couro Sintético C002 — Preto
A001 Botdo de massa €003 - Praia
AQ02 Linha C004 — Cinza
AQ03 Fio €005 —Cinza
E001 Etiqueta fantasia C006 — Branco
E002 Etiqueta de composigdo/ftamanho | C007- Branco
Observagdes: Os célculos de custo de fio e linha foram feitos de acordo com o site
www.coatsindustrial.com, através da calculadora Coats Seamworks que é uma ferramenta
especifica para calcular os custos de linhas e fios na indlstria.

Fonte: autoria prépria
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Figura 77 — Ficha técnica modelo 06 ficha 3

| SEQUENCIA OPERACIONAL

Referéncia: MD006

Designer: Alan de Novaes

Tam. do protétipo

Marca: Alan Novaes

Designer tec.: Alan de Novaes

Graduacao

Segmento: Sireet Jovem

Tecido principal: Sarja

pl M| alaa

Colegédo: Saigo no gensd

Cor: Cinza

Data criado: 01/09/2017

Data aprovado: 24/10/2017

Tipo de Operagéo Maquina Tempo (min.)
Modelagem Manual (Plana) 30
Corie Manual 15
Fechamento das pences Reta/Overlock 2
Fechamento dos recortes Reta/Overlock 5
Costura do bolso + forro do bolso Reta/Overlock 5
Fechamento enirepernas Reta/Overlock 5
Fechamento laterais Reta/Overlock 5
Braguilha + forro braguilha Reta )
Colocar cés + pregar etiquetas Reta 10
Pregar passantes Reta )
Pregar botbes Manual 5
Fazer barra Overlock/Reta 5
Tempo total da pega: 97 minutos
Descrigao:

Observagdes:

Fonte: autoria prépria
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Figura 78 — Ficha técnica modelo 06 ficha 4

PLANILHA PRELIMINAR DE CUSTOS DIRETOS

Referéncia: MD006

Designer: Alan de Novaes

| |
Tam. do
protétipo

Marca: Alan Novaes

Designer tec.: Alan de Novaes Graduacéo

Segmento: Street Jovemn

Tecido principal: Sarja

PIM] G J[GG

Colegdo: Saigo no gensd Cor: Ginza

Data criado: 01/09/2017

Data aprovado: 24/10/2017

Insumo: | Consumo: | Prego Custo:
(m ou
unid):

Sarja 1,40m R$ 21,80 | R$ 30,52

Couro 1,0m R$ 32,50 | R$ 32,50

Sintético

Botdo de 2 unid. R$ 1,95 R$ 3,90

massa

Linha 190m R$ 1,99 R$ 0,27

Fio 300m R$ 3,59 R$ 0,25

Etiqueta 1 unid. R$1,36 | R$ 1,36

fantasia

Etiqueta 1 unid. R$ 1,36 R$ 1,36

composi¢

ao

Total de insumos: R$ 68,16
Amostra de tecido: Mao de obra: Tempo: | Valor Custo
Modelagem 30 min. R$ R$
3.778,00 10,73
Corte + Risco 15 min. R$ R$ 2,09
1.476,00
Costura + 52min. | R$ R$ 7,69
Acabamentos 1.563,00
Total de mao de obra: R$
20,51

| | 1 1
Obs.: A média salarial foi baseada em uma empresa de SP de médio porte calculado numa
base de 44 horas semanais.

Fonte: autoria prépria
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Figura 79 - Ficha técnica modelo 07 ficha 1

FICHA TECNICA DO PROTOTIPO

Referencia: MD00O7

Designer: Alan de Novaes

Data criado: 01/09/2017

Designer técnico: Alan de

Data modelado:

Marca: Alan Novaes Novaes 01/10/2017
Data pilotado:
| Segmento: Sireet Jovem Modelista: Alan de Novaes 15/10/2017
Data modificado:
Graduagdo: P-M- G- GG | | Pilotista: Sueli Gomes 24/10/2017
Tecido principal: Couro Data aprovado:
Tamanho do Protétipo: P Sintético 24/10/2017

Colegdo: Saigo no gensd

Cores: Preto, Branco

Custo estimado: R$
101,36

COSTA

Descrigao: Jaqueta de couro sintético com pregas de 3cm (6cm profundidade) na parte da
frente, com uma tira de couro de 3cm de largura e 20cm de comprimento na costa
costurado a partir da costura da gola e com uma meia lua triangular de 3cm, cabega da

manga feita em pregas de 2cm (4cm de profundidade) com aplicagdo de tachas de 1cm (3
tachas por prega), brago da manga de malha canelada, barras e punho de malha ribana de
3cm de largura, gola simples com 1 tacha de 1cm de cada lado e ziper destacével de 50cm
metalizado, forro em cetim 100%poliéster cinza fosco.

Observagoes: Costuras internas/ fechamentos em overlock, acabamentos externos/
pespontos - em reta (3 pontos por cm).

Fonte: autoria prépria
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Figura 80 — Ficha técnica modelo 07 ficha 2

LISTAGEM DE INSUMOS

Referéncia: MD007 Designer: Alan de Novaes Tam. do protétipo
Marca: Alan Novaes Designer tec.: Alan de Novaes Graduacgio
Tecido principal: Couro
Segmento: Street Jovem Sintético PIM| G |GG
Colecédo: Saigo no gensd Cor: Preio e Branco
Data criado: 01/09/2017 Data aprovado: 24/10/2017
Descrigdo Fornecedor Uso Composigao ‘I;;g::!a; Quantidade
Torgo frente e 70% PVGC
Toggm_ét?&”m Emboava |cosia e cabegada | 25% poliéster | 1,50m 1,40m
manga 5% poliuretano
62% poliéster
T(]élinglr:;;ha Emboava | Bragodamanga | 34% viscose 1,50m 0,30cm
4% elastano
TOO03 - Cetim Emboava Forro 100% poliéster | 1,50m 0,80cm
A001 - Tachas de Cabega da manga Aco ;
metal Casa Edna e gola galvanizado 1om 42 unid
AQ02 — Ziper de Fechamento Metal .
matsi Casa Edna trarita niquelado 4x50cm 1 unid.
A003 — Punho malha 98% algodao
ribana Casa Edna | Punhos e barra 2% elastanc 0,60m 0,20cm
. Paldcio das | Costuras internas I
A004 - Linha Linbas 8 Bxlornas 100% poliéster | 1,381m 90m
AQ05 - Fio F’all_éil:;.loacsias Costuras internas | 100% poliéster | 4,200m 200m
A006 — Meia lua Casa Tira de couro Metal St 1 unid
triangular de metal | Progresso costa galvanizado
E001 - etiqueta Parte interna do . .
tanitasi Art graf 665 irEssiTe 100% poliéster | 5x10cm 1 unid.
EQ002 - etiqueta Parte interna do . :
composigao/tamanho Art graf chairassire 100% poliéster | 7x15 cm 1 unid.
Cédigo Descrigdo Cor
T0O01 Tecido Couro Sintético C001 — Preto e Branco
T002 Tecido Malha canelada €002 — Cinza
T003 Tecido Cetim C003- Cinza fosco
ADO1 Tacha de metal C004 - Prata
AQ02 Ziper de metal G005- Preio
A003 Punho malha ribana C006- Cinza
AQ04 Linha C007 — Preto e Branco
A005 Fio G008 — Preto e Branco
AQ06 Meia lua triangular de metal C009 - Prata
E001 Etigueta fantasia C0010 — Branco
EQ02 Etigueta de composi¢&o/ftamanho | C0011- Branco

Fonte: autoria prépria
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Figura 81 — Ficha técnica modelo 07 ficha 3

Observagdes: Os calculos de custo de fio e linha foram feitos de acordo com o site
www.coatsindustrial.com, através da calculadora Coats Seamworks que é uma ferramenta
especifica para calcular os custos de linhas e fios na indlstria.

| SEQUENCIA OPERACIONAL
Referéncia: MD00O7 Designer: Alan de Novaes Tam. do protétipo
Marca: Alan Novaes Designer tec.: Alan de Novaes Graduagdo
Tecido prineipal: Couro

| Segmento: Sireet Jovem Sintético PIM]| G |GG
Colegédo: Saigo no gensd Cor: Preto e Branco
Data criado: 01/09/2017 Data aprovado: 24/10/2017

Tipo de Operagdo Maquina Tempo (min.)
Modelagem Manual {Plana) 40
Corte + Risco Manual 30
Fechamento pregas frontais e
cabeca da manga Reta 15
Fechamento ombros e laterais Reta/Overlock 5
Fechar recorte manga Reta/Overlock 2
Pregar mangas Reta 10
Pregar tachas manga e gola Manual 20
Pregar tira de couro costa Reta 2
Pregar gola com etiquetas embutindo
forro Reta 3
Pregar ziper Reta 5
Colocar punhos e barra fechando
forro Reta 10
Tempo total da peca: 128 minutos
Descrigao:
Observacoes:

Fonte: autoria prépria
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Figura 82 — Ficha técnica modelo 07 ficha 4

PLANILHA PRELIMINAR DE CUSTOS DIRETOS

| | 1
Referéncia: MD007 Designer: Alan de Novaes Tam. do
protétipo
Marca: Alan Novaes Designer tec.: Alan de Novaes Graduagao
Segmento: Street Jovemn Tecido principal: Couro PIM| G |GG
Sintético
Colegao: Saigo no gensd Cor: Preto e Branco
Data criado: 01/09/2017 Data aprovado: 24/10/2017
Insumo: Consumo: | Prego Custo:
(m ou
unid):
Couro Sintético 1,0m R$ R$ 32,50
32,50
Malha Canelada 0,30cm R$ 19,50 | R$ 5,85
Cetim 0,80cm R$ 3,50 | R$2,80
Tachas de 42 unid. R$ 0,35 | R$ 14,70
metal
Meia lua 1 unid. R$ 0,45 | R$0,45
triangular de
metal
Ziper de metal 1 unid. R$ 3,00 | R$ 3,00
destacavel
Punho malha 0,30cm R$ 39,90 | R$ 11,97
ribana
Linha 90m R$ 1,99 | R$0,12
Fio 200m R$ 3,59 | R§0,17
Etiqueta 1 unid. R$ 1,36 | R$ 1,36
fantasia
Etiqueta 1 unid. R$ 1,36 | R$ 1,36
composigéo
Total de insumos: R$ 74,28
Amostra de tecido: Mao de obra: Tempo: | Valor Custo
Modelagem 40 min. | R$ R$
3.778,00 14,31
Corte + Risco 30 min. | R$ R$ 4,19
1.476,00
Costura + 58 min. | R$ R$ 8,58
Acabamentos 1.563,00
Total de méo de obra: R$
27,08

| | I I
Obs.: A média salarial foi baseada em uma empresa de SP de médio porte calculado numa
base de 44 horas semanais.

Fonte: autoria prépria
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Fonte: autoria prépria

Figura 83 — Ficha técnica modelo 08 ficha 1

FICHA TECNICA DO PROTOTIPO

Referencia: MD008 Designer: Alan de Novaes Data criado: 01/09/2017
Designer técnico: Alan de Data modelado:

Marca: Alan Novaes Novaes 01/10/2017

Data pilotado:
| Segmento: Street Jovem Modelista: Alan de Novaes 15/10/2017

Data modificado:
Graduagdo: P-M- G- GG | | Pilotista: Sueli Gomes 24/10/2017

Data aprovado:
Tamanho do Protétipo: P Tecido principal: Sarja 24/10/2017

Custo estimado: R$
Colegdo: Saigo no gensd Cores: Azul Escuro 117,97

_—~

FRENTE

Descrigao: Casaco de sarja com manga longa e gola alta, com 3 pregas de 8cm (16
profundidade), recorte peito frente 8 pregras de 3cm (6¢cm profundidade), recorte manga de
sarja com 11 pregras de 2cm (4cm profundidade), gola alta pespontada com 2 tiras de
couro com 2cm de largura e com 2 meia luas de metal preso as pontas na parte frontal da
gola, punho pespontado com carcela com fechamento de botdo de massa 3cm,
fechamento do casaco em ziper metalizado destacavel de 60cm, forro de cetim 100%
poliéster da mesma cor do casaco.

Observagoes: Costuras internas/ fechamentos em overlock, acabamentos externos/
pespontos - em reta (3 pontos por cm).

Fonte: autoria prépria
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Figura 84 — Ficha técnica modelo 08 ficha 2

LISTAGEM DE INSUMOS

Referéncia: MD008

Designer: Alan de Novaes

Tam. do protétipo

Marca: Alan Novaes

Designer tec.: Alan de Novaes

Graduacédo

Segmento: Street Jovem

Tecido principal: Sarja

pIM]| e e

Colegdo: Saigo no gensd

Cor: Azul Escuro

Data criado: 01/09/2017

Data aprovado: 24/10/2017

. = Largura/
Descrigao Fornecedor Uso Composicgao tamanho Quantidade
_ & Pega completa, | 97% algodao
T001 — Sarja Emboava recorte manga 3% elastano 1,50m 2,50m
. 70% PVC
T002-0ouro | Emboava | 128 48 GOUT® | a55, poligster | 1,50m | 0,50m
g 5% poliuretano
T003 - Cetim Emboava Forro 100% poliéster | 1,50m 2,0m
A001 — Botdo de - ;
ity Casa Edna Punhos Poliéster 3cm 2 unid
AQ0Q2 - Ziper metal Fechamento Metal .
destacavel Casa Edna frente niquelado Tstem 1 unid.
A003 — Meia lua de Casa Tiras de couro Metal .
metal Progresso gola galvanizado 2om 2 unid.
A004 -Linha | Faléciodas | Cosluras intenas | 1050, noliester | 1,381m |  210m
Linhas e externas =P !
AQ05 - Fio Paiaclo 9as | Gosturas internas | 100% poliéster | 4,200m |  400m
E001 - etiqueta Parte interna do " . .
tontesla Art graf cibs Traaairs 100% poliéster | 5x10cm 1 unid.
E002 - etiqueta Parte interna do p :
composicao/iamanho Art graf chairEsaing 100% poliéster | 7x15 cm 1 unid.
Caodigo Descricdo Cor

C001 — Azul Escuro e

T001 Tecido Sarja Preto

T002 Tecido Couro Sintético C002 — Preto

TO03 Tecido Cetim C003 — Azul fosco
A001 Botdo de massa C004 — Azul escuro
AQ02 Ziper metal C005 - Preto

A003 Meia lua de metal C006 - Prata

A004 Linha C007 — Azul escuro
AQ05 Fio C008 — Azul escuro
E001 Etiqueta fantasia G009 — Branco
E002 Etiqueta de composigdo/tamanho | C0010- Branco

Fonte: autoria prépria
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Figura 85 — Ficha técnica modelo 08 ficha 3

Observagdes: Os calculos de custo de fio e linha foram feitos de acordo com o site
www.coatsindustrial.com, através da calculadora Coats Seamworks que é uma ferramenta

especifica para calcular os custos de linhas e fios na indlstria.

SEQUENCIA OPERACIONAL

Referéncia: MD008

Designer: Alan de Novaes

Tam. do protétipo

Marca: Alan Novaes

Designer tec.: Alan de Novaes

Graduacgdo

Segmento: Street Jovem

Tecido principal: Sarja

plmM]| claa

Colegdo: Saigo no gensd Cor: Azul Escuro

Data criado: 01/09/2017

Data aprovado: 24/10/2017

Tipo de Operagao Maquina Tempo (min.)
Modelagem Manual (Plana) 40
Corte + Risco Manual 25
Fechamento das pregas Reta/Overlock 15
Fechamento dos recortes Reta/Overlock 5
Fechamento ombros e laterais Reta/Overlock 5
Pregar mangas Reta 10
Pregar tiras de couro na gola + meia Reta 5
lua
Pregar ziper embutido no revel +
forro Reta 10
Colocar punhos fechando forro Reta 10
Colocar gola + etiquetas fechando
forro Reta 5
Pregar botbes Manual 5
Tempo total da peca: 135 minutos
Descrigao:

Observagoes:

Fonte: autoria prépria
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Figura 86 — Ficha técnica modelo 08 ficha 4

PLANILHA PRELIMINAR DE CUSTOS DIRETOS

Referéncia: MD008

Designer: Alan de Novaes

| |
Tam. do
protétipo

Marca: Alan Novaes

Designer tec.: Alan de Novaes Graduacéo

Segmento: Street Jovem Tecido principal: Sarja PI|M] G |GG
Colegdo: Saigo no gensd Cor: Azul Escuro
Data criado: 01/09/2017 Data aprovado: 24/10/2017
Insumo: | Consumo: | Prego Custo:
(m ou
unid):
Sarja 2,50m R$ 21,80 | R$ 54,50
Couro 0,50m R$ 32,50 | R$ 16,25
Sintético
Cetim 2,0m R$3,50 |R$7,00
Botéo de 2 unid. R$ 1,95 R$ 3,90
massa
Meia lua 4 unid. R$ 0,45 R$ 1,80
de metal
Ziper 1 unid. R$ 3,00 R$ 3,00
Linha 210m R$ 1,99 R$ 0,30
Fio 400m R$ 3,59 R$ 0,34
Etiqueta 1 unid. R$ 1,36 | R$ 1,36
fantasia
Etiqueta 1 unid. R$ 1,36 R$ 1,36
composi¢
ao
Total de insumos: R$ 89,81
Amostra de tecido: Mao de obra: Tempo: | Valor Custo
Modelagem 40 min. R$ R$
3.778,00 14,31
Corte + Risco 25 min. | R$ R$ 3,49
1.476,00
Costura + 70min. | R$ R$
Acabamentos 1.563,00 10,36
Total de mé&o de obra: R$
28,16

| | 1 1
Obs.: A média salarial foi baseada em uma empresa de SP de médio porie calculado numa
base de 44 horas semanais.

Fonte: autoria prépria
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Figura 87 — Ficha técnica modelo 09 ficha 1

FICHA TECNICA DO PROTOTIPO

Referencia: MD009 Designer: Alan de Novaes Data criado: 01/09/2017
Designer técnico: Alan de Data modelado:
Marca: Alan Novaes Novaes 01/10/2017
Data pilotado:
| Segmento: Sireet Jovem Modelista: Alan de Novaes 15/10/2017
Data modificado:
Graduagéo: P- M- G- GG | | Pilotista: Sueli Gomes 24/10/2017
Data aprovado:
Tamanho do Protétipo: P Tecido principal: Sarja 24/10/2017
Custo estimado: R$
Colegdo: Saigo no gensd Cores: Prefo 132,94
3
2 EEN Z =
/ 1 \ ./ \-
. |

FRENTE o

Descrigdo: casaco de sarja com recorte frontal e traseiro com 36 pregas de 2cms (4
profundidade), recorte no busto altura do meio da cava frontal, manga longa com tiras de
couro pregadas com botbes de presséo e punho de 5cm com carcela com botéo de massa
de 3cm, capuz forrado, ziper de metal destacavel de 60cm, forro de cetim.

Observagoes: Costuras internas/ fechamentos em overlock, acabamentos externos/
pespontos - em reta (3 pontos por em).

Fonte: autoria prépria
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Figura 88 — Ficha técnica modelo 09 ficha 2

LISTAGEM DE INSUMOS

Referéncia: MD009

Designer: Alan de Novaes

Tam. do protétipo

Marca: Alan Novaes

Designer tec.: Alan de Novaes

Graduacao

Segmento: Sireet Jovem

Tecido principal: Sarja

pImM]| G |aa

Colegédo: Saigo no gensd

Cor: Preto

Data criado: 01/09/2017

Data aprovado: 24/10/2017

= = Largura/
Descrigao Fornecedor Uso Composigéo ananho Quantidade
: Pega completa, 97% algodao
T0O01 — Sarja Emboava recorte manga 39 elastano 1,50m 2,70m
Tiras de couro 70% PVC
Togﬁ“;tci:&um Emboava | manga + recorte | 25% poliéster 1,50m 0,40m
busio 5% poliuretano
T003 — Cetim Emboava Forro 100% poliéster | 1,50m 2,0m
A001 - Botdo de - ;
Fa Casa Edna Punhos Poliéster 3cm 2 unid
A002 - Ziper metal Fechamento Metal .
destacavel Casa Edna frente niquelado 4xGoom 1unid.
A003 — Boido de Casa Tiras de couro na Metal Sam & il
presséo Progresso manga galvanizado )
; Palacio das | Costuras internas ;
AQ04 - Linha Linihas G Etaras 100% poliéster | 1,381m 220m
A005 - Fio Paﬁg;%gas Costuras internas | 100% poliéster | 4,200m 400m
E001 - etiqueta Parte interna do 3 . ;
tantash Art graf cike Iranairs 100% poliéster | 5x10cm 1 unid.
EQ02 - etiqueta Parte interna do . .
composigaoftamanho Art graf ataiiraasirn 100% poliéster | 7x15 cm 1 unid.
Caédigo Descricdo Cor
T001 Tecido Sarja G001 —Preto
T002 Tecido Couro Sintético C002 — Preto
TOO3 Tecido Cetim C003 - Cinza
A001 Botdo de massa C004 — Prata
AQ02 Ziper metal €005 - Preto
A003 Boido de pressdo C006 - Prata
A004 Linha C007 — Preto
AQ05 Fio G008 - Preio
EQ01 Etiqueia fantasia G009 — Branco
EQ02 Etiqueta de composi¢&o/tamanho | C010- Branco
Observagdes: Os calculos de custo de fio e linha foram feitos de acordo com o site
www.coatsindustrial.com, através da calculadora Coats Seamworks que é uma ferramenta
especifica para calcular os custos de linhas e fios na indistria.

Fonte: autoria prépria



APENDICE E. Fichas Técnicas 125

Figura 89 — Ficha técnica modelo 09 ficha 3

| SEQUENCIA OPERACIONAL |
Referéncia: MD0O09 Designer: Alan de Novaes Tam. do protétipo
Marca: Alan Novaes Designer tec.: Alan de Novaes Graduacgao
Segmento: Sireet Jovem Tecido principal: Sarja P | M | G ] GG
Colegédo: Saigo no gensd Cor: Preto
Data criado: 01/09/2017 Data aprovado: 24/10/2017

Tipo de Operagéo Maquina Tempo (min.)
Modelagem Manual (Plana) 60
Corte + Risco Manual 40
Fechamento das pregas Reta/Overlock 40
Fechamento dos recortes Reta/Overlock 5
Fechamento ombros e laterais +
| pregar etiquetas Reta/Overlock 5
Pregar mangas Reta 10
Fechar capuz Reta/Overlock 5
Pregar ziper embutido no revel +
forro Reta 10
Pregar capuz embutindo forro Reta 5
Colocar punhos fechando forro Reta 10
Pregar botdes Manual )
Tempo total da peca: 195 minutos
Descrigdo:
Observagoes:

Fonte: autoria prépria
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Figura 90 — Ficha técnica modelo 09 ficha 4

PLANILHA PRELIMINAR DE CUSTOS DIRETOS

Referéncia: MD009

Designer: Alan de Novaes

| |
Tam. do
protétipo

Marca: Alan Novaes

Designer tec.: Alan de Novaes Graduacéo

Segmento: Street Jovem Tecido principal: Sarja PI|M] G |GG
Colegdo: Saigo no gensd Cor: Preto
Data criado: 01/09/2017 Data aprovado: 24/10/2017
Insumo: | Consumo: | Prego Custo:
(m ou
unid):
Sarja 2,70m R$ 21,80 | R$ 58,86
Couro 0,40m R$ 32,50 | R$ 13,00
Sintético
Cetim 2,0m R$3,50 |R$7,00
Botao de 2 unid. R§ 1,95 R$ 3,90
massa
Botdo de 6 unid. R$ 0,45 R$2,70
presséo
Ziper 1 unid. R$ 3,00 R$ 3,00
Linha 220m R$ 1,99 R$ 0,31
Fio 400m R$ 3,59 R$ 0,34
Etiqueta 1 unid. R$ 1,36 | R$ 1,36
fantasia
Etiqueta 1 unid. R$ 1,36 R$ 1,36
composi¢
ao
Total de insumos: R$ 91,83
Amostra de tecido: Mao de obra: Tempo: | Valor Custo
Modelagem 60 min. R$ R$
3.778,00 21,46
Corte + Risco 40 min. | R$ R$ 5,59
1.476,00
Costura + 95 min. | R$ R$
Acabamentos 1.563,00 14,06
Total de mé&o de obra: R$
41,11

| | 1 1
Obs.: A média salarial foi baseada em uma empresa de SP de médio porie calculado numa
base de 44 horas semanais.

Fonte: autoria prépria
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Figura 91 - Ficha técnica modelo 10 ficha 1

FICHA TECNICA DO PROTOTIPO

Referencia: MDO10 Designer: Alan de Novaes Data criado: 01/09/2017
Designer técnico: Alan de Data modelado:

Marca: Alan Novaes Novaes 01/10/2017

Data pilotado:
| Segmento: Sireet Jovem Modelista: Alan de Novaes 15/10/2017

Data modificado:
Graduagéo: P- M- G- GG | | Pilotista: Sueli Gomes 24/10/2017

Data aprovado:
Tamanho do Protétipo: P Tecido principal: Neoprene 24/10/2017
Colecédo: Saigo no gensd Cores: Vermelho Custo estimado: 97,14

S /

ESEE] b e st e 0

COSTA
FRENTE

Descrigdo: Colete de Neoprene pespontado nas mangas com ziper de 50cm metalizado
destacavel, tira de couro pespontado de 3x6cm com botdo de pressdo + meia lua de metal
para fechamento frontal, tiras de couro pespontado cruzando térax com meia lua de metal
nas pontas ( tiras frontais 3cm por 39¢cm comprimento, tiras traseiras 3cm por 46cm
comprimento), gola alta pespontada com 2 tiras de couro pespontado de 2cm com meia
lual de metal nas pontas de 2cm.

Observagoes: Cosiuras internas/ fechamentos em overlock, acabamentos externos/
pespontos - em reta (3 pontos por cm).

Fonte: autoria prépria
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Figura 92 — Ficha técnica modelo 10 ficha 2

LISTAGEM DE INSUMOS

Referéncia: MD010

Designer: Alan de Novaes

Tam. do protétipo

Marca: Alan Novaes

Designer tec.: Alan de Novaes

Graduacédo

Segmento: Street Jovem

Tecido principal: Neoprene

pIM]| e e

Colegdo: Saigo no gensd

Cor: Vermelho

Data criado: 01/09/2017

Data aprovado: 24/10/2017

Descrigado Fornecedor Uso Composicéo t';;g';?; Quantidade
97% algodao
T001 - Neoprene Emboava Pecga completa 3% elastano 1,50m 1,00m
70% PVC
Togﬁll_ét?&”m Emboava Tiras de couro | 25% poliéster | 1,50m 0,30cm
5% poliuretano
A001 — Botdo de . Ago "
pressdo Casa Edna | Tiras de couro galvanizado 3cm 5 unid.
" Paldcio das | Costuras internas i .
A002 - Linha Lirifieis - 100% poliéster | 1,381m 85m
A003 - Ziper Fechamento Metal .
destacavel Casa Edna dianteiro niquelado Tstem 1 unid.
A004 — Meia lua de Casa Tiras de couro Metal .
metal Progresso gola galvanizado 2om 8 unid.
A005 - Meia lua Casa Tiras de couro Metal ;
triangular de metal | Progresso térax galvanizado ol LT
AQ06 — Meia lua de Casa Tira de couro Metal 3em 1 unid
metal Progresso detalhe frontal galvanizado )
AQ07 - Fio Paiclo 9as | Gosturas intemas | 100% poliéster | 4,200m |  180m
E001 - etiqueta Parte interna do . .
{antasia Art graf sbcIresslis 100% poliéster | 5x10cm 1 unid.
E002 - etiqueta Parte interna do ; .
composigaoftamanho Art graf Pt ey 100% poliéster | 7x15 cm 1 unid.
Cédigo Descrigdo Cor
TOO1 Tecido Neoprene C001 — Ginza
T002 Tecido Couro Sintético C002 — Preto
AQ01 Botdo de pressdo €003 - Prata
A002 Linha C004 - Vermelho
AQ03 Ziper destacével C005 - Vermelho
A004 Meia lua C006 - Prata
AQ05 Meia lua triangular C007 - Prata
A006 Meia lua de metal C008 - Prata
A007 Fio C009 — Vermelho
EQ01 Etiqueta fantasia C010 — Branco
EQ02 Etigueta de composicéo/tamanho | C011- Branco

Fonte: autoria prépria
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Figura 93 - Ficha técnica modelo 10 ficha 3

Observagdes: Os calculos de custo de fio e linha foram feitos de acordo com o site
www.coatsindustrial.com, através da calculadora Coats Seamworks que é uma ferramenta
especifica para calcular os custos de linhas e fios na indlstria.

| SEQUENCIA OPERACIONAL |

Referéncia: MDO10

Designer: Alan de Novaes

Tam. do protétipo

Marca: Alan Novaes

Designer tec.: Alan de Novaes

Graduagdo

Segmento: Street Jovem

Tecido principal: Neoprene

plmM]| claa

Colegdo: Saigo no gensd

Cor: Vermelho

Data criado: 01/09/2017

Data aprovado: 24/10/2017

Tipo de Operagao Maquina Tempo (min.)
Modelagem Manual (Plana) 20
Corte Manual 15
Fechamento ombro Overlock 2
Fechamento lateral + pregar tiras de
couro Overlock 5
Pregar tiras de couro gola Reta 5
Colocar gola Reta S5
Pregar ziper Reta 10
Revel manga + pesponto Reta 10
Pregar tira de detalhe frontal Reta 2
Pregar botdes de presséo Botoneira 10
Fazer barra Overlock/Reta 5
Tempo total da pega: 89 minutos
Descrigao:

Observacgoes:

Fonte: autoria prépria
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Figura 94 - Ficha técnica modelo 10 ficha 4

PLANILHA PRELIMINAR DE CUSTOS DIRETOS

Referéncia: MD010

Designer: Alan de Novaes

| |
Tam. do
protétipo

Marca: Alan Novaes

Designer tec.: Alan de Novaes Graduacéo

Segmento: Street Jovemn

Tecido principal: Neoprene

PIM] G J[GG

Colegdo: Saigo no gensd

Cor: Vermelho

Data criado: 01/09/2017

Data aprovado: 24/10/2017

Insumo: | Consumo: | Prego Custo:
(m ou
unid):
Neoprene 1,40m R$ 21,80 | R$ 30,52
Couro 1,0m R$ 32,50 | R$ 32,50
Sintético
Botéo de 5 unid. R$ 1,95 |R$9,75
presséo
Meia lua 8 unid. R$ 0,35 | R$2,80
Meia lua 2 unid. R$ 0,45 | R$0,90
triangular
Meia lua 1 unid. R$ 0,45 |R$0,45
Linha 85m R$ 1,99 | R$0,12
Fio 180m R$ 3,59 R$ 0,15
Etiqueta 1 unid. R$ 1,36 | R$ 1,36
fantasia
Etiqueta 1 unid. R$ 1,36 R$ 1,36
composi¢
do
Total de insumos: R$ 79,91
Amostra de tecido: Mao de obra: Tempo: | Valor Custo
Modelagem 20 min. R$ R$ 7,15
3.778,00
Corte + Risco 15 min. | R$ R$ 2,09
1.476,00
Costura + 54 min. | R$ R$ 7,99
Acabamentos 1.563,00
Total de m3o de obra: R$
17,23

base de 44 horas semanais

| | 1 1
Obs.: A média salarial foi baseada em uma empresa de SP de médio porie calculado numa

Fonte: autoria prépria
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Figura 95 — Ficha técnica modelo 11 ficha 1

FICHA TECNICA DO PROTOTIPO

Referencia: MDO11 Designer: Alan de Novaes Data criado: 01/09/2017
Designer técnico: Alan de Data modelado:

Marca: Alan Novaes Novaes 01/10/2017

Data pilotado:
| Segmento: Sireet Jovem Modelista: Alan de Novaes 15/10/2017

Data modificado:
Graduagdo: P-M- G- GG | | Pilotista: Sueli Gomes 24/10/2017

Data aprovado:
Tamanho do Protétipo: P Tecido principal: Sarja 24/10/2017

Custo estimado: R$
Colegdo: Saigo no gensd Cores: Prefo 170,39

=

FRENTE COSTA

Descrigdo: Colete de Neoprene pespontado na cava com recorte no térax com pregas em
couro sintético de 3cm (6cm de profundidade), recorte corpo em sarja com pregas de 2cm
{2cm profundidade), pala central pespontada com ziper embutido metalizado destacavel,
gola simples com botdo de pressao de 1,5¢m para fechamento, estampa na costa em silk,
barra de 3cm de malha ribana, tiras de couro de 2cm ( 39cm comprimento) saindo da pala
central.

Observagoes: Costuras internas/ fechamentos em overlock, acabamentos externos/
pespontos - em reta (3 pontos por cm).

Fonte: autoria prépria
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Figura 96 — Ficha técnica modelo 11 ficha 2

LISTAGEM DE INSUMOS

Referéncia: MD011 Designer: Alan de Novaes Tam. do protétipo
Marca: Alan Novaes Designer tec.: Alan de Novaes Graduagéo
Segmento: Street Jovem Tecido principal: Sarja P | M [ G | GG
Colegdo: Saigo no gensd Cor: Preto
Data criado: 01/09/2017 Data aprovado: 24/10/2017
. = Largura/
Descrigado Fornecedor Uso Composicéo tamanho Quantidade
. 97% algodao
TO01 — Sarja Emboava Pecga completa 3% elastano 1,50m 1,20m
70% PVC
Togﬁll_ét?&”m Emboava Tiras de couro | 25% poliéster | 1,50m 0,70m
5% poliuretano
A001 — Botdo de Gola e tiras de Metal ;
pressao Casa Edna couro galvanizado i 8 unid.
A002 - Ziper Fechamento Metal ;
destacéve! Casa Edna frente niquelado | #*o0cm 1 unid.
} 98% algodao
A003 - Punho Casa Edna Barra oo alagtana 0,60cm 0,15m
Kadu Silk Acrilica base .
AQ04 - Estampa Saraan Costa de agua 30x30 1 unid.
; Palacio das | Costuras internas i .
AQ05 - Linha Linhag o extormas 100% poliéster | 1,381m 85m
A00S - Fio Paiaclo 9as | Gosturas internas | 100% poliéster | 4,200m | 180m
E001 - etiqueta Parte interna do " . .
tanitasia Art graf cibs Traaairs 100% poliéster | 5x10cm 1 unid.
E002 - etiqueta Parte interna do p :
composicao/iamanho Art graf chairEsaing 100% poliéster | 7x15 cm 1 unid.
Caodigo Descricdo Cor
T0O01 Tecido Sarja C001 —Preto
T002 Tecido Couro Sintético G002 — Preto
AQ01 Botdo de presséo C003 - Prata
A002 Ziper destacavel C004 - Prata
A003 Punho malha ribana C005 - Preto
AQ04 Estampa Silk C006 - Dourada
AQ05 Linha C007 — Preto
A006 Fio C008 — Preto
EQ01 Etiqueta fantasia €009 — Branco
E002 Etiqueta de composigdo/tamanho | C0010- Branco
Observagdes: Os calculos de custo de fio e linha foram feitos de acordo com o site
www.coatsindustrial.com, através da calculadora Coats Seamworks que é uma ferramenta
especifica para calcular os custos de linhas e fios na industria.

Fonte: autoria prépria
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Figura 97 - Ficha técnica modelo 11 ficha 3

| SEQUENCIA OPERACIONAL |
Referéncia: MD011 Designer: Alan de Novaes Tam. do protétipo
Marca: Alan Novaes Designer tec.: Alan de Novaes Graduacgao

| Segmento: Sireet Jovem Tecido principal: Sarja P | M | G ] GG
Colegédo: Saigo no gensd Cor: Preto

Data criado: 01/09/2017 Data aprovado: 24/10/2017

Tipo de Operagéo Maquina Tempo (min.)

Estamparia + secagem Silk 60
Modelagem Manual (Plana) 40

Corte + Risco Manual 25
Fechamento das pregas Reta 20
Fechamento dos recortes Reta/Overlock 5
Fechamento ombro e laterais Reta/Overlock 5

Pregar ziper junto com pala e forro Reta 15

Colocar gola com as tiras de couro Reta 5

Colocar punho na barra Reta S5

Pregar botéo de presséo Reta )

Passar pespontos Reta S

Tempo total da peca: 190 minutos
Descrigao:

Observacoes:

Fonte: autoria prépria
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Figura 98 — Ficha técnica modelo 11 ficha 4

PLANILHA PRELIMINAR DE CUSTOS DIRETOS
1 1
Referéncia: MDO11 Designer: Alan de Novaes Tam. do
protétipo
Marca: Alan Novaes Designer tec.: Alan de Novaes Graduagao
Segmento: Street Jovem Tecido principal: Sarja PIM] G [GG
Colegdo: Saigo no gensd Cor: Preto
Data criado: 01/09/2017 Data aprovado: 24/10/2017
|
Insumo: Con | Prego Custo:
sum | (mou
o: unid):
Sarja 1,20 | R$ 21,80 | R$ 26,16
m
Couro Sintético 0,70 | R$32,50 | R$ 22,75
m
Botao de presséo 3 |R$1,95 R$ 5,85
unid.
Estampa Silk 1 R$ 70,00 | R$ 70,00
unid.
Ziper destacavel 1 [R$3,00 |R$3,00
unid.
Punho 0,15 | R$39,90 |R$ 5,98
m
Linha 85m | R$1,99 | R$0,12
Fio 180 | R$ 3,58 R$ 0,15
m
Etiqueta fantasia 1 R$ 1,36 R$ 1,36
unid.
Etiqueta 1 R$ 1,36 | R$ 1,36
COMPOSi¢ao unid.
Total de insumos: R$ 136,73
Amostra de tecido: Mao de obra: Tempo: | Valor Custo
Estamparia 60 min | R$ R$ 8,38
1.476,00
Modelagem 40 min. | R$ R$ 14,10
3.778,00
Corte + Risco 25min. | R$ R$ 3,49
1.476,00
Costura + 52min. | R$ R$ 7,69
Acabamentos 1.563,00
Total de m&o de obra: | R$ 33,66
|| | 1 |
Obs.: A média salarial foi baseada em uma empresa de SP de médio porie calculado numa
base de 44 horas semanais.

Fonte: autoria prépria
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Figura 99 — Ficha técnica modelo 11 ficha 5

LISTAGEM DE PROCESSOS E ELEMENTOS DECORATIVOS

Desenho:

Descrigdo:

Observagéo: Estampa localizada a 5 cms da gola.

Fonte: autoria prépria

Referéncia: MDO11 Designer: Alan de Novaes Tamanho do
protétipo
Marca: Alan Novaes Desenho Técnico: Alan de Novaes Graduagao
Segmento: Sireet Jovem Tecido Principal: Sarja Pl M G GG
Colegéo: Saigo no gensd Cores: Estampa Dourada
Data de criado: 01/09/2017 | Data aprovado: 24/10/2017
Descrigao do processo Cor
Estampa com tela de Slik com tinta acrilica a base de agua C001-
Dourado
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APENDICE F — Looks Confeccionados
Figura 100 — Look 1 frente
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Figura 101 — Look 1 costa
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Figura 102 — Look 1 sem colete

Fonte: autoria propria
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Figura 103 — Look 2 sem colete

Fonte: autoria propria
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Figura 104 — Look 2
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Fonte: autoria propria
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Figura 105 - Look 3
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Figura 106 — Look 4

Fonte: autoria propria
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Figura 107 — Look 5

Fonte: autoria propria
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APENDICE G - Estande

Figura 108 — Imagem do estande

tdl|
= - G.ﬂ |

Fonte: autoria propria



	Folha de rosto
	Dedicatória
	Agradecimentos
	Resumo
	Abstract
	Lista de ilustrações
	Lista de gráficos
	Lista de tabelas
	Sumário
	Introdução
	Definições e conceitos para a realização da coleção
	Definição de moda
	O Otaku brasileiro
	A franquia Final Fantasy
	O jogo Final Fantasy X

	Quando a realidade se mistura com a ficção

	Reflexos da cultura pop japonesa e sua influência
	Cultura Pop 
	Cultura pop japonesa
	A cultura japonesa influenciando e criando tendências

	Público Alvo
	Dados Demográficos sobre o Público Alvo
	Dados de consumo
	Dados secundários
	Painel de Público Alvo
	Personas
	Gabriela, a desenhista divertida
	Pierre, o cosplayer

	Relacionamento do público alvo com a temática da coleção 

	Marca 
	Inspirações da coleção
	Nome da coleção
	História da coleção
	Painel temático e elementos estilísticos
	Painel de Inspiração e estudo de formas
	Painel e estudo de Cores 
	Painel de texturas


	Componentes auxiliares 
	Embalagens 
	Etiquetas

	Resultados esperados
	Referências
	Apêndices
	Objeto/Tema 
	 Objetivo Geral
	Objetivo Específico 

	Problema
	Hipótese 
	Justificativa 

	Metodologia
	Croquis
	Fichas Técnicas
	Looks Confeccionados
	Estande


