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Resumo

Este projeto trata-se de levar informagdo de moda, de cultura, de vivéncias, de
influéncias, historia, politica e opinido critica as pessoas que se interessem por qualquer uma
dessas vertentes, mas buscando de uma forma mais fluida e simpatica a comunicagao com o
leitor/ consumidor.

Foi planeado a partir de pesquisas e pesquisas sobre o significado de interacao. Para a
conclusdo final, temos uma interseccdo entre uma revista impressa € uma revista digital,
assim atribuimos valor a revista de ambos os meios de comunicacdo e mais do que isso,
torna-se mais interessante a partir do momento em que se consegue sentir sensagdes
diferentes entre o fisico e o digital e conjugar logo a ideia do imaginario com o real.

Como ja citado acima, ¢ uma revista com duas plataformas, pretende-se fazer que com o
conteudo as pessoas tomem conhecimentos dessas areas, ¢ entendam que elas se relacionam
e nos somos diretamente influenciados por elas.

Palavras chave

Moda, Design, Arte, Conhecimento, Instagram
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Abstract

This project is about taking information about fashion, culture, experiences,
influences, history, politics and critical opinion as people who are interested in any of
these aspects, but seeking communication with the reader / consumer.

It was planned from research and research on the meaning of interaction. For the
final conclusion, we have an intersection between a print magazine and a digital
magazine, so we attribute value to the magazine from both media and more than that,
it becomes more interesting as soon as you can feel different sensations. between the
physical and the digital and immediately combine the idea of the imaginary with the
real.

As mentioned above, it is a magazine with two platforms, the intention is to make
with the content how people become aware of these areas, and understand that they
are related and we are directly influenced by them.

Keywords

Fashion, Design, Art, Knowledge, Instagram
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Revista Forfé

1. Introducao

A moda pode ser compreendida como um “reflexo” da sociedade. Fundamentada
pelas nossas latitudes culturais e sociais, ela inspira e revoluciona o dia-a-dia,
mostrando as sociedades e suas caracteristicas no tempo e espago e as pessoas que
dela fazem parte.

Do ponto de vista da antropologia, a moda é compreendida como “uma técnica
corporal, definida e colocada em pratica em virtude das especificidades culturais de
cada sociedade, valorizando certos comportamentos em detrimento de outros”
(DUTRA, 2002, p. 359).

Assim como a antropologia estuda o comportamento humano, suas culturas,
religides, a ética e a moral, a moda aplica esses conceitos em vestuario. Consoante a
isso amoda vem nos acompanhando ao longo dos anos, e ocorrem para trés finalidades
que sao denominadas, adorno, pudor e protecao (Laver 1989, Lipovetisky 1989, Fliigel
1966).

Protecdo e pudor foram os primeiros motivos que impulsionaram a producao de
pecas de roupa, por motivos preservar o corpo, a temperatura corporal e esconder as
partes do corpo que possam provocar desejo ou vergonha. Com a evolugdo da
humanidade, o vestudrio acabou por distinguir, separar e determinar grupo de
pessoas, assim entdo, o adorno se destaca, por dar significado, importancia,
singularizacdo e a distin¢do de classe no mundo.

A moda surgia nas classes dominantes, a aristocracia, e a partir dai, era difundida
entre as classes inferiores, que tentavam reproduzir o que era a tendéncia daqueles
que possuiam poder. Um exemplo disso, foi a rainha portuguesa, Carlota Joaquina, que
em 1808 na fuga para o Brasil, ela acabou por sofrer com piolhos e teve de raspar a
cabeca e usar um turbante para que nao se notasse a falta do cabelo. Contudo, ao
desembarcar no Brasil, as mulheres brasileiras adquiriram ao seu dia-a-dia a moda o
turbante, pois foram diretamente influenciadas por ela.

Com a entrada do séc. XX, muitas transformacdes na sociedade aconteceram,
considerando ainda mais o periodo de guerra atravessado pelo mundo. Logo depois
disso, surge um periodo de explosdo de sentimentos, e a geracao proveniente dessa
época, os baby boomers trouxeram uma perspetiva de viver a vida de forma diferente.

A roupa se tornou agora mais que uma divisdo de classes, e comegou a ser
diferenciador social, uma espécie de retrato de um grupo de pessoa e ocupou uma
posicdo de classificar toda uma rotina, um life style da sociedade. Isso quer dizer que,
trabalhadores de uma empresa, em que estdo em um escritoério, levam roupas formais,
para que sejam vistos como pessoas sérias e importantes. Pessoas que trabalham com
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artes, eram e sao logo identificadas, por se tratarem de pessoas mais livre de conceitos
e pudores. Pessoas que sdo simples, suburbanas, vestem roupas neutras. E também,
definem-se por ocasides, sendo que o vestuario que se tem para um casamento, ndo é
0 mesmo que se tem para ir a escola, ou a padaria, ou a uma festa e etc.

O design de moda é a arte da aplicacdo desse reflexo, obtida por observacio da
sociedade, transformando em forma estética a beleza natural das roupas e acessérios.
E um estudo a fundo sobre os conceitos escolhidos para representar uma ideia, uma
cultura, um movimento, uma politica e etc., que por sua vez sao transformados em
pecas de vestudrio, e essas por si, abrangem um determinado publico alvo, afirmando
suas ideologias e expressoes perante o mundo.

Era muito prudente que conseguissemos pensar como designers de moda, sermos
curiosos e observadores, pessoas que compartilham ideias e ndo subestimam uma
realidade, que imaginam um mundo a sua volta, que buscam por meio do seu vestuario,
do seu dia-a-dia demonstrar alguma coisa que eles julguem importante impulsionar
questionamento para que sejamos assim como eles, otimistas, e que as diferencas de
classes, de poder econémico nao sejam mais justificativa para a falta de recursos
sociais e recursos ambientais.

Ademais, fazer a comunicacdo entre esses dois lados de forma sucinta e clara, a
partir de um formato muito conhecido, denominadamente uma revista, fisica, no caso,
impressa, para que haja uma grande valorizagdo do conteido, mas contendo uma
ligacdo ao digital para que seja acessivel e trazendo a interatividade para a revista
tradicional, em papel.

Com base nisso, trata-se de uma grande importancia o reconhecimento do
universo da moda e do design de moda, uma vez que é o reflexo de nossas atitudes e
comportamentos, traduzidos em solugao e arte. A ideia com esse projeto é uma revista,
para levar informacgao direta e visual, e incitar a busca e o conhecimento dessa area de
atuacdo tdo poderosa e importante, selecionando designers de moda e de outras areas
e outros componentes essenciais na industria da moda, fazendo com que cada um
transpareca o seu parecer e tenha a oportunidade de dialogar com o publico as suas
ideias e ideais. Fazer uma jungdo de varios pensamentos, culturas, vivéncias, linguas e
experiéncias em uma revista fisica, buscando transmitir sensa¢des visuais, sensoriais
e emocionais a partir de texturas, realidade aumentada, cores, roupas coligando com
o digital introduzindo a pessoa filtros, entrevistas, links, ideias.

0 ideal é ser uma conversa democratica entre leitor, revista e artista, esse
documento foi dividido entre essa breve introducao, objetivos, faseamento e logotipo
do projeto, apos com a dada evoluc¢ao, o planeamento e enquadramento em contexto
social, e por fim um estudo de mercado para que haja um boa distribuicado e
propagacao desses preciosas informagdes.
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2. Motivacao

Quando se trata de explicar a motivacdo de uma ideia é sempre muito pessoal e
mesmo assim, deve ser fundamentada por alguma base, seja ela uma experiéncia, uma
vivéncia, um trauma, uma oportunidade. Em outras palavras, ha sempre uma
justificativa.

A motivacdo essencial desse projeto, explicando de forma mais simples e empirica
foi a interseccdo entre dois mundos e duas realidades muito distantes, mas que
dependem uma da outra. E a projecio de uma vida imersa no mundo da moda e de
pessoas que ndo fazem parte diretamente desse convivio, mas de alguma forma
usufruem e entendem a importancia das artes e da insercdo com a vida, a historia, o
cotidiano e a politica. Como ja dizia Franca Sozzani, para um documentario da One on
One Series (2014) ‘Hoje ndo é sobre uma coisa apenas, é tudo a mesma coisa, é global.
Nao é sé sobre arte, moda, politica, filmes, é tudo junto. Meu objetivo é usar a revista
ndo para um evento social ou politica ou humanitaria, é apresentar as coisas para que
as pessoas as vejam de uma forma diferente.’

2.1. Objetivos

Entregar ao consumidor final uma revista interativa e semestral, no ambito de que
ela seja fisica e com um suporte on-line, sendo ele a plataforma Instagram. Trata-se de
uma abordagem diferente, voltada ao conhecimento geral, design de moda, design de
comunicacao e o mundo da moda, viabilizando as diversas areas que a contemplam
(modelos, fotografos, estilistas, maquilhadores ...).

Contudo, pretende-se fazer com que a revista e o utilizador se comuniquem, a
partir de recursos sensoriais, como no que diz respeito a revista fisica, a diagramacao,
a sensacao de toque do papel, recursos recreativos (pop-up)e realidade aumentada
coligando com o suporte em Midias sociais, em que se encontram filtros interativos,
videos, lives e postagens.

3.Planeamento do Projeto

Forfé significa bagunca. Uma palavra que tem berco em Piracicaba, interior de Sdo
Paulo, Brasil. Ela foi escolhida por remeter as origens, lembrancas, memorias e o
orgulho de ser piracicabano.

A marca Forfé foi idealizada com a filosofia de buscar e espalhar conhecimento.
Sendo ela uma revista de moda com um conceito interativo, sendo ele digital e fisico,
buscando abrir espago a novas vozes e entregar um contetdo de vasta importancia,
cultura, razao social, politica, historia e arte.

Pertence a um espacgo experimental, por se tratar de uma revista com raizes
brasileiras, entende-se logo uma grande mistura de raca, etnia, cultura, linguas,
comida, arte e artesanatos, histérias e folclores, fazendo com que assim, cada
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particularidade seja valorizada, respeitada e compartilhada. Trata-se de entregar ao
leitor uma abordagem diferente, voltada ao conhecimento geral, design de moda,
design de comunica¢cdo e o mundo da moda, viabilizando as diversas areas que a
contemplam (modelos, fotégrafos, estilistas, maquilhadores...). Contudo, a ideia é fazer
com que a revista e o utilizador se comuniquem, a partir de recursos sensoriais, como:
a revista fisica em si, a diagramacdo, a sensa¢do de toque do papel, recursos
recreativos (pop-up) e interacdo em Midias socias, com filtros, intera¢do a partir do
stories, lives e mais.

A escolha de temas abordados e de artistas convidados sdo feitas em conjunto.
Como primeira edi¢ao, o tema escolhido foi “Liberdade de Expressdo”, por se tratar de
um direito que todo cidadao deveria ter garantido e buscar difundir conhecimentos
antropolégicos e em comunhdo com a arte nos ultimos séculos. Ademais, é um tema
em que a arte é impulsionada e diluida, cada palavra, pagina, arte, pessoa e depoimento
¢ uma forma de se expressar, portanto, as tematicas escolhidas para futuras edigdes
devem ter base nesse conceito.

Com o lay-out pretende-se que seja algo comunicativo, interativo, intuitivo e
dividido em capitulos, porem seguindo um fio condutor. O que se quer atingir com a
amostra fisica é a utilizacdo de técnicas de pop-up ( na capa), utilizacdo de folhas com
diversas gramagens e texturas, utilizacdo de recursos como realidade aumentada e
ilustragdes para que o consumidor se interesse e se divirta, utilizacdo de cédigos QR
para coligar com o Instagram, comunicar ao consumidor de uma forma coloquial e
amigavel, contar a historia a partir de capitulos intitulados (sendo que cada um deles
se comunica visualmente consoante ao tema/persona). Ja para o Instagram, tem-se a
intencdo de dar suporte para a fisica, conquistando um publico maior com divulgac¢des
e parcerias com ‘influencers” ou ‘instragramers”, dar espaco de fala aos
consumidores, dar espaco de apresentacdo aos consumidores, dar oportunidades de
participarem e se integrarem, utilizando-se de lives, stories, filtros e entrevistas
coligadas ao QR code da revista fisica. Em questdes de cores, pretende-se usar de cores
vivas e vibrantes (por remeter a algo jovem).

A marca destina se a um publico misto, sendo ele maioritariamente brasileiro, mas
pretende-se que inclua Portugal, conseguindo entdo aproximar esses dois paises que
tem muito em comum e também englobar suas diferencas e particularidades. Além
disso, atingir jovens e adultos sendo eles 18-40 anos, que se interessem por moda,
design, arte, cultura, politica e historia. Também, voltado as escolas de ensino superior
de artes aplicadas e humanidades.

Tem como seu posicionamento base a tolerancia e o respeito, ndo descriminando
cor, raca, etnia, cultura, opcao sexual e ideologia de género. Mesmo que a politica esteja
inclusiva no conteido pragmatico da revista, ndo incorpora posi¢cdes politicas
especificas, como direita, esquerda e centro, buscando a imparcialidade nesse
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contexto, para que seja possivel ter como parametro de comparacio, ética e moral da
sociedade.

Dentro das expectativas da marca, encontra-se abranger o maximo possivel da
estética dos convidados, para que o espaco ali cedido seja de total voz ativa, liberdade
e reconhecimento pessoal. No contexto fisico, a abordagem sensorial é muito
importante, podendo criar as particularidades da personalidade do convidado dessa
forma. No digital, é usar de todos os recursos de comunicagdo, interacao e entrega de
contetdo que sejam disponiveis e uteis.

Por fim, ter sempre uma boa relacdo com o publico alvo e consumidor, sendo a
revista também um espaco para que as ideias deles sejam ouvidas e disseminadas,
assim conquistando uma boa relacdo democratica e justa. Para que isso seja
conclusivo, deixar sempre aberto os comentarios e as DM’s da plataforma digital, dar
a oportunidade de escolha dos temas e artistas seguintes e abrir um grupo de
conversas e interagdo no What’s App para aquele se interessar em opinar, justificar,
argumentar e se expressar.

3.1. Enquadramento

"0 valor de todo o conhecimento estid no seu vinculo com as nossas necessidades,
aspiracoes e acdes; de outra forma, o conhecimento torna-se um simples lastro de memoria,
capaz apenas - como um nhavio que navega com demasiado peso - de diminuir a oscilagdo da
vida quotidiana." (V. O. Kliutchevski)

O Capital intelectual ou simplesmente, conhecimento, é a nossa base, e o principal
motivo da nossa distingdo com os outros animais. E a partir dele que aprendemos a
falar, andar, observar, evoluir e conviver.

Segundo o professor de filosofia, Juacy da Silva, para o site da adufmat.org.br “A
pessoa que detém o conhecimento é capaz de saber alguma informagao ou instrucao e
a mesma pode mudar comportamentos e auxiliar na tomada de decisdes. O
conhecimento é capaz de transformar vidas e, se utilizado devidamente, contribui
significativamente para a construcdo de um mundo melhor.” E baseado, em
conhecimento e sua importancia, que o projeto ganha pertinéncia.

Visualizamos muitos episoédios de informagdes entregues ao usudrio de forma
erronea, sem base, e muitas das vezes sdo consumidas sem olhos criticos, passando de
pessoa a pessoa “conhecimento” vulgar ou uma poés-verdade. O conhecimento
promove liberdade de expressao, opinido, pensamento, curiosidade, comunicagao e
didlogo, tudo o que uma sociedade, e seus componentes necessitam para conviverem
em harmonia.

Diante de varios aspetos de conhecimento, temos varias classificagdes, implicando
em uma base de todos os nossos sentidos (tato, visao, olfato, audi¢do e paladar), para
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a capacidade de formular nossas proprias opinides absorvendo e compilando
informacdo, e para isso, usamos a comunicagao.

Comunicacdo, entender e ser entendido. Todos nés temos a necessidade de nos
comunicarmos, ainda mais porque vivemos em sociedade, e é muito importante que
saibamos respeitar o préximo.

O conhecimento e a comunica¢do andam em comunhdo, estdo diretamente ligadas,
dependendo uma da outra. Ha diferentes formas de nos comunicarmos, cada ser
humano, animal ou espécie se entendem a sua maneira. No nosso dia-a-dia,
observamos e falamos, criticamos, escolhemos, admiramos, desejamos varias coisas
ao nosso redor, que estdo comunicando algo e que queremos absorver para nos
comunicarmos também. Com a moda nao é diferente.

“A constatacdo da presenga do Outro, a necessidade de capturar o olhar do outro,
faz com que o corpo se reconstrua, revestindo-se de caracteristicas culturais, e
adquira, portanto, uma no¢do de identidade de sujeito do discurso. Dessa forma, o
corpo reflete a identidade que viu nascer das entrelinhas do discurso do semelhante
com o qual péde se identificar, na apreensao de valores e significados pertinentes a
Seu grupo e que se organizam em seu ser, seu fazer e na sua estrutura, conce¢ao e
construc¢do da linguagem corpérea.“(VILLACA, 2006)

A moda é como vocé é, tudo aquilo que vocé deseja mostrar ao mundo, vocé
constroi a partir de vestimentas provenientes de marcas, designs, modelagens, cores
e etc. O trabalho de comunicar em moda, vem de vocé, consumidor e dos designers. O
grande trabalho do Designer é transformar necessidades em solu¢des medidas por
resultado, satisfacdo, ego e status.

Contudo, é de muita importancia que o conhecimento chegue a populagao, sendo
ela, democraticamente. Que se crie a curiosidade de entender, perguntar, questionar,
pesquisar e assim, atribuir valor. A moda, para ser compreendida, ser valorizada e
capacitada, para que a sua liberdade de expressao seja permitida, precisamos falar e
observar o seu todo. Buscar e nos encontrar na histéria dos nossos antepassados.
Buscar e preservar as matérias primas que nos sao fornecidas. Buscar e ajudar o nosso
meio ambiente e a nossa sociedade. Buscar e cobrar daqueles que abusam do poder
com a gente. Buscar e valorizar profissionais que estudam e trabalham, para que de
alguma forma tudo isso seja possivel comunicando através da vestimenta.

3.2. Publico-alvo

Pretende-se um publico-alvo composto por uma concentragao geografica situada
em dois continentes, sendo eles Europa, abrangendo Portugal e a América do Sul,
abrangendo o Brasil. Foi feita uma pesquisa de mercado que sera melhor
exemplificado no préximo capitulo. Apesar de algumas diferencas culturais, sdo paises
muito proximos, nao s6 pela lingua, mas também influencia histérica que ambos
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carregam, podendo-se assim fazer uma ponte entre os dois paises. Para além disso,
idealiza-se pessoas que sejam curiosas e que se interessem por atualidades, historia,
antropologia, cultura, politica, arte e principalmente moda.

Nesse sentido, procura-se a propagacdo, divulgacdo e venda em locais como
escolas superiores de artes aplicadas e escolas do secundario para incentivo a procura,
investigacdo e conscientiza¢cdo. Com isso, também se define um consumidor de 18 a 40
anos, sendo eles os jovens, filhos e pais. Conjunto a isso, abrange-se também as
pessoas que consomem conteddo digital, incluido os seguidores dos convidados da
revista. A tematica tera sua contextualizacdo nos capitulos

3.3 Servicos da marca

A revista tem como uma das suas bases a intera¢ao. Sendo assim, habilitando-se a
dar espaco aos novos designers, novas formas de expressao e qualquer outro tipo de
pessoa que tenha algo para acrescentar perante aos valores da revista. Dito isto,
propde-se uma comunicacao por e-mail, DM, chat e What’s App.

Para uma aproximac¢do maior com o publico, interacao e estabelecer um vinculo, o
grupo no What'’s App estara aberto a todos que queiram compartilhar ideias e que
estdo dispostos a conhecer novos pensamentos, ideias e conce¢des. Ademais, com isso
é visto que se dé a oportunidade de fazer contatos que passam ser Uteis futuramente.

Dentro da revista e do apoio online pelo Instagram, é conveniente que sempre haja
os links e QR codes para acesso ao portfélio dos convidados, para além disso os
contatos, como endereco de e-mail, telefone e redes sociais. Também, promover
eventos, webnars, conferencias

4.Fases do Trabalho

A revista é conseguida de forma semestral, para que a recolha de informacao e
organizacdo seja bem compilada e que passe ao consumidor da melhor forma o
conteddo e o tema em pauta e que na decorréncia dos meses essas propostas possam
ser melhor construidas com a interacao nas redes sociais, amadurecendo as ideias em
conjunto o publico alvo.

A primeira fase desse projeto se inicia com o viver, a curiosidade e a vontade de
compartilhar em uma roda de amigos, o saber absorvido e que achamos interessante
de se compartilhar. Consoante a isso, evidencia a fase da pesquisa, inicialmente de uma
forma mais descontraida e empirica, absorvendo as frustrag¢des, duvidas, questdes e
excitacdes das pessoas. A seguir, aplicar em pesquisas fundamentadas, para
compreender o contexto histdrico, social e antropologico em que esses relatos se
baseiam e se encontram.
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4.1. Analise de Mercado concorrente

Foi elaborada uma pesquisa, em que se encontrou algumas revistas com o mesmo
seguimento que sustentaram a inspiracao e a continuacao do projeto, como por
exemplo a revista de design brasileira Zupi e a revista interativa virtual italiana STOP

magazine.

A revista Zupi foi fundada em 2001 pelo designer Allan Szacher e mais tarda ele
fundou com a revista o festival Pixel Show. Os dois projetos sdao focados em design,
arte, street art (arte de rua), arquitetura, food design, ilustracdo e outros campos
criativos. Allan Szacher descreve a produtora como "um lugar para se abastecer com

ideias e se inspirar com referéncias criativas".

Quadro 1: Quadro de analise da revista Zupi.

REVISTA Zupi

PUBLICO Designers em geral, jovens e jovens
adultos entre 18-35 anos, urban life
style

ESTRUTURA Plastica, com contextualizacao,
publicidade

TIRAGEM Semestral/Anual, Varia de acordo com a
necessidade.

TEMAS tendéncias, inspiracdes, cultura, arte,
inovacdo e tecnologia

PAIS Brasil/ América Latina

ONLINE/IMPRESSA Ambos

PUBLICIDADE Rede colaborativa, e que os produtores
da revista, ilustradores, colaboradores
fazem a publicidade, mas também ha
parcerias com marcas para valorizar o
nome de ambas, como: Havainas e
Threadless.
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-
Wi Fonte: https://zupi.pixelshow.co/

Fonte: https://zupi.pixelshow.co

Fi 1: 1 d d ista.
Figura 2: Capa de revista Zupi 'gura magem do corpo ca revista

A revista Stop consiste numa base da antiga forma de comunicacao visual e da
adaptacdo da mesma a sua forma atual, sendo ela em plataforma digital, incluindo
assim diversos recursos de audio e visual para abranger uma experiéncia nova ao
consumidor. O diretor criativo Alessandro Dotti, ap6s produzir para grandes marcas,
comegou a criar esta nova perspectiva de apresentagdo no mundo da moda, em
formato independente.

Assim, o conceito intitula-se como uma revista digital interativa, em que as
personagens e as campanhas se apresentam sempre em movimento, com musicas e
textos animados.

Idealizada no ano de 2020, pré-pandemia, comeg¢ou como um teste onde se
acolheram novos designers no coracdo da moda italiana, mais precisamente na cidade
de Mildo, abrindo portas para o que existe de mais atual, e agregando valor aos
trabalhos apresentados (sendo ele por modelos, designers, maquiadores, fotografos

).

De uma forma geral, em conversa com o criador da revista, ainda em 2020,
Alessandro Dotti exp0s as suas ideias, afirmando que gostaria de fundir arte, cultura,
musica e moda numa imagem onde as pessoas pudessem contemplar os produtos de
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uma maneira diferente. Uma forma mais jovem, recorrendo a referéncias classicas,
mas que as mesmas deixassem de transmitir ao consumidor a ideia de ser apenas mais
uma imagem, ndo entendendo o que dela poderia surgir. Entretanto, conta também
que ja se sentia irritado com a falta de criatividade dos editoriais e layouts
apresentados, assim procurou interacées organicas e pouco convencionais para os
seus issues.

Quadro 2: Quadro de analise da STOP Magazine.

REVISTA STOP magazine

PUBLICO jovens e jovens adultos entre 18-35 anos,
urban life style, internautas, underground

ESTRUTURA Virtual, propaganda, separador por cliente

TIRAGEM Diario/semanal

TEMAS tendéncias, inspiragdes, cultura, arte,

inovagao e tecnologia

PAIS Italia, China, Coréia, Japdo
ONLINE/IMPRESSA Online
PUBLICIDADE Marcas de alta valorizagdo, made in Italy
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Figura 3:Printscreen do Instagram da STOP Magazine I.
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O stopinteractive ser

Supreme symbol of female
emancipation, princess of the
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stopinteractive.com

DGT Coordinator @noaah_art
Talent @letiziarocconi

12.220 visualizacdes

m Adicione um comentarin

Fonte: https://www.instagram.com/stopinteractive/

Figura 4: Printscreen do Instagram da STOP Magazine II.

Fez-se uma conjugacao das duas inspiracdes, envolvendo o design, o formato
digital e o formato virtual. Usufruindo das duas caracteristicas sensoriais para concluir
o proposito de levar informacdo de forma descontraida e conectiva.

4.2. Analise de Mercado em func¢éao do publico Alvo

O estudo da Anadlise de Mercado proporciona um maior entendimento do mercado
e do perfil dos clientes para desta forma conseguir posicionar melhor os seus produtos
e servicos, auxiliando o desenvolvimento e crescimento do negécio. Abaixo, segue uma
pesquisa de mercado, com objetivo de entender o publico alvo, suas exigéncias e
consideracoes em relacdo ao meio de comunicacao apresentado. Foram colhidas 57
respostas, de diferentes idades, género e classes sociais.

12
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Qual a sua idade ?
57 responses

@ entre 17-20
@ entre 20-25
@ entre 25-30
@40+

Figura 5: Pesquisa de Idade.

Qual o seu género ?
57 responses

@ Mulher
40.4% @ Homem
@ Outre

W

Figura 6: Pesquisa de Género.
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Em qual faixa econémica vocé se enquadra?
56 responses

Figura 7:Pesquisa classe econdmico.

Qual seu grau de escolaridade?
57 responses

Figura 8: Pesquisa grau de escolaridade.

14
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@ Classe B
@ Classe A

@ Ensino fundamental/basico
@ Ensino médio/Secundario

@ Licenciatura/ Ensino Superior
@ Pos graduagéo
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Com qual frequéncia vocé usa a internet?
57 responses

@® 1ha3hpordia
@ 4h a 8h por dia
@ n3o sei

@ O dia todo

@ Mais de 10h

Figura 9: Pesquisa acessibilidade a internet.

Quais assuntos mais tem chamam atencéo?
57 responses

Atualidades e politica
Receitas e tutoriais

40 (70.2%)
34 (59.6%)

Fofocas 10 (17.5%)
Moda e estilo 32 (56.1%)
esoterismo 11 (19.3%)

Esporte e Natureza

Area de trabalho/ educagéo
Jogos e musica

Musica e séries

Musica §

Jogos

Direito; Musica e artes em geral

21 (36.8%)

Figura 10: Pesquisa sobre interesses
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Qual a rede social que vocé mais utiliza ?
57 responses

@ Facebook

@ Instagram

© TikTok

@ YouTube

@ Pinterest

@ Twitter e Tumblr
@ WhatsApp

Figura 11: Pesquisa sobre redes sociais.

Prefere informacao:

57 responses
@ Em livros/ textos
61.4% @ Videos/ fotos

38.6%

Figura 12:Pesquisa de entrega de informacao I.
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E que a informacao chega de uma forma:
57 responses

@ Rapida e compilada
@ Extensa e detalhada

Figura 13: Pesquisa de entrega de informacao II.

Se interessa por moda ?
57 responses

® Sim
® Nao
© Talvez

Figura 14: Pesquisa sobre interesse por moda I.

17



Lara Martim

Gosta de estar sempre "na moda"?
57 responses

@® sim

® Nao

O Talvez

@ nao necessariamente

@ Gosto da moda atemporal

Figura 15: Pesquisa sobre interesse por moda Il.

Acha que as tendéncias de moda influenciam nossa vida?
57 responses

® Sim
® Nao
@ Talvez

Figura 16: Pesquisa sobre tendéncias e influéncia
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Acha que existe alguma relacao entre moda e arte, historia, politica e expressao ?
56 responses

@® Sim
® Nao
© Talvez

)

Figura 17: Pesquisa sobre contexto.

Vocé imagina quem sao os profissionais que idealizam uma cole¢ao de moda?

57 responses

® sim
® nzo

61.4%

Figura 18: Pesquisa de conhecimento sobre designer I.
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Vocé imagina qual € o processo de criacao de uma colegao de roupas ?
57 responses

@® sim
® Nao
Figura 19: Pesquisa de conhecimento sobre designer II.
Sabe qual a diferenca entre fast fashion e slow fashion ?
56 responses
@® sim
@® Nao

Figura 20: Pesquisa informativa sobre fabrico de vestuario I.

Vocé se preocupa com a origem da peca de roupa consumida ?
57 responses

@® Sim
@ Nao

@ gostaria de me preocupar mais
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Figura 21: Pesquisa informativa sobre fabrico de vestuario Il.

Quando vocé compra suas pegas de roupa, o que voceé considera relevante:

57 responses

40 (70.2%)

Preco e qualidade
12 (21.1%)

Preco e tendéncia

Qualidade e tendéncia 11 (19.3%)

Marcas e qualidade

Marcas e prego
Qualidade, prego e

0,
sustentabilidade 14 (24.6%)

10 (17.5%)

Qualidade, preco, tendencia,
marca.

Figura 22: Pesquisa informativa sobre fabrico de vestuario Ill.

Consome conteudo de moda via:

56 responses

@ Internet

@ Revista de moda
@ Televisao

@ N30 consumo

@ Digital Influencers

Figura 23: Pesquisa informativa sobre consumo de moda |I.
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Acha importante consumir informacao de moda?
57 responses

® Sim
® Nzo

Talvez

Figura 24: Pesquisa informativa sobre consumo de moda Il.

4.3. Conclusao sobre a analise de mercado em geral

Apés a abordagem de analise de mercado, considerando ja as indmeras revistas
que tratam de moda, politica, lifestyle, design e outros parametros, julga-se que o
mercado ja esta saturado. Mas a saturacdo é proveniente de conteidos massivos e
repetitivos, em que a moda é conjugada com tendéncia e tendéncia é conjugada com
fofocas, escandalos, domesticacdo e divisores de classes sociais, entretanto por outro
lado, fazendo uma divisao de rios entre design e cultura de rua, cultura pop, politica e
outros da mesma. E af entdio que se enquadra a Forfé e seus objetivos centrais.

4.4. Busca de Personagens para a Revista

De uma forma geral, quando a revista foi idealizada, os componentes ja estavam
todos alinhados e pensados. Tratam-se de pessoas em que se vé grande potencial e
vontade de expressar e defender seus projetos, e por fim buscam compartilhar seus
conhecimentos com os outros.

Nao foi o intuito buscar designers ja reconhecidos pela massa, mas sim, buscar
futuros potenciais e com uma boa prosa. De quais quer das formas, a revista trata-se
de um didlogo, com informacdes pertinentes, mas for¢cando o consumidor a aceita-las.

De uma forma geral, quando a revista foi idealizada, os componentes ja estavam
todos alinhados e pensados. Tratam-se de pessoas em que se vé grande potencial e
vontade de expressar e defender seus projetos, e por fim buscam compartilhar seus
conhecimentos com os outros.

Nao foi o intuito buscar designers ja reconhecidos pela massa, mas sim, buscar
futuros potenciais e com uma boa prosa. De quais quer das formas, a revista trata-se
de um didlogo, com informagdes pertinentes, mas forcando o consumidor a aceita-las.
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Por fim, os colaboradores selecionados foram a futura designer de moda Tainara
Waite, o publicitario, mestre de RPG de mesa e ilustrador Eduardo Mello, a Modelo,
cosplayer, digital influencer e futura designer de moda Débora Fuzeti e a artista plastica
e guia turistica Maria Eduarda Reganham Pavan.

A escolha da Tainara como a designer principal da revista foi incentivada pelo
estudo e acompanhamento da sua colecdo de final de curso, intitulada Reinata, que
tem como objetivo incentivar o consumidor de uma forma gentil a conhecer a cultura
moc¢ambicana ( da qual ela viveu muito tempo, por ser natural de Mogambique), e
entender o que é aquele pais e quais sdo os traumas e as belezas provenientes de la.

Ja a escolha da Débora fez-se por varios motivos, entre eles o fato de que ela é
influencer nas redes sociais, o que ajuda muito com a divulga¢do e valorizacdo da
revista, mas por outro lado ela ja esteve presente em dois dos maiores polos de moda
mundial, Mildo e Sdo Paulo, atuando como modelo e por causa disso tem muita histéria
para compartilhar desvendando as mentiras por tras da vida de uma modelo.

Eduardo Mello, mais conhecido como Alf, foi a primeira e Unica escolha para
ilustracdes do projeto, para fazer a ponte e mesclam dos dois mudos. Mesmo tendo
estuda publicidade e propagando no Brasil, desde cedo ja fazia ilustracdes e projetos
como criar identidades e o grande potencial de criar histérias de RPG ilustradas com
duracao de 2/3 anos. Além disso, sempre estive a par de movimentos historicos,
politicos e busca sempre ser ativista e ndo se fundir a apenas uma estética.

E por fim, Maria. Maria é uma artista em ascensdo, esta sempre em busca de
despejar sentimentos em qualquer coisa que ela tenha no momento. Desde a reforma
de uma casa a um desenho melancélico dentro de 6nibus. Tem uma histéria de vida
dificil, mas motivadora, tem seus ideais muito em definidos e é participante ativa da
Umbanda, um tipo de religido que nasceu no Brasil, tendo suas bases na Africa e na
Europa.

4.5. Tematica

A tematica é escolhida a partir de vivéncias, conhecimentos empiricos e
atualidades. Nesse caso, como primeira edi¢do, foi escolhido como tema a liberdade de
expressao.

A resposta ao porqué dessa tematica é justificada pelo fato de que se nao
vivéssemos em uma democracia atualmente, ndo poderiamos ter opinides publicas,
vontades, direitos, e nem uma revista que nao busca manipulagdo em massa, mas sim,
a liberdade do conhecimento.

De quaisquer das formas, cada um dos convidados, tem a sua forma de expressao,
até porque nem todos somos bons com palavras. Alguns de nés sao bons em cozinhar,
em desenhar, costurar, modelar, cantar e etc.

23



Lara Martim

5.0rganizacao

Intenciona-se comeg¢ar abrangendo a liberdade de expressao, algo democratico, de
bom tom, é o que se pretende com a revista e com as artes e com o design. Quando se
trata de expressividade tem-se uma pandplia muito grandes formas de o fazer, por
esse motivo no Capitulo 1, intitulado “ Prazer eu, fulano, sicrano e beltranos” leva uma
ilustracao significativa a vontade de expressar-se e obtém-se a apresentacdo da revista
mesclada com a apresentacdo do tema, em primeira pessoa, a revista a falar. O capitulo
2, intitulado de “ a fulana” trata-se da apresentacdo de uma nova designer de moda,
com a sua foto e uma caricatura e do seu percurso enquanto a sua colecao e como é
que ela se expressa a partir disso, mostrando o seu trabalho, o processo, e
componentes dele (tecido, moodboard, ilustracao e editorial). O capitulo 3, intitulado
“ a sicrana”, leva a apresentacdo de uma modelo, com a sua foto e caricatura,
declarando como foi a sua experiéncia, como é a relagdo modelo/designer, e se ela
conseguia se expressar com sua profissdo ou ndo. O quarto e ultimo capitulo,
intitulados de ” os beltranos”, é um espago convidativo e inclusivo, ali encontram-se
curiosidades sobre o tema abordado e opinides de algumas pessoas sobre o mesmo,
sendo elas leitores. Abrir espago também para abordar as ilustragdes apresentadas no
corpo da revista e sobre o seu autor.

Quadro 3: Esquema de montagem da revista impressa:

CAPA
CONTRA CONTRA
CAPA CAPA
PAGINA A | CAPITULO1
PRETO
ILUSTRACAO 1 | APRESENTACAO
TEMA E
DA REVISTA
PAGINA A | CAPITULO 2
PRETO
APRESENTACAO | ILUSTRACAO 2
TAINARA
FOTO TAINARA | CONTATO
TAINARA
MOODBOARD MOODBOARD
TAINARA TAINARA
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EXPLICACAO DA

EXPLICACAO DA

COLECAO COLECAO

EDITORIAL EDITORIAL

PAGINA A | CAPITULO 3

PRETO

ILUSTRACAO 3 | APRESENTACAO
DEBORA

FOTO DEBORA | CONTATO
DEBORA

PAGINA A | CAPITULO 4

PRETO

ILUSTRACAO APRESENTACAO

EDUARDO EDUARDO

FOTO MARIA APRESENTACAO
E ARTE MARIA

PENSE NISSO

CONVITE PARA

0 INTERACAO
PAGINA PRETO | PAGINA DE
CREDITOS
CAPA DE TRAS

O QR code e a realidade aumentada sdo enquadrados nas figuras. Nas ilustracdes
pretende-se usar realidade aumentada, ja nas fotos dos convidados o QR code para que
acessem o conteudo digital.

Quando se trata da comunicacao digital pretende-se utilizar o Instagram para

complemento, conduzir entrevistas e comunicac¢ao direta com o publico. A partir das
lives ter um espago tipo bate-papo e pelos stories um acompanhamento do backstage,
interagdes com caixa de perguntas e filtros. No que convém ao feed, deixar ali fotos dos

convidados, alguns pormenores do trabalho deles e chamadas para o contetido e para

a proxima edicdo. Também ha utilizacdo de um filtro para edi¢do do semestre.

A seguinte quadro mostra o esquema de layout para o Instagram:
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Quadro 4: esquema de layout para o Instagram:

Foto preta/Foto | Video com | Foto preta/
Lara/ legenda | logotipo/ legenda com
com a ideia legenda sobre o | reticencias
nome
Capitulo 1/ | llustracdo 1/ | Capitulo/
legenda com o | explicando legenda nome do
nome do | sobre o tema capitulo
capitulo
Foto Video do | Ilustracdo
Tainara/legenda | making off da | Tainara/legenda
Com o Instagram colegdo/ Explicando 0
dela legenda  para porqué da
instigar a ver o ilustracio
shooting
Moodboard Moodboard Videoshooting
Tainara/legenda | Tainara/ cole¢do tainara/
narrando a | legenda legenda com a
historia da | narrando a | issue
colecdo historia da
colecao
Capitulo Foto [lustracdo
3/legenda com o | Débora/legenda | Débora/ legenda
nome do | com o|do porqué da
capitulo Instagram dela, | [lustragdo dela
uma curta
descricao de
quem ela é e
convidando
para a Live com
ela
Capitulo 4/ | Video do | Ilustragdo
legenda com o | Eduardo Eduardo/legenda
nome dele fazendo as | o Instagram dele,
[lustracoes com o porqué da

[lustragao,
dizendo que ele
ilustrou todo a
revista.
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Pintura Maria/ | Foto Maria/ | GIF PENSA
legenda com | Legenda com o | COMIGO/

memoria Instagram dela | legenda com uma
descritiva daj|e com wuma|curta e breve
pintura pequena curiosidade

introducao dela

5.1. Imagens e Grafismos

As Imagens, [lustracdes e todos os recursos visuais sdao aspectos muito importantes
para dar credibilidade, atribuir valor e uma personalidade ao documento. Consoante
ao facto de que estamos em situacdo pandémica, as fotografias das personagens
Tainara, Débora e Maria foram conseguidas em suas préprias casas, de maneira
caseira, mas em questdes de producdo de fotografia, foram orientadas a se sentirem
como elas mesmas, confortaveis e livres para a performance.

Figura 25: Tainara Waite

Figura 26: Debora Fuzeti
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Figura 27: Maria Eduarda Reganhan Pavan

Fotos utilizadas para identificacdo de personagem, por ordem, Tainara, Débora e
Maria

Quando se trata das ilustragdes, foi convidado o ilustrador Eduardo Melo, como ja
referido acima, e em uma conversa sobre a definicdo das ilustracgoes, foi acordado que
ele poderia ser livre para ilustrar a maneira dele, desde que seguisse os tragos
caracteristicas de cada personagem que lhe foi atribuido e também foi aceite a ideia
de fazer em forma de cartas de tarot, em que se justifica que, essas cartas precisam de
interpretacao, sendo assim, deveriamos interpretar o que ha de conteddo na revista.

Figura 28: Ilustracao de Tainara Waite
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Figura 29: Ilustracao Debora Fuzeti

Figura 30: llustracao Eduardo de Oliveira Mello (Alf)

[lustragdes criadas a partir das caracteristicas do ilustrador Eduardo e das
personagens em ordem, Tainara, Débora e Eduardo (ele mesmo).

Figura 31: Ilustracao representativa

[lustragdo utilizada para representar o primeiro capitulo e tema, com a percepgao
do ilustrador Eduardo.
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Figura 32: Pintura de Maria Eduarda Reganhan Pavan

Arte escolhida para representacao da personagem Maria. Como ela mesma diz no
seu depoimento, essa pintura foi muito importante para ela, sendo um autorretrato.

Figura 33: Moodboard Tainara Waite

Moodboard da colecao da personagem Tainara, escolhido como uma das imagens
para a revista por ser o espelho da colegdo Reinata, que tratamos durante o corpo da
revista.

Figura 34:Fotografia de Lara Martim

Foto escolhida da idealizadora, Lara, para falar sobre a revista e sobre ela,
fotografada por Thomas Lui, com todos os direitos reservados.
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o

Figura 35: Identidade da marca.

Logo para o Instagram

GPlo 2

A FULANA

Figura 36: Tipografia

Tipografia escolhida com a nomenclaturas.

PENSA COMIGO!

!OBIMOO A2Kn3aq

PENSA COMIGO!

!OE)IMO:) A2naq

PENSA COMIGO!

!ODIMOO A2naq

PENSA COMIGO !

Figura 37: Gif Instagram.

Imagem do GIF do pensa comigo

GPlL L

“PRAZER EU,FULANO, SICRANO E BELTRANOS"
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5.2. Editorial

O editorial para a cole¢do Reinata da designer Tainara Waite foi pensado para
seguir com os elementos importantes sublinhados pela autora. Significando que, sdo
pecas de vestudrio atemporais, sem género, sem uma rac¢a ou etnia definida, sem um
esteredtipo de beleza, sem um padrao de corpo e sustentavel, dentro do que foi
possivel. Sendo assim, para também coligar com o conteddo e a finalidade da revista,
foi proposto fazer pequenos videos, como frames contendo a¢des basicas, rotineiras e
organicas.

Por isso, foi proposto um fashion film para o Instagram com fotografias editoriais
para a revista impressao que fazem uma ponte pelo cédigo QR da capa da revista. O
cenario é o estudio, representando um elevador e devidos por cenas. A primeira cena,
propdem-se atuac¢des rotineiras, como carregar o botao do elevador, olhar para o
relogio, cumprimentar um outro alguém imaginario. A segunda cena, é carregar o
botdo e parar em um cendrio X e interagir com reagdes basicas como sorriso, curticao
danga. Ultima cena, apertar o botdo e “descer” no cendrio do logotipo da marca, logo,
o modelo principal saindo de cena.

O casting para modelo é pensado a partir do pressuposto que a marca/colegao
Reinata é destinada a um publico cosmopolita, sem distin¢ao de raga, género, cultura,
cor, assim busca-se varias de pessoas de varias particularidades, tendendo a uma
grande variedade de modelos e integracoes.

6.Entrevistas

Com as entrevistas intenciona-se fazer algo como uma conversa, em que ndo é um
jogo de perguntas e respostas convencional e sim como um didlogo comum, em que as
pessoas estdo se conhecendo e se interessando uma pela outra. Pretende usar uma
linguagem mais coloquial, para que seja descontraido e possa ser usado expressoes
Unicas de cada um.

6.1. Tainara

Como roteiro para a conversa que foi conseguida entre a revista e a personagem
Tainara estdo as seguintes direcoes e perguntas;

- Qual o seu nome, idade, pais?

- 0 que faz e em que pais?

- Quais sdo suas motivacoes e influencias?
-Qual a sua forma de expressao?

- Porque desenvolveu essa colegdo?

- Quais os métodos e matérias utilizadas?

- Quais os objetivos que queira atingir com ela?
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Tendo como respostas de forma reduzida e simplificada que:

- Qual o seu nome, idade, pais?
Tainara Waite, 21 anos, Mogambique
- 0 que faz e em que pais?
Licenciatura de design de moda e téxtil, Portugal
- Quais sao suas motivacoes e influencias?
Familia, desigualdade social e cultural em Mogambique
-Qual a sua forma de expressao?
Design de moda
- Porque desenvolveu essa colegdo?
Colecdo de final de curso na ESART
- Quais os métodos e matérias utilizadas?
MoodBoards, SBook, pesquisa, Zero Waste design, malhas reciclaveis e recicladas
- Quais os objetivos que queira atingir com ela?
Proporcionar um conhecimento para as outras pessoas sobre a situacao de
Mog¢ambique, incluindo mogambicanos e europeus. E trazer cultura de
sustentabilidade e se género para o dia-a-dia das pessoas.

6.2. Eduardo

Como roteiro para a conversa que foi conseguida entre a revista e a personagem
Tainara estdo as seguintes direcdes e perguntas;

- Qual o seu nome, idade, pais?

Eduardo de Oliveira Melo, 26, Brasil

- 0 que faz e em que pais?

[lustracgdo, design de comunicacao e storyteller
- Quais sdo suas motivacoes e influéncias?

Sentimentos e Caravaggio.Edward Hopper. Laerte. Jamie Hewlett do Gorillaz. Brother
Baston. Brando chiesa.

-Qual a sua forma de expressao?

[lustracgdo, RPG, Artes visuais

- Quais os métodos e matérias utilizadas nas ilustracdes?
Papel, lapis e photoshop

- Quais os objetivos que queira atingir com ela?

Encontrar um novo trago de expressao
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6.3. Débora

Como roteiro para a conversa que foi conseguida entre a revista e a personagem
Tainara estdo as seguintes direcoes e perguntas:

- Qual o seu nome, idade, pais?
Débora Fuzeti, 23, Brasil
- 0 que faz e em que pais?
Digital Influencer, Brasil
- Quais sao suas motivacoes e influéncias?
Cosplay, histéria, fantasia, punk
-Qual a sua forma de expressao?
Figurismo, maquilhagem, Instagram
- Quais os objetivos que queira atingir com ela?
Ser eu mesma.

6.4. Maria

Como roteiro para a conversa que foi conseguida entre a revista e a personagem
Maria estdo as seguintes dire¢des e perguntas;

- Qual o seu nome, idade, pais?

Maria Eduarda Reganham Pavan, 23 anos, Brasil

- 0 que faz e em que pais?

Turismo, artes plasticas, Brasil, interior de Sao Paulo

- Quais sdo suas motivacoes e influéncias?

Feminismo, minha avo, histéria do Brasil e desigualdade social no nordeste do Brasil.
- Qual a sua forma de expressao?

Pinturas e artes plasticas em geral.

Logotipo

Para a composicdo do logotipo, utilizou-se a palavra FORFE, uma giria proveniente
da cidade de Piracicaba/SP, que significa bagunca. A justificativa é originalidade,
insercdo de uma nova cultura, também se trata de uma palavra facil de pronunciar e o
intuito da revista é fazer um mix de coisas. A tipografia foi inspirada na letra do Sr. José
Luiz Martim (pai da idealizadora), por se tratar de uma letra baguncada, diferente,
muito expressiva e 0 mesmo tem origem piracicabana, trazendo mais da origem em
seu ADN.
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Figura 39: Sketch tipografia. Figura 38: Logotipo final
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8. Comunicac¢ao

A comunicacdo da marca, em primeiro lugar serad feita por colaboracdo dos
convidados da revista. Sendo assim, abrangendo uma pandplia de consumidores
diferentes a partir dos grupos em que essas pessoas estdo colocadas. Ademais, utilizar
da promoc¢dao dos mesmo em suas redes sociais para cresce, valorizar e instigar
curiosidade dessas personas.

Conseguinte, utilizar a rapidez e grande exposicdo que a partilha em redes sociais
tem a oferecer, sendo ela o Instagram. Pretende-se utilizar dos stories com
informacdes atrativas e interativas, como caixa de perguntas, (flayers,
compartilhamento de contetido dos convidados, filtros préprios e desenvolvidos para
o tema da edicdo, processos, making off. Também se utilizar de lives e pagar a
promocgao dentro do Instagram.

As roupas desenvolvidas em colaboracdo com os convidados também serdao uma
forma de promocao, sendo ela boca a boca, visualmente e também que sejam enviadas
para pessoas que tenham grande influéncia na internet e que se identifiquem com a
revista, a estética e o conteudo.

Por fim, utilizar das escolas de Artes Aplicadas, que sdo o principal foco de venda
da revista para fazer um workshop para a apresentacao da revista, do conceito, da
estética e instigar a curiosidade dos estudantes, professores e colaboradores. Contudo,
atribui-se as escolas de ensino secunddrio para incentivar os estudantes e levar
informacao aos mesmos.

8.1. Propagacao

Apoés as pesquisas apostar em uma grande promoc¢do por compartilhamento dos
convidados e consoante a propagacao e divulga¢do, comegar a producdo dos primeiros
exemplares da revista, ja que por ser nova, costurada a mao e exigir algumas matérias
primas especificas exige um investimento grande e um bom retorno.

Por conseguinte, entregar aos influencers um exemplar e assim que a divulgacido
comecar a tomar corpo produzir alguns exemplares a pronta entregar para a
distribuicao em workshops, escolas e sites.

Pretende-se fazer a apresentacdo em escolas de Artes Aplicadas e de ensino
secundario para dar maior visibilidade e conhecimento da existéncia da revista, assim,
deixando um exemplar para a faculdade divulgar, e em workshops montadas para
apresentacdo vender a pronta entrega limitadamente e também por encomenda.
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Por outro lado, deixar um contato e um link na descri¢do do Instagram da marca e
dos colaboradores para duvidas e para direcionamento de compra. E ap6s uma grande
promocao entrar em sites como Amazon, Nobel e Saraiva.

Producao

A revista tem como sua principal veiculacao fisica por questoes de valorizacao e
ser um item em que se possa possuir, tocar e cuidar. Além disso, para levar o
consumidor a ter uma experiéncia mais profunda de todo o trabalho envolto e para
que o produto valha o consumo, é fabricada o mais artesanal possivel. Mesmo que seja
utilizada forma de impressdes graficas em massa, a encadernacdo e algumas
intervencoes sdo feitas a mao e com uma limitagdo consoante a matéria prima, como
por exemplo, nessa primeira edi¢do vai-se encontrar uma pagina tecido e estética pop-

up.

10. Redes Sociais

A rede social escolhida como suporte da revista fisica foi o Instagram, como o
objetivo é que seja uma revista interativa trazer entdo ainteratividade desde objetivos
sensoriais de toque e os descobrimento ao virar as paginas até o mais comum hoje em
dia, como a interacdo visual rapida de imagens, videos e filtros, e propostas e
comunicac¢do rapida como lives, comentarios e caixas de respostas por mensagens
diretas.

10.1. Layout Instagram

Levando em consideracdo que a capa da revista é um QR code que direciona para o
Instagram, faz-se entdo a programacao de lay-out para o seguinte conteido proposto.

Seguindo a formata¢do do Instagram, é proposto a contemplacdo da divisdo dos
capitulos em uma sequéncia de 3 imagens. Usando naquelas que se justifiquem o
recurso de abrir uma pagina para conter um texto mais completo e complexo do que
as legendas usuais do Instagram. Também utilizando videos com o faseamento da
colecao da Tainara e das Ilustra¢des do Eduardo.

Ademais, no insta Stories divulgar a entrevista com os personagens, vulgo Tainara,
Débora e Eduardo, com o intuito de dar a conhecer mais profundamente quem sao, o
que fazem e como fazem. E por este recurso ainda, utilizar dos filtros para compor uma
divulgacao da estampagem da colecao da Tainara.

Na descricao, justificar o link de compra da revista e o grupo do What’s App para
finalizar com interatividade direta entre a revista e seus seguidores.

11. Analise de problemas de execucao

Por falta de conhecimento na area de design grafico, comunicagao e jornalismo, os
grandes obstaculos foi tentar compreender como todos esses parametros poderiam
funcionar com harmonia.
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Conseguinte, com a pandemia do Covid-19, algumas das atividades tiverem que ser
adiadas, o que ocasionou um atraso nas entregas e na formulagdo dos grafismos,
editoriais e entrevistas, visto que, mesmo com a facilidade das redes sociais,
justificando que a maioria dos personagens se encontram no Brasil e o que cabe a
revista se localiza em Portugal, a situacdo pandémica sdo divergentes e alguns dos
participantes tiveram que se ausentar de ultima hora por tratamentos relativos ao
Covid-19.

Entretanto, também houve uma interrupg¢ao na produgdo dos conteudos, para que
houvesse o aprendizado no manuseio de diversas plataformas digitais, considerando
que o projeto foi desenvolvido por uma pessoa singular e suas professoras
orientadoras. De qualquer forma, mesmo tendo que assumir a falta de alguns pontos,
pode-se considerar uma grande evoluc¢do na percepg¢do dessa area do design.

12. Orcamentacao

A seguir, tem-se uma tabela com possiveis custos do projeto, para que ele possa
existir, ser rentavel e justo.

Essa tabela apresenta os custos minimos para que a revista possa a ser rentavel e

desenvolvida.

Tabela 1: Calculo do preco/hora.

Calculo do pre¢o [ hora

Custo Valor €
Remuneracdo mensal 600 8400
Seguros (acidentes de trabalho, viaturas, edificios, etc) 50| 6500
Seguranga social 21,40%| 1540,8
Eletricidade, dgua e gds 50 600
Comunicacgbes 50| 600
Rendas e Alugueres ou Imposto Municipal sobre Iméveis (IMI) 200 2400
Deslocacdes e estadias 30 360
Combustivels + 100 1200
Manutengéo 30| 360
Ativos tangiveis - Taxas de amortizacdes, deperciagéo méaquinas, outros 150 37,5
Ativos intangiveis - software, propriedade indutrial, outros 200 66
Material de escritério e de desgaste rapido 30| 360
Marketing e publicidade. Despesas de representacéo 30 360
Contabilidade, advogados e ou senvigos de consultadoria 150 1800
IRS 11,50%)| isento
VA 23% isento
Imposto Unico de Circulagdo (IUC) 150%) 150
Despesas com Formagio
Taxas bancarias para manutencio de conta
Qutros gastos 100 100
Total gastos ano 18934,3
horas/dia 8
dias uteis 305
horasfano 2440
Prego/hora 7,76

38



Revista Forfé

Tabela 2: calculo reproducao produto.

Calculo reproducédo produto

Atividade Horas
Impresséo 0,1
Acabamento 1
Total horas 0,1
Preco/hora 7,76
Semi-total confecao 0,78
papel 0,1
impressao 0,9
Outros 3
Preco Materia-prima 4
Afetacao Projeto/Design/Lucro 17,13
Preco de venda ao publico 21,91
n° de produtos
Ponto critico das vendas s/Prot 33
Ponto critico das vendas c/Prot 42

Esse calculo foi estimado em perspectiva da moeda Euro, com producdo em
Portugal ndo em Real e ndo produzida no Brasil. Mesmo que o intuito seja comecar as
vendas no Brasil, investindo em euro, porque assim seria mais rentavel para ambos os
lados. A mesma revista tem valores discrepantes se for fazer a comparacdo de matéria
prima e mdo de obra entre os dois paises.

13. Conclusao

De uma forma geral, a conclusdo que eu obtive ao planear e executar esse trabalho
€ que as pessoas sao muito mais profundas do que as vemos. Cada um de nés temos e
arranjar uma forma de sermos nos mesmos, e s6 podemos chegar la quando
defendemos uma ideia.

Nem tudo € o que parece, e cada vez mais tenho a certeza que levar esse tipo de
informacgdo é prudente e muito importante, desde o objetivo de instigar curiosidade,
tanto para sabermos que todos sentimos, sofremos, nos culpamos, reclamamos, o que
sabemos e o que ndo sabemos. E tudo completamente normal.
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