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INTRODUCAO

O estudo das influéncias da midia no comportamento do adolescente, somado
a “atitude nao quero crescer”, fortemente defendida no campo da moda, mostra que
o perfil dos adolescentes estd mudando nos ultimos anos e fazendo com que
acabem exigindo muito mais de suas roupas.

Tendo como base nestas necessidades, este projeto visa desenvolver pecas
do vestuario que possuam caracteristicas divertidas, que fagam um resgate das
formas e cores do universo infantii com énfase nos desenhos animados para
adolescentes do sexo feminino de 14 a 17 anos.

A geracao de adolescentes que surgindo, esta cada vez mais desenvolvida,
rodeada por muitas informacbes a cada dia que passa e também andando em
paralelo com as tecnologias que surgem.



2. FUNDAMENTACAO TEORICA
2.1. IDENTIDADE EM FORMAGCAO

A Adolescéncia € um periodo onde muitos dos valores dos individuos estao
sendo criados ou até mesmo reforcados, em que desenvolve-se grande parte da
identidade de cada um.

Por identidade entende-se: um conjunto de caracteres proprios e exclusivos de
uma pessoa como nome, idade, sexo, profissdo e estado, mas ainda pode-se
destacar: um conjunto de valores estéticos, culturais e religiosos de cada individuo,
que podem ser moldados de acordo com o tempo.

Segundo Osério: “é o conhecimento por parte de cada individuo da condicao
de ser uma unidade pessoal ou entidade separada e distinta dos outros, permitindo-
Ihes reconhecer-se 0 mesmo a cada instante”. (1989, p. 17).

A busca da identidade dos adolescentes é feita através da sua conexao com os
outros, pois ainda ndo tém base e nem idade para formar algo concreto, afinal esta
fase se caracteriza basicamente por uma série complementar de perdas e
aquisicoes.

“A perda da bissexualidade infantii e a correspondente aquisicio da
sexualidade adulta, perda da dependéncia infantii e aquisicdo da
autonomia adulta e também perda da comunicagdo ou linguagem infantil
para adquirir a linguagem adulta.” (OSORIO, 1989, p. 19).

Embora considerada em formagéo, esta identidade ja existe. Segundo Osorio:
“Nao se pode dizer simplesmente que o adolescente busca ter uma identidade, ele
jatemuma” (1989, p. 18).

Da mesma forma com que ele busca se identificar com o mundo a sua volta e
desenvolver suas proprias opinides, o adolescente adquire modismos linguisticos
que Ihe servem transitéria e precariamente para vincular idéias e sentimentos que de
outra forma ndo encontrariam expressao verbalizada e ainda, valorizar coisas que
ndao abandonou por completo, como brinquedos, jogos, programas de TV, entre
outros.

As mudangas que acontecem nesta fase geram incertezas quanto ao “eu” e as
necessidades de participar e encontrar uma identidade Unica, por isso, alguns

elementos se tornam extremamente importantes para eles, como 0os amigos, que



dentro de um grupo, determinam o jeito certo de se comportar e de expressar sua
identidade explorando o0 mundo para novas descobertas para sua liberdade.
Ao longo do tempo eles terdo que lidar com a inseguranga, a autoridade do

pais € a pressao de seus companheiros. Segundo Solomon:

“Os adolescentes de hoje muitas vezes tem que lidar com
responsabilidades familiares adicionais também, em que devem assumir
uma responsabilidade significativa nas compras no preparo das refeigbes e
nas tarefas domésticas”. (2002, p. 353).

A conquista do proprio espacgo, aliada a um desenvolvimento intelectual cada
vez mais cedo, esta fazendo com que a identidade dos adolescentes seja moldada
de forma rapida e esta intimamente ligada ao acesso que estes tem as informagdes
que estdo a sua volta, por isso, a midia, mesmo que indiretamente, acaba
influenciando a formagéo de sua identidade, afinal, a midia traz novos elementos
para seu desenvolvimento (celular, internet), ainda reforca a influéncia que a TV tem
sobre estes, que praticamente acabaram de ser criangas.

Cabe lembrar que por midia, entende-se: designacao genérica dos meios,
veiculos e canais de comunicagao, como por exemplo o jornal, revista, radio,

outdoor, a TV e a Internet.

2.2 ATITUDE E FUNDAMENTAL

Para o jovem moderno, a chamada “atitude” € um dos requisitos
fundamentais na definicdo de sua personalidade. Solomon destaca que as atitudes
sédo “predisposi¢cées aprendidas a responder a um objeto ou a uma classe de
objetos de forma consistentemente favoravel ou desfavoravel” (SOLOMON, 2002,
p.367). Neste caso, ele afirma que as atitudes formam-se com base em experiéncias
ou informagdes que causam uma resposta consistente, que pode ser caracterizada
pelo ato de compra ou ainda, por alguma reagao, promovendo comportamentos.

Segundo Jagdish: “O comportamento deve ter algum propoésito para a
pessoa, esses propdsitos tornam-se entdo o motivo pela qual as pessoas tém as
atitudes.” (2001, p. 389).



Intimamente ligados, a atitude e o comportamento, sdo algumas das
caracteristicas principais dos adolescentes, pois através das atitudes que possuem,
eles exprimem comportamentos diferentes em cada ocasiao.

Grande exemplo disso sdo as atitudes de melhorar 0 mundo a sua volta, que
se refletem em comportamentos humanitdrios expressados pelos trabalhos
voluntarios.

“Os jovens voluntarios sdo movidos por trés estimulos béasicos: o primeiro é
a vontade de ajudar a resolver os problemas e as desigualdades sociais do
Brasil. O segundo é o se sentir (til e valorizado e por fim, o desejo de fazer
algo diferente no dia-a-dia”. (Veja, 2003, p.32)

Mas nédo sédo apenas atitudes em ajudar o proximo que se materializam em
comportamentos especificos no universo jovem, pois a diferenciacdo da estética e
até mesmo do corpo em fungdo da homogeneidade visual de um grupo, podem
interferir muito em suas atitudes.

Os adeptos dos comportamentos de grupo, depois de identificarem o grupo a
qual pertencem, adquirem atitudes semelhantes aos outros membros do grupo,
como por exemplo os clubbers ou os surfistas. O visual estético, os lugares que
freqlientam e as atitudes que tém perante a sociedade, sdo geralmente iguais entre
os membros do grupo, embora cada individuo possua sua carga cultural e emocional
que o torna uma pessoa unica. Solomon destaca: “Duas pessoas podem ter, cada
uma, uma atitude em relagdo a algum objeto por razées muito diferentes.” (2002, p.
165).

2.2.1 ATITUDES NO ATO DA COMPRA

“Certamente uma pessoa nao nasce com a convicgdo de que um produto seja
melhor que o outro simplesmente pelo gosto que possui e sim, porque ja viu, ja ouviu
falar ou até mesmo, ja utilizou tal produto.”(SOLOMON, 2002, P. 165)

“Cada atitude desenvolvida a favor de uma determinada marca é chamada de
atitude positiva e as atitudes decorridas dos produtos desta marca, podem nao ser
causadas por seus beneficios e sim, por causa do conceito que esta marca passa a
seus consumidores.”(SOLOMON, 2002, P.166)

E claro que as atitudes tém poder sobre os individuos, “porque exercem
alguma funcao para a pessoa” ( KARTZ, apud SOLOMON, 2003, p.165).



Hoje em dia, o comprometimento dos jovens com relagdo a marcas ou até
mesmo conceitos acaba revelando atitudes muito peculiares, pois descrevem um
nivel de envolvimento com o objeto de escolha muito grande por parte deles.

Quando se fala em nivel de comprometimento ou ainda, nivel de atitude, pode-
se utilizar a classificagdo de Solomon (2003) das atitudes em trés hierarquias:
hierarquia de aprendizado — onde o consumidor pensa e reflete sobre o objeto de
atitude e depois desenvolve um comportamento sobre ele, hierarquia emocional -
quando o individuo relaciona seu comportamento a alguma emocéao sentida ou vista
em relagdo ao objeto de atitude e ainda, a hierarquia de baixo envolvimento —
quando nado importa se a atitude tomada em relagédo ao objeto foi correta ou ndo,
pois o nivel de envolvimento entre o objeto de atitude e o individuo € muito baixo.

Neste caso, o autor destaca que a hierarquia de aprendizado e a hierarquia
emocional envolvem um nivel de envolvimento do individuo de alto grau dos

individuos, pois podem afetar de uma forma ou outra suas vidas.

2.3 A INFLUENCIA DA TELEVISAO NOS ADOLESCENTES

Da mesma forma que a TV se transformou na chamada “babé eletrénica” de
algumas geracbes, a internet tém sido, a grande companheira de inumeros
adolescentes nos ultimos anos e a influéncia desta tecnologia digital, que para eles é
facil aprender e manusear, esta os inserindo em um meio cada vez mais tecnologico.

Porém, embora muitos autores destacarem ser a internet a grande
companheira desta nova “geragdo”, como por exemplo Tapscott: “Para os
adolescentes de hoje viciados em midia os métodos da televisdo, sdo antiquados e
desajeitados”. (2000, p.04), a TV ainda possui seus seguidores. Segundo Tapscott:

“O resultado é que o tempo gasto no computador e na Net é tempo longe
da televisdao. Os jovens de hoje assistem menos & televisdo do que ha
cincos anos e bem menos do que seus pais na mesma idade.[...] A midia
digital estd engolindo a TV e, ao fazé-o transformara. A televisdo
renascera como outra faceta da Internet”. (2000, P. 03).

Em lugares ou familias onde o acesso a internet é precario ou, o tempo de uso

é limitado, a Televisdo ainda € a companheira da “garotada”.
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Muitos programas, até mesmo alguns com caracteristicas infantis, estdo
procurando se modernizar e atingir o publico adolescente, e desde o surgimento da
emissora MTV Brasil a mais de dez anos, até mesmo 0s programas considerados
mais tradicionais, adotaram novas posturas para assegurar seu publico jovem.

Percebe-se que o adolescente, embora passe menos tempo em frente a TV,
ainda é o publico alvo de alguns programas e emissoras e acaba tendo acesso
outras programacoes, sejam elas destinados aos adultos ou as criangas.

Segundo pesquisa de campo realizada na cidade de Dois Vizinhos — Pr, 71%
dos adolescentes entrevistados entre 14 a 17 anos gastam em média 2 horas em
frente a TV e muitas delas, assistindo a programas voltados as criangas —
principalmente os desenhos animados, afinal a influéncia que a TV e estes
desenhos tém sobre seus inconscientes € antiga e se estendeu desde suas
infancias.

Tal influéncia nao se estende apenas aos horérios de lazer gastos em frente a
TV, mas as cores que usam, aos icones que idolatram e ainda, as atitudes que

possuem.

2.4 O “BOOM” DA INTERNET

Enquanto muitos autores consideram que a televisdo privou os adolescentes
de muitas horas de brincadeira, outros afirmam que a midia digital esta
desenvolvendo esse tempo precioso, pois as horas passadas pela Internet ndo séao
passivas, sdo horas de atividades, sdo horas de leitura e divertimento. E um tempo
gasto analisando e avaliando novos rumos.

O meio digital € um antidoto parcial as fronteiras do limitado espago para
brincar e as agendas excessivamente preenchidas dos adolescentes de hoje.

As conexdes de Internet ddo aos adolescentes ndo s6 o controle sobre a
comunicacdo social e suas tentativas de dominios, mas também a sabedoria para
mais tarde, ndo sofrerem com as novas tecnologias e a pressao dos adultos.

“A Internet estda comecando a afetar a todos nés”. (TAPSCOTT, 2000, p. 05).

Os adolescentes usam os meios digitais para fazer contato com outras pessoas
e formas, relacionamentos e também estdo usando a midia digital para fazer

compras. Segundo Tapscott: “Cada vez mais eles véem a Internet como um meio
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de adquirir bens e servicos e pesquisar coisas que gostariam de comprar ou
desfrutar, buscando na autonomia um sentido de individualidade e valores.”
(2000, p. 05)

Para eles, telefones celulares, videogame, cartdo eletrénico, videocassete e o
computador sempre estiveram presentes em suas vidas. O computador € um
equipamento que acompanhou o adolescente desde que 0 seu nascimento e muitos
deles foram alfabetizados digitando no teclado, afinal passam boa parte do tempo
sozinhos sem a companhia de um adulto.

“A diferenca € que o computador se transformou numa baba eletrénica mais
interessante que a televisao”. (Veja, 2003, p. 65).

Com o computador eles podem participar de jogos virtuais com um amigo
conectado do outro lado da tela, mandar e-mail para as pessoas, sendo que também
a Internet pode ajudar em trabalhos escolares.

Esta geragcdo adquire uma grande quantidade de informagdes a qual € exposta
desde muito cedo aprendendo de forma surpreendente a lidar com varias fontes de
informacdes ao mesmo tempo, sempre estando ligadas ao mundo, por isso muitos
adolescentes estdo tendo dificuldade de se expressar, de ler textos discursivos ou
de se concentrar muito em uma s6 atividade. E possivel, que muitos deles tenham a
dificuldade de lidar com canetas, réguas, mas sao craques Com 0 mouse ha mao.

Da mesma forma com que a internet acaba possibilitando novos
conhecimentos, ela ainda permite, o resgate de muitos elementos da infancia
deixados para tras, através de jogos e brincadeiras virtuais, acesso a filmes, clipes e
até mesmo desenhos antigos que podem nao ser mais exibidos nas televisdes pelas
emissoras. Propaga-se entdo a era digital, fazendo-se um resgate de tempos onde a
internet era para o acesso de poucos.

2.4.1 Novas MipiAs, Novos COMPORTAMENTOS

A geracdo de adolescentes que hoje esta encontrando um pais muito mais
aberto as novas tecnologias. “Os adolescentes de hoje constituem um reflexo da
vida em cidades grandes e metropoles, rica em termos de producdo cultural e
oportunidades. E Nos ultimos tempos estes jovens estdo sendo os mais bem

informados, desde seu modo de pensar e agir com as pessoas.” (Veja, 2003, p. 13).
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As novas midias que estao entrando em suas vidas cada vez mais cedo sao os
telefones celulares, DVD’s, cartdo eletrénico, videogame e o computador. Vendo que
o computador tem outros meios de comunicacao como o ICQ, Blogger e o Microsoft
Messenger sendo estes, mensagens instantaneas e diarios computadorizados.

“As existéncias virtuais sdo uma das primeiras manifestacdes de surgimento
das novas midias como advindas da banalizacao dos sistemas de televisores a cabo
e via satélite, pelo sistema de telefonia celular e pela Internet.” (VEJA, 2003, p.81).

Estas novas midias estdo transformando os adolescentes em pessoas
modernas, globalizadas em tudo que o cerca e desta forma eles vao aperfeicoando
cada vez mais seu comportamento, mudando aos poucos o0 seu modo de agir, de
falar e até mesmo de escrever. Porém, estdo possibilitando o desenvolvimento
interpessoal a distancia e colocando em contato pessoas de geragdes e culturas
diferentes, o que acaba fazendo com que os adolescentes tenham influéncias de
pessoas que nao fazem parte de sua coorte de idade, ou seja, “grupo de pessoas de
idades semelhantes que passaram por experiéncias parecidas e partilham muitas
recordagbes em comum sobre herdis culturais por exemplo”. (SOLOMON, 2002,
p.351).

Esta combinagcdo de pessoas, acaba gerando um adolescente mais maduro e
conhecedor de icones que nao teve como referéncia, tendo acesso a estilos
musicais diferentes dos seus e ainda, exprimindo comportamentos diferentes de
outros dos seus contemporaneos. Mas isso ndo implica que seja prejudicial esta
diversidade presente em cada geragéo, pois um jovem bem informado, tém muito
mais acesso a novas oportunidades.

A geracao de adolescentes que vive atualmente em nosso pais, é fruto desta
diversificagdo e também, consumidora de elementos dos quais nunca teve acesso,
como antigos jogos de videogame, bandas de rock e inclusive, desenhos animados.
Ela aproveita as vantagens deste acesso praticamente “ilimitado” que a internet
oferece com relacdo a informagcdo e ainda, molda sua identidade de forma Unica,
tendo inumeros referenciais culturais.



3. DESENVOLVIMENTO DO PROJETO

3.1. COLETA E ANALISE DE DADOS

Porte da empresa:
Micro

e Segmento Produtivo:
Confeccao feminina Sportwear

e Area de atuacio:

Sudoeste do Parana

e Comercializacao e distribuicao:
Uma loja propria e no site préprio da empresa.

e Capacidade produtiva:

5.000 pecas no més.

e Capacidade Instalada:
6.000 pegas no més.

e Capacidade de Vendas:
4.800 pecgas no més.

¢ Método de producao Interno:

Realiza todo o processo de confeccao na propria empresa.

e Matérias-primas:

Tecidos planos e malharia tubular

e Concorrentes diretos/indiretos:

Triton, Zapping

13
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3.2 PERFIL DO CONSUMIDOR

Adolescentes femininos de 14 a 17 anos, classe B/C, residentes na cidade de
Dois Vizinhos sudoeste do Parana.

Sao adolescentes solteiras que cursam o ensino médio e que ndo atuam no
mercado de trabalho. Seu lazer preferido consiste em viagens para outras cidades
com sua familia conhecendo novos lugares. Adoram ler livros sobre adolescéncia,
namoro e paquera, pois estdo na fase de conhecer pessoas novas de conhecer-se a
si mesmo. Preocupam-se muito com sua aparéncia, cuidam do corpo e nas horas
vagas procuram freqientar academias.

Nessa idade estas adolescentes gostam de escolher suas roupas e querem
sempre estar na moda.

Este publico, possui poder de compra mas seu orgcamento, vem totalmente da
mesada oferecida pelos pais.

Suas marcas de moda se relacionam sempre ao colorido e a irreveréncia, e
mesmo que eles ndo comprem dessas marcas sempre, procuram estar “antenado”

com elas: Colcci, Cavalera, Triton, Urban-Race e Vide Bula.



15

3.3 PESQuISA DE TENDENCIAS

¢ Tendéncia Estética- Escapismo:

O escapismo ou seja, a fuga da realidade esta em alta, trazendo os elementos
infantis — ladicos decoram looks bem humorados.

Roupas bem coloridas com a presenca de caracteristicas infantis. Chamando
bastante atencdo da moda de forma divertida, estes looks considerados podem ser

uma grande brincadeira.
e Tendéncia Socio-Cultural- Aventura da Fantasia:

O mundo esta mudando cada vez mais e as pessoas estao ficando com medo
das mudancas atuais, estao surgindo muitas informagdes, tecnologias e guerras.

E as pessoas estao sofrendo com isso, elas querem sair para se divertir, fazer
viagens exoticas, mas querem ter seguranca no que estao fazendo.

Segundo Popcorn: “a esséncia da aventura da fantasia encontra-se na sua
passagem segura, e na sua efemeridade”. (1997, p. 86).

Elas querem ter novas experiéncias viver novas aventuras, mais ter a
seguranga no que estao usufruindo, tendo um inicio e um fim previstos.

Com essas novas tecnologias que o mundo esta trazendo, esta fazendo com
que desperte 0 mundo imaginério das pessoas para a sua realidade. Assim podendo
satisfazer o desejo de aventura da fantasia.

3.4 DIRECIONAMENTO MERCADOLOGICO - SPORTSWEAR

O segmentos sportswear, apresenta a jungao das roupas para a pratica de
esportes, com o vestuario do dia-a-dia, transformando-se em visual basico e
aplicado ao cotidiano dos centros urbanos.

Geralmente esta expresso em pecas descontraidas, com tecidos confortaveis e
praticos. E um segmento muito utilizado por jovens pois se enquadra nos variados

locais que eles frequentam.



e Conceito da Marca

| ¥ MYSELF

¢ Necessidades a serem atendidas:

16

- Desenvolver roupas do vestuario que tragam conforto, cores e formas divertidas

dos desenhos animados para as jovens adolescentes.

3.5 ESPECIFICACOES DO PROJETO

e Conceito da colecao

Super Teens

o Referéncias

Desenho animado: Meninas Superpoderosas

e Cores:

16-1459 TC 16-5825 TC 13-0940 TC 17-1723 TC

17-4005 TC 18-4320 TC 19-1761 TC

e Combinacao de Cores:




Materiais

Malharia e Tactel

Técnicas e tecnologias
Estamparias vazadas com apliques de tecido.

Formas e estruturas

Circulo e Retéangulo.

@

Dimensionamento e Mix de Colecao
60% top e 40% boton.

17



3.6 DIRETRIZES PROJETUAIS

e (Cartela de Cores

PODEROSAS

DOCINHO

PREFEITO

FLORZINHA

PROFESSOR

LINDINHA

MACACO LOKO

18



Briefing
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4. METODOLOGIA

O estudo das influéncias da midia nos adolescentes, resultou em duas
questdes: sabe-se que a midia e os desenhos animados os influenciam, mas como
sdo muitas as influéncias, ndo se sabe “qual” atinge com mais precisdo o publico
que é aqui alvo de estudo.

Desta forma, fez-se neste projeto a unido da pesquisa bibliografica, que
consiste em recolher e interpretar todas as contribuicées tedricas existentes, sobre
0s assuntos ou relacionadas a ele, com a pesquisa de campo, que segundo
Marconi:

“Pesquisa de campo é aquela utilizada com o objetivo de conseguir
informagdes e/ou conhecimentos acerca de um problema, para o qual se
procura uma resposta, ou de uma hipdtese que se queira comprovar ou,
ainda, descobrir novos fendmenos ou as relagbes entre eles”. (apud
ANDRADE, 1999, p. 109).

A aplicacdo da pesquisa de campo, além de contribuir as fundamentacoes
tedricas baseadas na pesquisa bibliografica, permitira o desenvolvimento projetual
deste trabalho, apresentando as cores mais usadas e ainda, o “desenho animado”
gue mais influencia este publico.

O questionario possuia 8 questdes, e foi aplicado em 30 pessoas, no periodo
de 7 dias.

Dentre as questdes do questionario que estd em anexo a questao um contribui
para saber qual a idade das adolescentes entrevistadas, a questdo dois o nivel
escolar, a questao trés quantas horas por dia eles passam em frente a televiséo, a
questado quatro quais 0s programas que assiste, a questao cinco qual foi o desenho
que mais lhe marcou na infancia, a questao seis se as adolescentes ainda assiste o
desenho que Ihe marcou na infancia, a questao sete para saber qual seu desenho
preferido e a questdo oito se as adolescentes utilizam icones ou cores de seus
personagens preferidos em objetos ou pecas do vestuario no seu dia-a-dia.

O resultado obtido das questbes € que o seu desenho preferido das adolescentes é
as Meninas Superpoderosas.
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DISCIPLINAS QUE PERMEIAM O TRABALHO:

Desenho Basico: (Consiste na representacdo de figuras geométricas e
organicas. Linha, proporcdo e volume de figuras geométricas e organicas.
Céanones, anatomias e escalas). Permite a construgdo de croquis, para
elaboragao de book.

Modelagem: (Conceitos e métodos de modelagem industrial. Antropometria,
estudo de tabelas e medidas. Principios de diagramacdo bidimensional).
Através dela é possivel a elaboracao técnica da peca.

Histéria da Moda: (A histéria da moda do periodo medieval e atualidade. A
evolugao dos estilos e do traje através dos tempos). Auxilia no entendimento
das tribos urbanas e das transformacgdes no traje através do tempo.
Tecnologia da Costura: (Nomenclatura. Operacionalizagdo de maquinas.
Montagem de pegas do vestuario). Contribui com o desenvolvimento de fichas
técnicas e dos processos de execug¢ao dos modelos.

Tecnologia da Confeccao: (Estudo de encaixe, risco, enfesto, corte.
Acabamento, arremate, passadoria, embalagem e inspecdo de qualidade).
Permite o entendimento do modelo, quando produzida em escala.

Desenho Planificado: (Normas técnicas de representacdo do desenho
planificado. Planificacdo de diagramacdo de pegcas do vestuario.
Representacdo de cotas e simbolos. Peso das linhas. Leitura do desenho).
Auxilia no desenho técnico do produto, através da elaboracdo do desenho
planificado e da ficha técnica.

Pesquisa da Moda: (Estudar as diferentes fontes de informacdes aplicadas
ao desenvolvimento de produtos. Decodificagdo de informag¢des em produtos.
Redutores de incertezas). Auxilia na procura e deteccdo de tendéncias e
também sobre as diversas necessidades dos consumidores.

Comunicacao: (Conceituacao e caracterizagdo do conhecimento cientifico e
tecnologico envolvendo axiomas da ciéncia da moda respaldados no acervo
bibliografico, nas normas da ABNT que possam resultar na formagéo do aluno
como pesquisador intervindo no mundo da moda com projetos que
respondam a problemas do mercado aos quais vao se inserir como
profissionais). Contribui com ferramentas que serdo utilizadas para expor

produtos ou servicos de maneira correta.
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Tecnologia Téxtil: (Classificacdo, propriedades e identificacdo das diversas
matérias-primas téxteis. Caracteristicas relevantes do processo produtivo de
beneficiamento). Oferece conhecimento sobre os tecidos suas funcdes e
adequacodes, contribui para o conhecimento de beneficiamentos como o
processo de estamparia.

Desenvolvimento de Produto - Protétipos: (Etapas do processo de
producédo. Planejamento do produto. Processo de montagem do produto.
Implementacao do projeto proposto). Oferece conhecimentos de planejar um
produto desde a matéria-prima seguindo etapas especificas da disciplina.
Desenvolvimento de Produto — Colecao: (Etapas no processo de produgao.
Planejamento de cole¢c&o. Processo de montagem do produto. Implementacao
do projeto proposto). Auxilia nos processos que uma colegdo deve conter,
desde estudos de tendéncia até a elaboracao final do produto.

Marketing: (Marketing. O conceito de marketing. O comportamento do
consumidor. Planejamento de marketing. Decisbes de propaganda e
promocao de vendas). O processo de apresentacao de um produto ou servico

elaborado para o consumidor.
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5. APRESETAGCAO DOS RESULTADOS

A TV, ainda aparece como grande fonte de informacao para os jovens e € nela
que se encontram muitos dos icones de sua geracao.

Segundo pesquisa de campo, 0s jovens ainda possuem muitas influéncias de
sua infancia sendo que o0s desenhos animados sdo 0s grandes responsaveis por
este elo.

Foram destacados 8 desenhos apresentados nas seguintes emissoras Rede
Globo e SBT, destes, os adolescentes assistem principalmente as Meninas
Superpoderosas (60%).

De acordo com o questionario, as adolescentes usam estes desenhos como
referéncias e sempre as exibem em acessoérios como chaveiros, mochilas, cadernos
(16,6%). As Adolescentes que gostam delas mas ndo usam nem um tipo de roupa
ou acessorios consistem em 29,97%. Também chegou-se a um resultado de que
(36,6%) nao gostam das Meninas Superpoderosas, pois elas preferem outros
Desenhos Animados como Por exemplo: Pooh, Tom e Gerry.

A roupa foi lembrada como o elemento principal do destaque. Elas expressam
na Cor (6,67%) e também expressam nas roupas (13,3%) com desenho animado
das Meninas Superpoderosas.
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CONCLUSAO

A classe de pessoas mais facil de ser influenciada pela midia e pelas novas
tecnologias criadas sdo os adolescentes.

Eles sempre estao buscando novas informacdes e as desenvolvendo tanto no
mundo virtual, quanto nos seus relacionamentos interpessoais.

De acordo com pesquisa de campo realizada, pdde-se chegar a um
entendimento de que para satisfazé-los no campo do vestuario, é necessario o
desenvolvimento de elementos que expressem suas caracteristicas na roupa.

Os icones infantis junto com as tendéncias atuais de resgatar a fantasia se
tornam influentes nesse meio adolescente, trazendo para o vestuario uma

imensidade de opg¢des de criacao.
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ANEXOS
Anexo (A)

SUPRIMENTOS E EQUIPAMENTOS

- Uso de equipamentos para registro: lapis, caneta, papéis, midia eletrénica.

- Desenvolvimento de book de cole¢ao virtual em CD-ROM.

- Materiais: tecidos e aviamentos para a colegao,

- Maquinarios especificos para cada confeccao dos produtos.
e Maquina Reta
e Maquina Overloque
e Maquina pespontadeira

e Maquina Galoneira

27
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Anexo (B)
CRONOGRAMA
JUL AGO ||SET |OUT |NOV |DEz
Revisao Bibliografica X X X X
Planejamento X X
Pré Banca X
Revisao e Adequacéao X X
Redacéo do Relatério X
Elaboragéao do Produto X

Banca Final
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Anexo (C)

Pesquisa de Campo

1) ldade:

2) Nivel Escolar:

3) Quantas horas por dia vocé passa diante da tv?

4) Quais os programas que assiste?

5) Qual o tipo de desenho animado que mais lhe marcou na infancia?

6) Vocé ainda assiste este desenho?
( )Sim ( )Nao
Porque?

) Dentre as seguintes opg¢des, qual é o seu desenho preferido?
) Bob Esponja

) Pooh

) Garfield

) Meninas Superpoderosas
) Piu - Piu

) Looney Tunes

) Turma da Ménica

) Tom e Gerry

) Outro Qual?

7
(
(
(
(
(
(
(
(
(

8) Vocé utiliza icones ou cores de seus personagens preferidos em objetos ou pecas
do vestuario no seu dia-a-dia?

( )Sim ( )Nao

Porque?




