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RESUMO

Este memorial apresenta as etapas de desenvolvimento de uma marca de roupas
nerd e seu manual de identidade, além das primeiras estampas para uma potencial
primeira linha dessa marca. Este projeto surge a partir de um gap no mercado de
moda brasileiro, onde pecas voltadas para o publico nerd possuem estampas muito
detalhadas e sao acompanhadas de marcas com pouca atengdo comunicacional
para suas identidades. O manual de marca contemplou segmentos de planejamento,
redacao e design, partindo do livro de Alina Wheeler acerca de branding; ja o estudo
bibliografico, que permeou temas de tribos urbanas, fas e o estudo do nerd, foi
necessario para embasamento do produto. Este foi desenvolvido visando sua
introdugdo em meios digitais, com pesquisa da simbologia dos materiais midiaticos
usados como referéncia na linha de estampas, com o cuidado para nao se tornar
nem visualmente chamativas, nem excessivamente minimalistas. O projeto se
traduziu em uma marca com conceitos verbais e visuais minimalistas e discretos, e

uma primeira linha de roupas com estampas igualmente minimalistas.

Palavras-chave: nerd, moda, branding, fa, manual de identidade, identidade visual,

estampas.



ABSTRACT

This memorial presents the steps taken for developing a nerd-fashion brand, its
brand book and firsts prints. The project was made because of a market gap in the
fashion segment, in which nerd clothing only presents extremely detailed prints made
by brands with little attention to their identity. The work made on constructing the
brand, which included planning, copywriting and design, was guided by Alina
Wheeler’'s manual on branding. The bibliographic study went through urban tribes,
fandoms and the study of nerds for previous research to the final product. This
project was developed aiming for its introduction on digital media. Also, a research of
symbology on media was made for making references on the clothing line, with the
carefulness for not making it too excessive or too minimalist. The result was a brand
with minimalistic verbal and visual concepts, and a clothing line equally visually

discrete.

Key-words: nerd, fashion, branding, fan, brand book, visual identity, prints.
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1. Introducgao

A figura do nerd surgiu de forma pejorativa, classificando um grupo de gostos
comuns como socialmente inaptos, excluidos pela sociedade mainstream’ e — em
alguns casos — com inteligéncia acima da média, uma concepc¢ao que foi moldada

ao longo dos anos. De acordo com o dicionario Michaelis,

[pejorativo] Diz-se de ou pessoa socialmente inadaptada, geralmente jovem
e de aparéncia excéntrica, que tem interesse em tecnologia, informatica,
jogos eletrdnicos, literatura, especialmente ficcdo cientifica, cinema, teatro
etc. S0 pessoas que raramente se agrupam entre si e tém um estilo
diferente de vestuario, pois usam roupas fora de moda e acessorios que nao
combinam com o traje. (NERD, 2024)

Ou ainda a definicdo que Patricia Matos atribui em seu artigo “De vergonha a

orgulho: Consumo, capital simbdlico e a ressignificagdo midiatica da cultura nerd”,

Em sua acepgado mais antiga, o termo “nerd” servia para designar alguém
que possui inteligéncia acima da média e alguma dificuldade em se

relacionar socialmente. (Matos, 2012, p. 1)

Embora as definicdes pejorativas tratem este nerd “classico” como alguém
que possui dificuldades em se relacionar com outras pessoas ou com uma aparéncia
nao usual, o elemento caracterizador principal visto nesse grupo era o que hoje
conhecemos por fandoms, que, de acordo com o dicionario Cambridge, € “o estado
de ser fa de alguém ou de alguma coisa, especialmente um fa muito entusiasmado”
(FANDOM, 2024).

Os nerds se reconheciam como fis de algum especifico videogame?,
quadrinho, saga de filmes, seriados, entre outras tantas possibilidades midiaticas. E

este elo social (fandom) foi a principal caracteristica que transbordou do nerd

' Que pertence a uma corrente ideoldgica ou cultural dominante, convencional ou mais divulgada.
(dicionario Priberam)
2 Jogo eletronico



“classico” para o nerd moderno, como elemento de identidade pessoal e social,

como afirma Matos,

A cultura nerd, como se configura nos dias de hoje, é construida com base
no consumo midiatico, fator fundamental da formacgao da identidade pessoal
e social destes jovens. (Matos, 2012, p. 7)

A autora ainda apresenta outros elementos que surgiram com a
transformacao do nerd nos tempos modernos, como sua nova valorizagao social, um
estilo de vida desejavel e uma mudanga mercadolégica que visa atender esse

publico em potencial, como cita,

Hoje a figura do nerd aparece, no discurso midiatico, como simbolo de
juventude ideal, profissional bem sucedido, consumidor astuto capaz de
fazer as melhores escolhas e maquinas pensantes especialistas em
tecnologia tdo necessarias nos dias atuais. O que antes era fonte de
problemas para criangas e adolescentes, passou a ser defendido como
estilo de vida por alguns jovens e pela midia e deu origem a um nicho de
mercado, com lojas especializadas e servigos voltados para este publico.
(Matos, 2012, p. 2)

Essas lojas especializadas sdo uma forma de gerar capital em cima desta
tribo  pos-moderna. Desde colecionaveis como action figures®, quadros

personalizados, acessorios até o universo da moda.

A moda nerd, que comecgou a ser introduzida ainda quando este era um termo
majoritariamente pejorativo, é vista com uma tendéncia que se mantém até os dias
de hoje: uma alta caracterizagado por estampas, associada a vontade de pertencer

ao grupo, como argumenta Castro e Correa,

Essa comunidade emocional esta ligada pelo querer fazer parte, pois cada
vez mais pode se sentir proxima, através da moda que se veste. Isso torna
o consumo da moda além do simples vestir, mas uma forma de se afirmar,
de copertencer e significar o mundo ao redor (Castro e Correa, 2019, p.
180).

¥ Um boneco feito para se parecer com um soldado ou personagem. (dicionario Cambridge)
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Como afirmado anteriormente, esta tendéncia ndo mudou. Mesmo com a
mudang¢a de como a sociedade vé o nerd, as marcas de roupas especializadas no
publico ainda vendem estampas muito caracterizadas, que visam “levantar a
bandeira” nerd.

Muitas vezes, o processo de criagdo dessas marcas € idéntico umas as
outras: identificar o fandom de interesse, selecionar o simbolo de maior

reconhecimento social da midia estudada, imprimi-lo em uma camiseta.

Figura 1 — Camiseta comercializada na loja online Geekz Store

resentes-criativos

Por muito tempo, principalmente quando o nerd precisava levantar sua
bandeira em “revolta” a sociedade que o excluia, este tipo de estampa funcionava
com seu intuito, pois trazia a caracterizagdo necessaria que o0 grupo buscava para
reconhecer uns aos outros e deixava estampado para a sociedade o orgulho que os
nerds tinham de ser nerds. Mas a sociedade ndo exclui mais essa tribo como excluia

em anos passados.
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Hoje em dia, a figura do nerd é mais ligada ao mainstream do que a um grupo
excluido. Nao que as convengdes de animes* estejam lotadas, ou que todos estéo
lendo quadrinhos, mas o nerd invadiu 0 comum e se consolidou na midia.

Tomando o cinema, por exemplo: as 3 maiores bilheterias de todos os tempos
sao compostas por 2 filmes de ficcao-cientifica e 1 filme de super-herdis. Das 10
maiores bilheterias, 7 sdo de herdis ou ficcao-cientifica. E, se incluirmos as 20

maiores, todos os 4 filmes dos vingadores langados até entdo (2024) compdem ela.

Figura 2 — As 10 maiores bilheterias de todos os tempos

Bilheteria
(US$)

Ranking ¢ Ano ¢ Filme ¢ Distribuidor ¢ Diretor(a)

1 2009 | Avatar 20th Century Fox James Cameron 2923706026 [
) Walt Disney Studios Joe Russo / Anthony 2
2 2019 | Vingadores: Ultimato ) ) 2799439 100
Motion Pictures Russo
3 2022 | Avatar: O Caminho da Agua | 20th Century Studios James Cameron 2320250281 [
o Paramount Pictures / 4
4 1997 | Titanic James Cameron 2264743305 4
20th Century Fox
Star Wars: O Despertar da Walt Disney Studios -
5 2015 ) J.J. Abrams 2071310218 1
Forca Motion Pictures
. . Walt Disney Studios Joe Russo / Anthony -
6 2018 | Vingadores: Guerra Infinita o 2052415039 (6
Motion Pictures Russo
Homem-Aranha: Sem Volta . —
7 2021 Columbia Pictures Jon Watts 1921847 111 18]
para Casa
8 2015 | Jurassic World Universal Pictures Colin Trevorrow 1671537444 19
N Walt Disney Studios 10
9 2019 | OReiLedo S Jon Favreau 1663075401 19
Motion Pictures
L Walt Disney Studios 1
10 2024  Divertida Mente 2 - Kelsey Mann 1649599772 11
Motion Pictures
) Walt Disney Studios 12
11 2012 | Os Vingadores Joss Whedon 1520538536 (17

Motion Pictures

Fonte: https://pt.wikipedia.org/wiki/Lista_de filmes de_maior_bilheteria

No universo das séries ndo é diferente, as adaptacdes se tornaram apostas
certas para as produtoras de TV e streaming. Séries como Game of Thrones, The
Last Of Us, Percy Jackson, sao apenas alguns exemplos. Ainda, séries que se
passam em universos nerds conhecidos, como Mandaloriano, House of the Dragon,

Andor, Senhos dos Anéis: os anéis do poder, também tomaram conta.

4 Desenho animado criado no Jap3o. (dicionario Michaelis)
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O site IMDDb, reconhecido por funcionar como uma curadoria de filmes e
séries, de forma popular, inseriu em sua segdo “Top Series of 2023 Brazil”®, com 10
colocados, as séries:

e The Last Of Us, uma adaptagcéo de um videogame, em primeiro lugar.

e O Mandaloriano, série que se passa no universo de Star Wars, em quarto
lugar.

e Loki, série sobre um personagem que surgiu de historias em quadrinhos, em
sétimo lugar.

e Ahsoka, outra série que se passa no universo de Star Wars, em décimo lugar.

Em outras palavras, ndo ha mais uma necessidade de erguer a bandeira nerd
contra a sociedade, pois a sociedade ja acolhe esse publico, e é nitido — pelas
pesquisas apresentadas posteriormente neste trabalho — que as marcas de
vestuario nerd ndo acompanharam essa mudancga social-mercadologica.

Por isso, proponho neste projeto a criagdo de uma marca de roupas para
nerds fas, utilizando uma representacdo de identidade com estampas discretas e

minimalistas.

1.1 Problema de pesquisa

Como uma marca de vestuario para nerds fas pode representar o publico

nerd que sofreu mudancgas drasticas nos ultimos anos?

1.2 Justificativa

Este trabalho visa, em primeira instancia, atender um gap do mercado
brasileiro atual por meio do branding.

Dessa maneira, e por consequéncia, o trabalho também valoriza o publico
que atende, em um universo onde o nerd e seu fandom nado sao devidamente
respeitados.

Além disso, nas pesquisas realizadas para a criagdo da marca e 0

embasamento tedrico, foi percebido uma falta de atencao para esta ramificagcao das

® Tradug&o: Melhores séries de 2023 no Brasil. Fonte:
https://www.imdb.com/best-of/top-series-2023/?geo=br&ref =fea_bo em00044 region _menu
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pesquisas académicas, ou seja, ndo ha estudo o suficiente para este publico, seu
impacto na moda, e como a comunicagcdo entra neste meio. Por isso, o trabalho
busca expandir e incentivar o topico de estudo sobre nerds, fandoms e suas

relagdes com a moda.

1.3 Objetivos

O objetivo geral deste trabalho é a criagdo de uma marca e seu manual de
marca de uma loja de roupas para nerd fas, usando a estratégia de branding. Os
objetivos especificos, por sua vez, sao aplicar essa marca visualmente em diferentes
formatos presentes no universo da moda, como etiquetas e pacotes, e aplicar a
identidade da marca em uma primeira linha de produtos que esta marca poderia

lancar.

1.4 Metodologia

A fim de embasar teorias e justificar decisdes praticas, este trabalho tem seus
conceitos baseados em artigos cientificos, livros tedricos, entre outras pesquisas de
cunho cientifico. Foi utilizado um método de pesquisa exploratéria, tanto para as
referéncias quanto para o planejamento do produto.

Para a confecgdo do produto, que tem suas raizes em explorar a
possibilidade de uma nova marca por meio do branding, foi utilizada a abordagem do
método aberto, desenvolvida por Santos (2006).

Este método explora o desenvolvimento do produto em 3 etapas, que partem
da necessidade humana (a primeira analise que deve ser feita): a pré-concepgao, a
concepcdo e a pos-concepcao. Sao etapas distintas umas das outras, mas —
seguindo o método — n&o necessariamente lineares, ou seja, a adaptacao de alguma
das etapas pode ocorrer enquanto se desenvolve outra etapa, partindo da
necessidade ou descobrimento de mudangas necessarias. O ponto em comum das
etapas é a relacdo com o problema inicial, que se centraliza neste método.

Cada etapa pode também se desdobrar em sub-etapas, formando assim um

diagrama visual com as diferentes atividades produzidas no projeto.
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Figura 3 — Diagrama Método Aberto

ANALISE DO
PROBLEMA

PROBLEMA
DE PROJETO

NECESSIDADE
HUMANA

CAMINHOS
CRIATIVOS

Fonte: https://www.redalyc.org/pdf/661/66130104.pdf

E, ndo menos importante, para fins de organizacédo e documentagao, foram
utilizadas as plataformas Notion, para documentagdo de artigos e pesquisas
cientificas, Google Docs, Planilhas e Apresentacbes, para o desenvolvimento das

pesquisas de produto e concepgao do branding, e o programa Affinity Designer 2,
para documentar as etapas visuais do projeto.

Figura 4 — Drive com os documentos

MeuDrive > TCC-Daviv &

(= lvee o
[“Tipo ~ || Pessoas < | Modificado ~ |

Arquivos

B Modelo Pré-Projeto TC. B Sumériode AssuntosTCC

Links Referéncias TCC

==)

Apre (5 Referénciasecorespdf  } B Conducéo da Pesquisa B Classificagio de Estraté...  }

Fonte: o autor, 2024
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Figura 5 — Notion com a documentagao

Memérias da Viagem de Chihiro: trazendo um pe
O comportamento de compra dos nerds
A customizagio como alternativa para uma mod

Nerd fashion: consumo de herdis e vildes, tendé|

The Well-Dressed Geek: Media Appropriation an

Moda nerd inclui estampas de videogames, com
O imaginario da estante e o consumo nerd (TCC]
O nicho como organizag&o efémera : uma analis
Geek Media and Identity

Elementos para uma subcultura de fronteiras

O mundo dos nerds: imagens, consumo e interat
O nerd virou cool: identidade, consumo midiatic
Evolugéo da identidade, esteretipo e imagem n
De vergonha a orgulho: consumo, capital simbél
Método para a analise semidtica das dimensdes
Negécios criativos: estratégias para eventos ner

O mundo é dos nerds: A representagao midiatic:

Figura 6 — Affinity Designer 2 com referéncias

# Aquvo  Editr  Tedo  Camada  Selecionar  Bxibir Janela

a

Nenhuma selecio eleio automatica:  Padrdo

1100 -1000

Artboard1

Configuragdo do documento.

Brunna Moura

Daniele Santos
Marcella Passos da Silva
Marcus Correa

Jason Tocci

Daniela Arrais

Matheus Corréa de Sou
Kirk Douglas de Mi
Rachel Yung

Alan Ricardo
Guilherme Yokote
Patricia Matos

Soraya Madeira
Patricia Matos

Lucas Jeronimo
Antonio Lima

Ana Lacombe

Fonte: o autor, 2024

Ajuda

Configuragdes.

Fonte: o autor, 2024
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Transformar
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2. Referencial tedrico

Para fundamentar este projeto, foi utilizado uma variedade de autores e
teorias que serdao aqui expostos. Ha uma distingcdo entre as etapas deste quadro:
inicialmente foi pesquisado autores para argumentar acerca da moda como uma
forma de expressao comunicacional, em seguida, teorias que caracterizam o publico
de interesse e o relacionam com a moda; e, para a finalidade do produto criado, ha

também teorias que permeiam o branding e o design de marca.

21 O nerd e amoda

Como foi argumentado previamente, a figura por tras do nerd mudou. E, para
melhor entender este publico e suas caracteristicas, faz-se necessario uma reuniao
de diferentes teorias que se unem no contexto deste estudo.

Primeiro, é relevante caracterizar o nerd em sua esfera tribal pés-moderna e
urbana. Segundo Maffesoli (1998), este tipo de lago social ocorre, diferentemente
das tribos do passado, independente da terra de origem ou do sangue familiar: as
tribos pds-modernas se formam pela coletividade afetiva.

A fim de exemplificar, uma pessoa com interesses num fandom, residente de
Minas Gerais, pode se relacionar melhor com alguém que compartilha desses
interesses e mora em Brasilia do que com um conterraneo que nio se interessa pela

midia. Jenkins contribui,

Novas formas de comunidade estdo surgindo: essas novas comunidades
sao definidas por afiliagdes voluntarias, temporarias e taticas, e reafirmadas
através de investimentos emocionais e empreendimentos intelectuais
comuns. Os membros podem mudar de um grupo a outro, a medida que
mudam seus interesses, € podem pertencer a mais de uma comunidade ao

mesmo tempo. (Jenkins, 2022, p. 59)

Caracterizado o conjunto, faz-se necessario uma analise do individuo. E, para
a conceituagao individual do nerd, existem diferentes abordagens, e a pesquisadora
selecionada para este trabalho foi Patricia Matos, mestre e doutora em

comunicagao, com artigos publicados sobre esta comunidade.
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Em suas analises sobre o que € o nerd, Matos estabelece uma distincéo clara
entre 0 que se tinha como definicdo de nerd em sua origem e o0 que se tem como

definicdo de nerd dos dias atuais. De acordo com Matos,

Em sua maioria com um tom exageradamente otimista, as visbes atuais
sobre os nerds afirmam que, cada vez mais, o que antes era exclusivo deles

esta se popularizando e que o proprio nerd estaria na moda. (Matos, 2012,
p-1)

O novo nerd é um tipo de fa midiatico que nao é socialmente excluido por
seus gostos, embora tenha caracteristicas intrinsecas semelhantes aos nerds
“antigos”. Uma dessas caracteristicas relevantes € o simbolismo atribuido ao seu
consumo, objetos importantes aos nerds que s&o materiais de identidade, nao

simples aderegos,

O conceito de capital simbdlico (BOURDIEU, 1983) se mostra essencial
para compreender como, na cultura nerd em especifico mas nas culturas
juvenis de uma maneira geral, o consumo atua de forma a construir

identidades e gerar identificagdo. (Matos, 2012, p. 7)

Matos conclui,

Apesar de a cultura nerd ser baseada essencialmente no consumo, o nerd
ndo é um simples consumista: ele adquire, se apropria e transforma
artefatos culturais de modo a fazé-los significar e, principalmente, ajudar a

construir sua narrativa biografica. (Matos, 2012, p. 8)

Este conceito de apropriacdo de artefatos se estende para o universo da
moda, como argumentam Castro e Correa (2019), ao identificarem a nerd fashion

como um modo de copertencer a comunidade,

Essa comunidade emocional esta ligada pelo querer fazer parte, pois cada
vez mais pode se sentir préxima, através da moda que se veste. Isso torna

o consumo da moda além do simples vestir, mas uma forma de se afirmar,
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de copertencer e significar o0 mundo ao redor (Castro e Correa, 2019, p.
180).

Em resumo, uma caracterizagédo relevante para o projeto de um nerd atual
nao excluido, fa e consumista, é sua apropriacéo de bens de valor, ressignificados a

sua personalidade.

2.2 Branding

O branding, em resumo, é a caracterizagdo de uma identidade para uma
marca, de forma a abranger os sentidos e significados que a marca desperta em seu
publico. O trabalho feito para sua criacdo e manutencdo depende de uma nogao
acentuada do publico-alvo e objetivos da marca, mas nao se limita a apenas isso.

Para conceituagao do trabalho de marca desenvolvido, a referéncia tedrica
principal foi o livro “Design de Identidade de Marca”, de Alina Wheeler, com suporte
para a parte visual do projeto “O Design como Storytelling”, de Ellen Lupton.

Acerca das marcas, Wheeler diz,

A marca é a promessa, a grande ideia e as expectativas que residem na
mente de cada consumidor a respeito de um produto, de um servigo ou de

uma empresa. (Wheeler, 2008, p.12)

Tendo em vista a importancia que o trabalho de marca tem para um produto e
empresa, € importante refletir acerca de sua identidade que é de igual importancia,
como sugere Wheeler “a identidade de marca aumenta a conscientizagcao e constroi
empresas” (Wheeler, 2008, p. 14). A autora argumenta ainda que € pela identidade
de marca que uma empresa consegue se engajar com seu publico — pessoas
constantemente bombardeado por marcas — e reté-los como defensores da mesma,

em um mundo onde a captura de atengdo humana é uma briga diaria,

Desde o0 momento em que acordamos até a hora de dormir, somos expostos
a 6 mil mensagens de marketing. [...] Em todos esses casos, um profissional
criativo pensou sobre a melhor forma de gerar reconhecimento para a

empresa e como provocar o desejo de adquirir a marca. Toda a empresa
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precisa diferenciar-se de seus concorrentes para obter uma fatia maior no
mercado. (Wheeler, 2008, p. 18)

Ja Ellen Lupton defende que uma diferenciagdo da concorréncia é
conquistada por via de caracterizacdo palpavel, humana e auténtica. Dessa forma,
uma marca pode se destacar dentro de seu mercado, gerando associagao dos seus

elementos de personalidade ao nicho,

As pessoas instintivamente atribuem tragcos de personalidade a objetos
inanimados. Forma, cor, textura e materiais contribuem para a
personalidade de um produto. O mesmo se aplica a linguagem da marca,
desde o nome do produto até as montanhas de texto que o explicam e
promovem. (Lupton, 2022, p. 96)

Para Wheeler, a construcdo de uma identidade de marca se divide em 5
etapas: a condugdo de pesquisa, a classificagdo de estratégia, o design da
identidade, a criacdo de pontos de contato e a gestdo de ativos. Dessas 5, as 3
primeiras sdo de extrema importancia ao projeto, visto que as ultimas 2 fazem jus a
execucao da marca.

Dentro dessas etapas de maior relevancia, € exaltado que a atencdo aos

sentidos refletidos pela marca sdo essenciais para a conscientizagao do publico,

A identidade da apoio, expressdo, comunicagdo, sintetiza e visualiza a
marca. Vocé pode vé-la, toca-la, agarra-la, ouvi-la, observa-la se mover. Ela
comega com um nome e um simbolo e evolui para tornar-se uma matriz de

instrumentos e de comunicacgdo. (Wheeler, 2008, p. 14)

Em complemento, Lupton argumenta acerca da importancia de um significado
emocional do produto criado a audiéncia que o consumira, topico abordado nas
definicbes de um novo nerd e como ele significa seus produtos com referéncia aos

seus fanatismos, como indica,

Emocgdes afetam o design de qualquer coisa, desde a fonte usada em um

logotipo até um auto-falante sem fio ou um aplicativo bancéario.O sucesso de

20



um produto ndo depende apenas de sua utilidade basica, mas de seu

significado na vida de seus usuarios. (Lupton, 2022, p. 63)

Por fim, Wheeler mostra a relevancia de uma identidade bem construida em
ambitos administrativos, defendendo o brand equity para empresas de grande e de

baixo porte, como explica,

Uma marca, ou a reputagdo de uma empresa, € um dos ativos mais
valiosos. Empresas pequenas, mesmo as que nao tém fins lucrativos,
também precisam construir seu brand equity, ou seja, o valor de sua marca.
[...] Uma forte identidade de marca vai ajudar a construir o valor da marca
através do aumento do reconhecimento, da consciéncia e da fidelidade do
consumidor. (Wheeler, 2008, p. 23)

Dessa forma, os conceitos de branding e identidade de marca abordados
nesta etapa serviram como orientagdo para construir a marca deste projeto, além de

os produtos adjacentes a esta.
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3. Desenvolvimento do projeto

3.1 Planejamento do projeto

3.1.1 Pesquisa e defini¢des iniciais

A etapa inicial do desenvolvimento da marca e seu manual foi o estudo de
mercado. Este foi realizado com dois objetivos principais:

1 - validar o problema estabelecido: conferir se ndo ha uma marca brasileira
que atende a moda nerd de maneira minimalista e pouco chamativa.

2 - entender como o0 mercado em que a marca busca se estabelecer se
comporta.

Desta maneira, a metodologia utilizada foi uma pesquisa pelos termos “nerd”,
‘moda” e “roupas” integrados em suas diferentes combinagdes. Os locais escolhidos
para esta pesquisa foram o site Google, por ser o maior mecanismo de busca que
existe, e a rede social Instagram, que € uma das maiores redes do mundo,
selecionada por ser onde muitas marcas investem sua comunicagao.

Além disso, estes dois sites/plataformas fazem parte dos dois principais meios
de disparo de anuncios pagos hoje em dia, o Google Ads e o Facebook Ads.

E importante mencionar que, embora o Instagram tenha sido a rede social
onde a pesquisa foi realizada, em varios casos o perfil da marca direcionava para
outra rede, e esta foi devidamente analisada.

Nesta pesquisa, foi observado o trabalho de marca de cada loja, examinando

nome, logo, linguagem, além de exemplos de estampas comercializadas.
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Figura 7 — Planilha de referéncias
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Fonte: o autor, 2024

Em conjunto com esta pesquisa, necessaria para o inicio do projeto, foi feita

uma auditoria competitiva, seguindo o molde de Wheeler (2008). Algumas das

questdes da auditoria foram respondidas enquanto a pesquisa estava sendo feita, e

outras demandavam a pesquisa prévia.

Essa auditoria foi

necessaria para reunir conclusdes das pesquisas,

estipulando também as oportunidades de mercado, com um viés comunicacional.

Conclusoes:

1) Todas as marcas pecam quando o quesito é simplicidade de estampas.

2) Muitas das marcas n&do se importam com a padronizagdo da identidade na

comunicagao, ou seja, hao seguem seu conceito de marca.

3) Marcas se beneficiam com conteudos interessantes aos usuarios (Nerdstore

compartilha noticias; Nerd Universe faz piadas mais disruptivas e menos

institucionais).

4) Poucas aplicaram mais personalidade na confecgdo de postagens, a maioria

€ genérica.
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5) Sdo poucas as marcas que seguem uma unidade entre a marca (sua
estrutura, comunicagédo, design, missao, visdo, valores, conceito) e suas
estampas.

6) Muitas marcas seguiram o “caminho facil” ao confeccionar estampas,
trazendo referéncias genéricas do conteudo de interesse. Por exemplo: a
referéncia de Star Wars na estampa ser a logo de Star Wars. Nao apareceram

muitas referéncias mais profundas que este basico.

Figura 8 — Compilado de camisetas comercializadas por lojas analisadas

Fonte: o autor, 2024

Oportunidades:

1) Ndo ha marcas com estampas minimalistas, a nova marca pode trazer
estampas assim.

2) A nova marca proposta por esse projeto pode se beneficiar (e se destacar)
pela padronizagao de identidade de marca.

3) Ela pode definir linhas editoriais com base nos interesses do publico-alvo.

4) Além de linhas editoriais, postagens com mais personalidade sdo uma
estratégia que poucas marcas do nicho utilizam, aplicar mais personalidade

pode trazer mais visibilidade a marca em si (ndo somente as estampas).
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5) Para fortalecer a construcdo de marca, as estampas e a marca podem

representar uma a outra.

Figura 9 — Exemplo de linha editorial de noticias da marca Nerdstore

Tk .
| Minecraft |
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BAéR‘ﬂCIPA n_l'lo LIVe-ACTION

g

Fonte: Instagram @nerdstore

Outras etapas neste processo de condugdo de pesquisa seguidos foram a
entrevista com o CEO, tornar claro a missao, visdo, valores e posicionamento da
marca. Estas etapas evoluiram junto com o projeto, que se adaptou conforme surgia
a necessidade.

A entrevista com o CEO, por ser uma marca ainda inexistente e feita para fins

académicos, foi respondida pelo autor, como segue:

Em que negécio vocé esta? Estou no ramo da moda, mais especificamente

na moda nerd.

Qual é a sua missao? Quais sdo suas trés metas mais importantes?
Minha missao é apresentar ao nerd brasileiro um novo visual, que dé para
homenagear seus fanatismos favoritos enquanto se veste bem. Meta n° 1:
Construir uma marca de peso, que comunique com meu publico de interesse
€ permaneca em sua cabeca. Meta n° 2: construir uma linha de roupas para o

langamento. Meta n° 3: langar a marca.
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Por que esta empresa foi criada? Porque eu pessoalmente estava cansado

de nao poder utilizar vestuario nerd por ser muito chamativo.

Descreva seus produtos. Minhas pegas de roupa sao versateis, sébrias,

mas emanam personalidade.

Quem é seu mercado-alvo? Nerds que querem vestir seus fanatismos no dia

a dia.

Priorize seus stakeholders por ordem de importincia. Qual é a
percepcao que vocé deseja de cada publico? Consumidores, leads e
fornecedores. Consumidores — “finalmente, roupas nerds para usar sem
chamar atencdo”; Leads — “uau, nunca havia visto uma marca como esta
antes”; Fornecedores — “acredito no potencial desta marca, vou fechar bons

negocios com ela”.

Qual é a sua vantagem competitiva? Por que seus consumidores
escolhem o seu produto? O que vocé faz melhor do que qualquer um
dos outros? Este produto ainda nao foi idealizado em territério brasileiro, as
pecas de roupas de minha marca entregam versatilidade para o uso diario,
enquanto traz a satisfagdo para o usuario de estar homenageando as sagas

que moldaram sua vida nerd.

Quem é o seu concorrente? Existe um concorrente que vocé admira
mais? Se sim, por qué? Marcas de vestuario nerd. Entre as marcas
estudadas, ndo ha uma que se iguale a minha proposta, mas admiro a Piticas
pela construcdo de marca que tem. E a Nerd Universe pelo desenvolvimento
de estampas, embora muito detalhadas, unicas e atrativas, com um site de

compras igualmente bem desenvolvido artisticamente.

Como vocé faz o marketing de seus produtos e servigos? Ainda estou

planejando.
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Quais sao as tendéncias e mudangas que afetam a sua industria? A
moda esta em constante mudanca. As midias mais consumidas também

mudam, e isso afeta o interesse de suas fanbases.

Onde vocé estara daqui a cinco anos? E daqui dez anos? Em 5 anos
estarei administrando meus negdécios com esta marca, com uma vida estavel
e investindo os lucros em diferentes setores. Em 10 anos a marca ja estara
sob outra administragdo e estarei confortavelmente lucrando com ela e meus

outros investimentos, terei tempo para me dedicar a escrita.

Como vocé mede o sucesso? Com a quantidade de pessoas atingidas pela

minha marca, pela presencga dela nas redes.

Que crengcas unem os seus empregados e influenciam o seu
desempenho? A crenca de estar desenvolvendo um produto,
essencialmente, divertido e versatil, que apela para fanbases que estes

participam. De ganhar um bom salario pelo bom servigo ao fim do més.

Quais sao as barreiras potenciais para o sucesso de seu produto? Um

publico desinteressado na proposta, um mal inicio, atingir o publico errado.

Coloque-se no futuro. Se sua empresa puder fazer alguma coisa ou ser
alguma coisa, o que seria? Seria a maior empresa de moda estampada no
Brasil, com a vertente inicial de nerd fa, mas também com estampas

genéricas, minimalistas, de outros setores da midia, etc.
Se vocé pudesse comunicar uma unica mensagem sobre sua empresa,

qual seria? Agora vocé pode expressar seu amor a sua fanbase sem se

preocupar com o estilo.

A primeira resposta desta entrevista deixou claro que havia um problema

ainda nao resolvido na condugao do projeto: quais termos utilizar.
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Por exemplo: ja havia utilizado o termo “casual” como sindnimo de
“minimalista”, ou até mesmo a palavra “sutil” como oposto de “infantil’; em ambos os
casos, definicdes equivocadas. Por isso, dediquei um espago para o esclarecimento

dos termos:

Chamativa: “que chama exageradamente atencao pelo excesso, pela
vivacidade”. No projeto, estampas com muitos elementos visuais.

Detalhada: “repleto de particularidades, de detalhes, de pormenores, de
minucias”. No projeto, estampa com muitos elementos visuais contrastantes.
Discreta: “recatado; que nado gosta de chamar atencido para si”’. No projeto,
estampas pouco chamativas.

Minimalista: “definido por ser simples, reduzido; em oposi¢cdo ao que é

excessivo”. No projeto, estampas sem muitos detalhes.

Como indicado anteriormente, junto com a entrevista, foi estabelecido
também o MVV (missdo, visao e valores) da marca. Sua evolugao se deu da
seguinte forma: inicialmente, como a marca estava em suas etapas muito iniciais, o
MVV que deveria fazer mencdo a marca, fez mencdo as estampas que a marca

pretendia desenvolver:

Missao: Estar presente nas roupas diarias dos nerds.

Visao: Ser a marca de roupas mais utilizada pelo nerd.

Valores:

Versatilidade — as pecgas podem ser utilizadas em qualquer contexto do dia a
dia.

Sobriedade — as pecas sao simples e claras.

Minimalismo — as pecgas sao contra estampas extremas e detalhadas.

Personalidade — as pegas sao unicas e reconheciveis.

ApOs reconhecer esta inconsisténcia, além de perceber também a
necessidade da expansdo do publico para fas e a adequacdo aos termos

estabelecidos (sobriedade ndo era um deles), o MVV foi revisto:
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Missao: Estar presente no vestuario diario do fa.

Visao: Ser a marca de roupas mais utilizada pelo fa.

Valores:

Respeito — A marca respeita as historias que faz referéncia e seus fas.
Minimalismo — A marca evita excessos, é contra os detalhes desnecessarios e
valoriza a simplicidade.

Personalidade — A marca preza por ser unica e reconhecivel num mercado

que, por vezes, € generico.

O posicionamento da marca, conceituado como a posicdo que marcas
ocupam na mente de seu publico-alvo, também surge, como o MVV, com termos n&o

padronizados e sem distincdo entre nerd e fa:

Posicionamento de marca: A “home da marca” é a primeira marca de roupas
que une o nerd ao casual. Reconhecemos que as paixbes devem ser
expressadas sempre, e, por isso, as roupas que as representam precisam ser

versateis para o uso no dia a dia.

Repara-se também que a marca ainda nao tinha nome nesta etapa (mais
detalhes no tépico 3.2). Apds consideracbes sobre como melhor representar a
marca e seus objetivos, além de adequar-se aos termos posteriormente formulados,

0 posicionamento tomou nova forma:

Posicionamento de marca: A fnd_m € a primeira marca de roupas que une o
fa a discricdo. Reconhecemos que as paixdes devem ser expressadas
sempre, e, por isso, as roupas que as representam precisam ser discretas e

versateis.

3.1.2 Definigoes estratégicas

Algumas definicbes estratégicas foram tomadas para dar forma a marca. A
primeira dessas foi a sintetizagdo do publico que a marca visa atender em uma
pequena frase. Como, neste ponto do projeto, as caracteristicas principais do

publico ja estavam bem definidas, a primeira versao da frase nao sofreu alteragdes:
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Publico: Pessoas que encontraram-se em fanbases de suas sagas favoritas e
buscam expressar suas paixdes por meio do vestuario; mas que néao

encontram pecas discretas e pouco detalhadas.

Esta frase ndo discrimina se a pessoa € ou nao € nerd, apenas delimita
pessoas por suas fanbases. Tomei esta decisdo porque a marca entende que seu
consumidor ndo precisa se identificar como nerd para querer expressar sua paixao
por meio de pecas de roupa.

O préximo passo foi delimitar quais arquétipos iriam auxiliar a definicao de
comunicagao da marca. Arquétipos, por Jung, sao padroes de comportamento que
estdo presentes no inconsciente coletivo, e que aparecem em diversos momentos
historico-sociais da humanidade. A definicdo de arquétipos funciona para nortear o
comportamento que a marca pretende transmitir ao publico.

Nos estudos dos arquétipos de Jung, dois deles saltaram com o propdsito da

marca: o rebelde e o governante:

Rebelde — O rebelde €& aquele que questiona as normas e padrboes
estabelecidos pela sociedade e busca desafiar o status quo. Representa a
busca pela liberdade e autonomia individual.

Para a marca: a marca entende que a 12 leva de roupas para fas foi rebelde e
desafiou o status quo ao serem chamativas, com estampas detalhadas.
Agora, ela acredita, estad na hora de desafiar esta antiga tendéncia, trazendo

pecas que representam os novos fas, de modo discreto e minimalista.

Governante — O governante estd sempre no comando e no controle. E
extremamente responsavel e ambicioso, buscando lideranga e poder no que
faz.

Para a marca: a elegancia da marca é de se invejar, principalmente neste
cenario em que esta. Ela sabe que seu publico € capaz de grandiosidade e

merece ter seus gostos respeitados.
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Ap6s estas definicdes, criei uma persona de marca para sintetizar e
personificar as etapas anteriores de pesquisa e estratégia, com objetivo de melhor
orientar sua comunicagado. Para a confecgao desta persona, foi pensado em um
perfil sociodemografico, em um resumo de sua histéria, em curiosidades, hobbies e

dores experienciadas.

Perfil sociodemografico
Nome: Lucca SKki

Idade: 25 anos

Classe social: média

Profissao: fotégrafo de moda

Histéria

Lucca € um nerd, ndo como aqueles que vocé encontra em convengoes de
anime ou em competi¢cdes de jogos de cartas. Ele é mais discreto quanto as
suas nerdices, e essas sao varias e variadas.

E nado poderia ser diferente, seus pais enchem o peito quando o assunto é
ser nerd, chamam a si mesmos como “nerds-raiz”. Por isso, desde sempre foi
integrado a sagas como Star Wars, livros como Senhor dos Anéis, HQs como
Batman, videogames como Zelda, entre inumeros outros.

Mesmo assim, teve suas proprias experiéncias do mundo nerd ao longo
de sua juventude, com os populares filmes e séries da Marvel e DC, além de
relangamentos de classicos videogames.

E, como no papo nerd ele tem categoria, seus grupos de amizade foram
estabelecidos em volta de fandoms diversas: ele tem o grupo dos marvetes,
do RPG, dos gamers, os otakus, fas de quadrinhos e participa de outras
varias comunidades online.

Para outros, essa personalidade ampla em fandoms pode até aparentar
estranha, e ele ja foi tomado como “sem personalidade” ou o “isentdo dos
fas”. Mas para ele é diferente, ele vé essa personalidade multifacetada como
uma vantagem, pode acompanhar diversos temas de diversos universos, sem
atacar algum em detrimento do outro. Ele se encontrou nessa linha ténue

entre as fandoms.
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Mesmo assim, Lucca se difere de todos esses grupos em um ponto
especifico: seu estilo ndo representa essa personalidade, ndo mais, pelo
menos. Ele tornou-se insatisfeito com as marcas de moda nerd para fas
depois que cresceu e percebeu que quase todas tinham a mesma identidade,
com estampas chamativas e detalhadas.

Ele é convicto — convicgao respaldada pela sua profissdo, como fotégrafo
para marcas de roupa — de que este estilo nerd surgiu como disruptivo, mas
nunca evoluiu. Acredita que o “barulho” inicialmente feito por essas marcas
hoje é apenas uma estratégia para vendas.

Lucca sabe que o publico nerd merece mais do que uma simples
estratégia mercadoldgica, afinal, ele convive com isso diariamente e se revolta

com essa lacuna no universo da moda.

Curiosidades

Tem uma grande colegao de DVDs e VHSs como heranga dos pais e
sente profunda nostalgia com ela. Ele também ainda guarda suas roupas
nerds chamativas de quando era crianga. E é ativo nas redes sociais,
diversas vezes demonstra nelas as suas insatisfagbes quando os grandes

estudios nao respeitam o legado se suas sagas favoritas.

Hobbies

Jogar (RPG, tabuleiro e games) com os amigos, ler quadrinhos, assistir

séries e acompanhar canais do YouTube sobre nerdices

Dores

Se sente um tanto a parte, excluido, como se nao existisse uma uniao
(ou um elo que possa unir) entre seus grupos. Além disso, nunca encontrou
um estilo que unisse seus dois aspectos mais importantes da vida: a

personalidade e o trabalho.

Finalizando a parte de estratégia da marca, foi proposto um conceito de
marca. Este conceito determinaria as etapas de caracterizacdo de comunicagao

seguintes, portanto foi uma segao do projeto que demandou mais atengao.
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A expressao minima de universos maximos.

A forma de expressao do publico fanatico sempre foi pauta relevante, pois sao
suas maiores paixdes e elas merecem ser exaltadas. Mas o impacto da
expressao nao precisa vir de seu detalhamento extra e chamativo, e sim de

seu potente significado.

Este conceito resume em poucas palavras o objetivo central da marca e o
porqué de ela estar sendo criada.

3.2 Identidade verbal da marca

O primeiro passo desenvolvido na identidade verbal da marca foi 0 naming. A
definigdo do nome da marca seria crucial para as etapas seguintes, sobretudo para
a criacao de logo.

O processo foi dividido em 3 etapas criativas:

1 - brainstorming livre.

Figura 10 — Brainstorming livre

GK
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nerds

fndm

FF il ff

GK Fandom
NRD

GK fan
Cartoons
Old School
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New School
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27 (da 2° revolugdo dos nerds)
nd wv

2 Wave

Find

FND

[ ]Fanatics
[ ]Fanwear
New Classics
Fansencial
Fancential

Fonte: o autor, 2024
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2 - criagdo de uma nuvem de palavras de termos-chave da ma

Figura 11 — Nuvem de palavras

Fandom:
fanaticos, deadpool. one direction, musica, filmes, séries, livros, cartoons, animagdes,
youtube, sagas, loucura, vestir a camisa, assistir, torcer, fanatizar

Nerd:
geek, oculos, espinha, antissocial, animado, fanatico, quadrinhos, histdrias, herois,
inspiragao, stan lee, scott snyder, x-men, TV, séries, animagdes,

Minimalismo:
minimo, simples, recatado, para baixo, para dentro, simplicidade, tranquilidade, ameno,
essencial, desapego, clean, limpo, leveza,

Rebeldia:
rebelde, fora da lei, revolucionar, revolugao, revolution, massas, fora da curva, revolta,
ousadia, desafio, resisténcia, liberdade,

Autoridade:
autonomia, mandao, mandar, o foda, conceituado, experiéncia, sabedoria, autoritario, tomar
decisoes, respeito, respeitoso, historia, poder, controle, lideranga,

Refino:
sofisticada, simples, amena, grandiosa, glamour, elegante, sutil, classe, estilo,

Discrigdo:
delicada, suave, simples, lenta, baixa, cautela, sobriedade, decoro, equilibrio

Fonte: o autor, 2024

3 - brainstorming guiado pela nuvem

Figura 12 — Brainstorming guiado

fndm

2% (da 2° revolugdo dos nerds)
FND

[ ]Fanatics
[ ]Fanwear
New Classics
Fansencial
Fancential
fanaticos
fanatizar
inspiragao
essencial
elegante
rebelde
governante

2WE - second wave essentials
2W fanwear
2w Fanatics
2w classics

FND Essentials
fndm essentials
fndm classics
fndm newear // new-wear /// new wear
fndm

fnd.m

f.ndm

fn.dm

f.n.d.m.

fnd_m

fnd( )m

Fonte: o autor, 2024



A partir dessas ideias, foi-se construindo uma base de nomes mais
interessantes que outros. Percebi que as adaptacdes do termo “fandom” estavam
caminhando para uma proposta mais minimalista e elegante. Inclusive, retirar as

vogais da palavra foi um modo de deixar o nome mais moderno, proposta da marca.

Figura 13 — Marcas com vogais reduzidas

.
MEMT flickr gzzr

®unexo Seribd. s11LDN

Trabalhando com a palavra “fandom” sem suas vogais, “fndm”, a ultima ideia
foi adicionar um elemento tipografico e visual para além das letras. Entre diferentes
pontuagdes e sinais, como apresentado na figura 12, o underline foi a deciséo
tomada, por ter correlagao direta com o universo nerd “classico”, em referéncia aos
computadores, € bom funcionamento visual. Tornando assim “fnd_m” o nome final
da marca.

Finalizando a etapa de naming, fiz uma pesquisa no INPI, na rede social
Instagram e pela disponibilidade de dominio na internet. No INPI ndo havia registros
deste nome, tornando-o disponivel, o dominio “fndm” também estava disponivel,
assim como o nome de perfil no Instagram. As pesquisas foram realizadas em
setembro de 2024.

35


https://www.cohocreative.com/news/the-disemvoweling-of-modern-brands

Figura 14 — Naming no Manual

Nn_ming

fnd_Mm

0 nome é uma adaptagéo da palavra fandom, apresentando sutileza e modernidade ao excluir suas vogais.
No local onde estaria a vogal "0”, € inserido um underline, que presta 3 fungdes diferentes:
1 - ele representa o minimalismo proposto pela marca, ao eliminar espagos desnecessarios.

2 - ele preta homenagem aos nerds-raizes, que iniciaram o movimento de camisetas para fés, por ser
associado a computadores, dispositivos que — no inicio da popularizagdo — eram extremamente
associados aos nerds.

3 - o underline se torna um elemento visual a ser explorado pela marca.

Fonte: manual de marca fnd_m

O slogan da marca surgiu como um reaproveitamento de uma etapa anterior
a sua definigdo, o conceito. Observei que o conceito que tdo bem e sucintamente
representava a marca poderia ser utilizado para além de um guia interno da marca,
poderia também representar ela ao publico.

Desta maneira, a frase “a expressao minima de universos maximos” foi

definida como slogan da marca.
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Figura 15 — Slogan no Manual

conce_to e slog_n

A expressdo minima de universos maximos.

A forma de expresséo do publico fanatico sempre foi
pauta relevante, pois sdo suas maiores paixdes e elas
merecem ser exaltadas, seja como for. Mas o impacto
da expressdo nédo precisa vir de seu detalhamento
extra e chamativo, e sim de seu potente significado.

Fonte: manual de marca fnd_m
Foi definida uma personalidade para a marca, utilizando o método da linha de
caracteristicas para selecionar com quais adjetivos a marca se relacionava. E, para

introduzir estes tragos, ha uma frase que caracteriza um lado emocional desta

personalidade: um pouco nerd em todos os sentidos.

Figura 16 — Personalidade no Manual

personalid_de

Um pouco nerd em todos os sentidos.

desafiadora O benevolente
refinada O grosseira
séria O divertida
moderna O antiquada
’ P "
chamativa @, discreta

Fonte: manual de marca fnd_m
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Apos a construgcdo da personalidade, defini algumas orientagdes de
linguagem. Contudo, como neste momento de criagdo da marca ainda n&o ha muito
material de redagdo para ser escrito, a definicdo nesta etapa foi mais abrangente,

mas ndo menos importante.

Figura 17 — Linguagem no Manual

linguag_m

A linguagem da marca seguird um viés mais refinado.

Utilizara referéncias das sagas que produz estampas, mas nunca de
modo infantil ou barato.

Aproveitara sua diferenciagdo no mercado como um ponto de
orgulho.

Reduzira sua fala ao essencial.

Fonte: manual de marca fnd_m

Por fim, a primeira producao criativa de redacao e finalizagdo da etapa de
identidade verbal foi feita, o manifesto da marca. Ele uniu aspectos da persona,
linguagem, personalidade, arquétipos, entre outros, para chegar em uma sequéncia

verbal que representasse bem a marca.
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Figura 18 — Manifesto no Manual

m_nifesto

Reconhecer-se fa € muito mais do que um grito espontaneo de
paixao, € uma declaragdo minuciosa ao seu fanatismo. E a fnd_m
entende isso.

Muito mais do que estampar suas sagas, nds as honramos, com o
respeito e dedicagdo que merecem. Porque conhecer o fa
deveria ser o minimo.

E é nisso que acreditamos, em um discreto multiverso que une o
fa ao seu estilo.

Nossa camisa é essa. E todo f& pode vestir.

fnd_m.

Fonte: manual de marca fnd_m
3.3 Identidade visual da marca

A identidade visual da marca foi construida junto com parte da estratégia e
identidade verbal. Isso sé foi possivel porque, desde o comego do projeto, trés
pilares visuais foram seguidos: a discrigdo, o minimalismo e o respeito ao publico.

Com esses trés pilares em mente, realizei uma pesquisa de referéncia visual,

compilada em pranchetas do programa Affinity Designer 2.

Figura 19 — Exemplo de prancheta de referéncia

Fonte: o autor, 2024
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Escolhi a referéncia abaixo dentre as outras do compilado por encaixar-se

melhor na proposta da marca.

Figura 20 — Referéncia Dusk

Monument
iqu=Iglel[=Te

-
5}
9

Fonte: o autor, 2024

Para a construcédo da logo da marca, uma decisao inicial foi tomada: o tipo de
logo a ser utilizada. De acordo com Wheeler (2008), estas podem ser logotipos,
monogramas, pictoricas, abstratas ou emblemas.

Como o nome da marca apresenta um elemento visual, percebi uma
oportunidade de trabalhar com isso. Assim, a vertente escolhida foi usar um logotipo
tipografico, com abertura para aproveitar o underline como elemento grafico.

Dessa forma, o primeiro passo foi testar o nome da marca com diferentes

tipografias.
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Figura 21 — Testes de logo em tipografias

fnd_m fnd_m {nd m

—

fnd_m fnd m Fnd_-m
ind_m fnd_m FND_M

fnd_m FHMD_M fnd_m

Fonte: o autor, 2024

A partir desses testes iniciais, uma vertente desenvolvida foi com uma

tipografia que simula o pixel (Pixelfy Sans), como em videogames. Para ela,

trabalhei em uma logo principal e variagdes.

Figura 22 — Experimentos Pixelfy Sans

F' Fnd-m Fnd—_m

Fr— Fnd vm Fndam
i

h

Fonte: o autor, 2024
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Porém, este aspecto pixelado foi refletido posteriormente como algo
estereotipado ao publico nerd e reduzido apenas aos gamers. Entéo, o retorno aos
tipos foi necessario, dessa vez entendendo que fontes com nichos especificos nao
se encaixavam com a proposta da marca.

Para o segundo teste de logo com tipografia, encontrei uma familia tipografica
alternativa (Mera Pro), toda em caixa alta, com variagdo de glifos extensos. Nela,

foram feitos testes de aplicacdo e um novo modelo foi criado.

Figura 23 — Experimentos Mera Pro

FND_M

AD_M @)

AN
D_
it

Fonte: o autor, 2024

Entretanto, o orientador indicou assertivamente que a unido do “F” com o “N”
nesta logo dava uma aparéncia de “V” para a segunda letra. E, pelo nome ja ser
estilizado sem as vogais, seria prejudicial a marca ter uma dubiedade dessas.

Dessa forma, houve um ultimo retorno aos testes tipograficos € uma nova
familia foi sujeita aos experimentos (Stretch Pro), dessa vez com os aprendizados

das duas ultimas. Esta tornou-se a tipografia da logo final.
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Figura 24 — Experimentos Stretch Pro

fndrm fndAm

fnd_m fndem

fn fn_ fn N fR
dm

Fonte: o autor, 2024

Ela, como observa-se, também tem glifos estilizados, de forma a expandi-los
horizontalmente. Contudo, este artificio ndo foi utilizado para a criagao da logo, mas
possui potencial aplicacdo posterior. Para sua aplicagdo, as letras e o underline

foram alinhados.

Figura 25 — Logo no Manual

I_go

0 logotipo foi construido a partir da versdo principal
tipografia Stretch Pro, nivelando as letras e o
elemento do underline.

A versdo quadrada da logo une o "n” ao
underline que, neste caso, funciona como
elemento visual na composigéo. I

As aplicagdes com outros elementos foram
pensadas para compor linhas de roupas
especificas de cada saga, preenchendo o
espago que o underline deixa com seus

elementos representativos. n

versdo quadrada

aplicagdo Pokémon aplicagdo Harry Potter aplicagao Zelda

fndéem fnd'm fndim

Fonte: manual de marca fnd_m
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Para a selegao de cores, foram feitos diversos testes até chegar na versao
final. Entretanto, a cor principal (ndo ainda em sua tonalidade final) ja estava

elaborada desde o inicio: a cor verde.

Esta foi selecionada como cor principal por sua profunda ligagdo com o
universo nerd, que vem desde o surgimento da interface de programagdo com as
palavras esverdeadas sobre fundo preto em computadores. Estética e

posteriormente popularizada pela saga Matrix.

Figura 26 — Experimentos com cores

Fonte: o autor, 2024

Ao final dos testes, trés cores principais e uma cor de apoio foram definidas.
O verde como cor principal, o branco esverdeado como substituto do branco, o bege
para contraste e o roxo como apoio.

Essas versdes finais precisaram passar por uma segunda revisdao, para
encontrar semelhantes em Pantone, facilitando assim sua impressdo. Junto ao

Pantone, suas versdes em CMYK e codigo hexadecimal (RGB) foram estabelecidas.
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Figura 27 — Cores no Manual

cor_s

A marca possui trés cores definitivas: o verde, sua
principal, o bege de apoio, e o verde claro que
funciona como branco.

Além disso, para as aplicagbes de elementos
gréaficos na marca que representam sagas, como
representado na pagina sobre a logo, a marca pode
utilizar esta tonalidade de roxo em destaque. #205234 #FEETCE
Pantone 350 C Pantone P 14-1C
85 C:0 Y:18
3 K42 M:7 K:0

HECFBE #ACAFCE

Pantone 9544 U Pantone 2582 C
c6 Y14 C44a Y:0

MO KO M:78 K:O

Fonte: manual de marca fnd_m

Quanto a tipografia, foram selecionadas familias tipograficas pelo site Google

Fonts e Adobe, por serem um grande acervo de tipos prontos para uso.

Figura 28 — Tipografias baixadas

1BM Ples Mulish

----m
MEM@M@@

MODENINETTF Mod Molend.otf Pixellarittf

Fonte: o autor, 2024

Feito o teste com cada tipografia, a selecionada por motivos de ajuste com a
proposta da marca, combinagdo com a logo, e versatilidade foi a Space Grotesk,

uma tipografia com pequenos detalhes caracteristicos em alguns tipos. A Stretch

45



Pro, tipografia adaptada na logo, € inserida no Manual para aplicagdes especiais ou
titulos.

Figura 29 — Tipografia no Manual

t_pografia

A tipografia definida para a marca é a Space Grotesk. Esta foi Diferentes pesos
escolhida por sua aplicabilidade e adaptabilidade em diferentes
meios, além de possuir uma familia de diversos pesos.

" ) Que a forga esteja com vocé.
A familia tipografica Strech Pro foi a selegéo para a logo da

marca e aplicagdes seletas, como em titulos especiais. Que a forga esteja com vocé.

Que a forga esteja com vocé.
Que a forca esteja com vocé.

Que a forga esteja com vocé.

Strech Pro Space Grotesk

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh Ii Jj Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh li Jj
Kk LI Mm Nn Oo Pp Qq Rr Ss Kk LI Mm Nn Oo Pp Qq Rr Ss
Tt Uu Vv Ww Xx Yy Zz Tt Uu Vv Ww Xx Yy Zz

123456789 1128451684819

Fonte: manual de marca fnd_m

Definido o logotipo, as cores e a tipografia, a parte final do desenvolvimento
da identidade visual foi uma espécie de aplicagdo de marca por mock-ups, com
objetivo de verificar como a marca funcionaria em situagdes reais.

Esta etapa definiria se os elementos visuais da marca interagem bem uns

com os outros ou se algo teria de ser revisado.
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Figura 30 — Exemplo de mock-up

fnd_m

—

Eu juro solenemente
n&o fazer nada

de bom

" 42

Etiquetas

Fonte: manual de marca fnd_m

Em conclusdo, os elementos se encaixaram bem e em harmonia. Outros
exemplos de aplicagdo sao encontrados no Manual da Marca, que esta no apéndice

deste memorial. Deste modo, a etapa da identidade visual estava finalizada.

3.4 Estampas

Em aplicacao final, foram feitas estampas para a primeira linha de roupas e
acessorios da marca. A selecdo dessas estampas foi feita pensando na maior
variedade de midias de interesse possivel, unindo também a familiaridade pessoal e
a relevancia mercadoldgica das sagas.

A selecéo se deu como apresentado a seguir:

- Filme: Star Wars

- Quadrinhos e videogames: Batman

- Videogames e anime: Pokémon

- Videogames: The Legend of Zelda

- Série e quadrinhos: The Umbrella Academy
- Quadrinhos: Watchmen

- Série e videogames: The Last of Us
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- Livros e filmes: Harry Potter
- Filmes e quadrinhos: Homem-aranha
- Desenho animado: Gravity Falls

- Jogo de cartas e desenho animado: Yu-Gi-Oh!

Para o desenho de estampas, selecionei elementos que nao fossem suas
logos principais e, quando possivel, partissem de referéncias relevantes aos fas.

Dessa forma, respeitando o publico.

Figura 31 — Blusa Harry Potter

Blusa Platonica

Fonte: livro da linha de roupas 2024.1 fnd_m versao final

Para a marca em si, em versdes alternativas de logo para representar estas
sagas, foi utilizado o elemento mais caracteristico da referéncia. E importante
ressaltar que esta selecao de elemento mais caracteristico foi feita apenas para a

construcao dessas logos, que visam acompanhar a divulgacado das estampas.
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Figura 32 — Logo Pokémon aplicada

fNnda®e

Fonte: manual de marca fnd_m
Contudo, apés a finalizagdo da producdo das estampas, um padrao foi
reparado em boa parte delas: elas eram minimalistas, faziam referéncias relevantes

€ pouco oObvias e foram estampadas em padrdes discretos, como proposto, mas nao

estavam representando a for¢a da identidade da marca.

Figura 33 — Estampa Pokémon antes da revisao

Casaco Chu
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Fonte: livro da linha de roupas 2024.1 fnd_m versao antiga

Em resolucédo a este problema, novos testes com estampas revistas foram
feitos e aplicados. Entretanto, os avangos foram pequenos, dado o tempo limite para
a entrega do projeto. Ou seja, a linha de roupas idealizada para o projeto atende
algumas das suas imposi¢des iniciais, mas poucas das estampas feitas conseguiram

representar a identidade da marca em suas aplicagoes.
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Figura 34 — Estampa Pokémon apoés revisao

Casaco Kanto

Fonte: livro da linha de roupas 2024.1 fnd_m versao atualizada

Para finalizar o produto deste projeto, foram feitas duas producgdes visuais:
um manual de marca e um livro com a linha de roupas. O manual foi desenvolvido
para caracterizar a marca e guiar sua aplicagdo em meios comunicacionais. Dessa
forma, dividindo-se em duas categorias:

1 - Sobre a marca: elementos de personalidade e aplicagdes verbais da
marca desenvolvida.

2 - ldentidade Visual: elementos visuais e orientagbes de uso da identidade

visual da marca.
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Figura 35 — Sumario do Manual
S_mario

[I sobre a 2 identidade
marca visual

Conceito Logo

Slogan Margem de seguranca
Naming Positivo e negativo
Publico Uso incorreto
Arquétipos Cores

Missao Tipografia

Visao Aplicagdes

Valores

Posicionamento

Manifesto

Personalidade

Linguagem

Persona

Fonte: manual de marca fnd_m

Ja o livro com a linha de roupas, nomeado “fnd_m: linha 2024.1”, € um livro
de apresentacdo em mock-ups das estampas produzidas para a marca. Cada
estampa recebeu um nome caracteristico em referéncia ao produto midiatico em que

se baseia:

Starkiller — mencdo a um dos sobrenomes que George Lucas considerou
para Luke Skywalker em Star Wars.

Nigma — sobrenome do vildo Charada, do Batman.

Obliterar — famigerada acao realizada por Exodia, no desenho e jogo
Yu-Gi-Oh!

Kanto — regido ficticia de onde os Pokémons referenciados na estampa
surgiram.

Alderaan — planeta ficticio onde a alianga rebelde de Star Wars surge.

Hyrule — regido ficticia de onde os personagens de Zelda referenciados na
estampa moram.

Klaus — nome do personagem com as tatuagens nas méaos de Umbrella

Academy.
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Manhattan — nome do personagem com o simbolo atdbmico na testa em
Watchmen.

Ellie — nome de uma das protagonistas do jogo The Last of Us.

Platénica — o tipo de relagédo que o professor Snape tinha com Lilly Potter em
Harry Potter.

Spotted - referéncia ao vildo Spot, de Homem-Aranha: através do

aranhaverso.

Pines — sobrenome da familia protagonista do desenho animado Gravity

Falls.

Ambas as produgdes se encontram no apéndice deste memorial.
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4. Consideragoes finais

O trabalho aqui exposto é finalizado alcancando seu objetivo geral, e
parcialmente seus objetivos especificos: a marca e seu manual foram desenvolvidos
atendendo seus propdésitos iniciais e intermediarios, com desdobramentos ao longo
de sua criagao, e as aplicagdes desta identidade em produtos do mercado da moda
foram feitas com éxito. As estampas de uma primeira potencial linha de roupas
foram desenvolvidas com discricdo e minimalismo, mas apenas algumas delas
conseguem representar a identidade da marca por si sé.

As orientagdes de Alina Wheeler (2008) tornaram-se aplicaveis durante todo o
planejamento do projeto, na etapa da condugdo da pesquisa mercadologica e
criacdo de uma estratégia de marca; além de estar presente nas definigbes visuais,
como no logotipo, cores, tipografia e aplicagoes.

As reflexdes de Lupton (2022), por sua vez, surgiram durante a criacéo de
estampas, ao trata-las como desenhos que devem cativar emogdes em seu publico
de interesse e atender suas expectativas das historias. Nesta etapa, o balanco entre
minimalismo e referéncia as sagas tornou-se um desafio, pois a linha objetiva um
item de vestuario que signifique mais do que apenas uma roupa para seu publico, de
forma minima e discreta, e atendendo a identidade da marca.

Além disso, a forma como a marca visou representar seu publico partiu de
estudos conceituais e praticos, e as referéncias de mercado foram um divisor de
aguas para todo o projeto: em um ambito pratico, as oportunidades de mercado
deram indicativos-chave para a criagdo. E, em um ambito conceitual, a comparag¢ao
com o mercado atual, junto as novas definicbes de nerd, deixou claro o quanto a
economia da moda ainda perde por nao atualizar-se neste universo.

Dito isso, é relevante ressaltar que um ponto de gargalo deste projeto foi a
escassez de pesquisas acerca da representatividade nerd no mercado. Por vezes,
métricas sobre gamers ou audiéncia de filmes de herodis apareciam nas pesquisas,
mas quase nunca meétricas sobre o publico nerd como um todo. Ha aqui um
potencial para pesquisas futuras acerca deste publico.

A marca mostra sua fungao real com aplicagdes e estampas produzidas, e

com potencial para outras aplicagdes futuras, visando a execucéo final da marca e
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transformacdo em empresa. Facilitado pela disponibilidade de registro do nome e
marca.

Ademais, um trabalho mais detalhado em estampas torna-se necessario para
esta aplicagdo futura, com mais tempo disposto e for¢ca de trabalho para conseguir

representar uma identidade forte em estampas igualmente fortes.

Por isso, e futuramente, posso tirar a marca do papel e registra-la para iniciar
sua atuacdo no mundo real.
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6. Apéndices

Manual de marca fnd_m

fnd
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S_mario

. .

sobre a identidade
.

marca visual

Conceito Logo

Slogan Margem de seguranga

Naming Positivo e negativo

Puablico Uso incorreto

Arquétipos Cores

Misséo Tipografia

Visao Aplicagées

Valores

Posicionamento
Manifesto
Personalidade
Linguagem

Persona

conce_to e slog_n

A expressdo minima de universos maximos.

A forma de expresséo do publico fanatico sempre foi
pauta relevante, pois sdo suas maiores paixdes e elas
merecem ser exaltadas, seja como for. Mas o impacto
da expressao néo precisa vir de seu detalhamento
extra e chamativo, e sim de seu potente significado.

fnd_mMm

0 nome é uma adaptagéo da palavra fandom, apresentando sutileza e modernidade ao excluir suas vogais.
No local onde estaria a vogal ”0”, é inserido um underline, que presta 3 fungdées diferentes:
1 - ele representa o minimalismo proposto pela marca, ao eliminar espagos desnecessarios.

2 - ele preta homenagem aos nerds-raizes, que iniciaram o movimento de camisetas para fas, por ser
associado a computadores, dispositivos que — no inicio da popularizagédo — eram extremamente
associados aos nerds.

3 - o underline se torna um elemento visual a ser explorado pela marca.
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Pessoas que encontraram-se em fanbases de suas sagas
favoritas e buscam expressar suas paixdes por meio do

vestudrio; mas que ndo encontram pegas discretas e
pouco detalhadas.

arqu_tipos

Rebelde - A marca entende que a 12 leva de roupas
para fés foi rebelde e desafiou o status quo ao
serem chamativas, com estampas detalhadas.
Agora, ela acredita, esta na hora de desafiar esta
antiga tendéncia, trazendo pecgas que representam
os novos fés, de modo discreto e minimalista.

m_ssao

Estar presente no vestuario diario do fa.

visa_

Ser a marca de roupas mais utilizada pelo fa.

Governante - A elegéancia da marca é de se invejar,
principalmente neste cenario em que esta. Ela sabe
que seu publico é capaz de grandiosidade e merece
ter seus gostos respeitados.

val_res

Respeito: A marca respeita as historias que faz
referéncia e seus fés.

Minimalismo: A marca evita excessos, é contra os
detalhes desnecessarios e valoriza a simplicidade.

Personalidade: A marca preza por ser Unica e
reconhecivel num mercado que, por vezes, é
genérico.
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posicionam_nto

A fnd_m é a primeira marca de roupas que une o fa a discrigéo.
Reconhecemos que as paixdes devem ser expressadas sempre, e, por
isso, as roupas que as representam precisam ser discretas e versateis.

m_nifesto

Reconhecer-se fa é muito mais do que um grito espontaneo de
paixéo, € uma declaragdo minuciosa ao seu fanatismo. E a fnd_m
entende isso.

Muito mais do que estampar suas sagas, nds as honramos, com o
respeito e dedicagdo que merecem. Porque conhecer o fa
deveria ser o minimo.

E é nisso que acreditamos, em um discreto multiverso que une o
f& ao seu estilo.

Nossa camisa é essa. E todo fa pode vestir.

fnd_m.

personalid_de

Um pouco nerd em todos os sentidos.

desafiadora C benevolente
refinada C grosseira
séria C divertida
moderna O antiquada
chamativa C discreta
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linguag_m

A linguagem da marca seguird um viés mais refinado.

Utilizara referéncias das sagas que produz estampas, mas nunca de

modo infantil ou barato.

Aproveitara sua diferenciagdo no mercado como um ponto de

orgulho

Reduzira sua fala ao essencial.

pers_na

Perfil sociodemografico
Nome: Lucca Ski

Idade: 25 anos

Classe social: média

Profisséo: fotégrafo de moda

Curiosidades

Tem uma grande coleg&o de DVDs e VHSs como
heranca dos pais e sente profunda nostalgia com
ela. Ele também ainda guarda suas roupas nerds
chamativas de quando era crianga. E é ativo nas
redes sociais, diversas vezes demonstra nelas as
suas insatisfagdes quando os grandes estudios
ndo respeitam o legado se suas sagas favoritas.

Hobbies

Jogar (RPG, tabuleiro e games] com os amigos,
ler quadrinhos, assistir séries e acompanhar
canais do YouTube sobre nerdices

Dores

Se sente um tanto a parte, excluido, como se néo
existisse uma unido (ou um elo que possa unir)
entre seus grupos. Além disso, nunca encontrou
um estilo que unisse seus dois aspectos mais
importantes da vida: a personalidade e o
trabalho.

|_go

0 logotipo foi construido a partir da

tipografia Stretch Pro, nivelando as letras e o

elemento do underline.

A verséo quadrada da logo une o "n” ao
underline que, neste caso, funciona como
elemento visual na composigéo.

As aplicagdes com outros elementos foram
pensadas para compor linhas de roupas
especificas de cada saga, preenchendo o
espago que o underline deixa com seus
elementos representativos.

aplicag@o Pokémon

fndem

fnd ' m

Histol

Lucca é um nerd, ndo como aqueles que vocé encontra em convengdes de anime ou em
competmoes de jogos de cartas. Ele € mais discreto quanto as suas nerdice: ssas sdo0
vérias e variadas.

E néo podena ser diferente. seus pais encl’wnv o peito quando o assunto é ser nerd
chamam a si mesmos como *nerd Por isso, desde sempre foi in

[} 0
Star Wars, livros como benhor dos An |s, HQs como Batman, videogames como Zelda entre

inimeros outro:

Mesmo assim, teve suas proprias experiéncias do mundo nerd ao longo de sua juventude,
com os populares filmes e séries da Marvel e DC, além de relangamentos de classicos
videogames.

E, como no papo nerd ele tem categoria, seus grupos de amizade foram estabelecidos em
volta de fandoms diver: le tem o grupo dos marvetes, do RPG, dos gamers, os otakus,
fas de quadrinhos e participa de outras varias comunidades online.

Para outros, essa personalidade ampla em fandoms pode até aparentar estranha, e ele ja
foi tomado como “sem personalidade” ou o “isentao dos fas”. Mas para ele ¢ diferente, ele
vé essa personalidade multifacetada como uma vantagem, pode acompanhar diversos
temas de diversos universos, sem atacar algum em detrimento do outro. Ele se encontrou
nessa linha ténue entre as fandoms.

Mesmo assim, Lucca se difere de todos esses grupos em um ponto especifico: seu estilo
nao representa essa personalidade, nao mais, pe\o menos. Ele tornou-se insatisfeito com
as marcas de moda nerd par depois que cresceu e percebeu que quase todas tinham
a mesma identidade, com estampas chamativas e detalt e

Ele é convicto - convicgéo respaldada pela sua profissdo, como fotégrafo para marcas de
roupa - de que este estilo nerd surgiu como disruptivo, mas nunca evoluiu. Acredita que o
“barulho” inicialmente feito por essas marcas hoje & apenas uma estratégia para vendas.

Lucca sabe que o pablico nerd merece mais do que uma simples estratégia merca iologu,a
afinal, ele convive com isso diariamente e se revolta com essa lacuna no univer

versao principal

fn

versao quadrada

aplicagéo Harry Potter aplicagéo Zelda

fnd
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marg_m de seguranca

Para garantir melhor visualizagéo da logo, foi determinada
uma margem de seguranga com o elemento do underline.

Garantindo que, dessa maneira, nao importe o tamanho, a
distancia minima de 2 underlines sera sempre respeitada,
como indicado aqui.

fn
n

sl -
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p_sitivo e negativo

As versdes em positivo e negativo foram delimitadas
para expandir a usabilidade do logotipo.

0 branco utilizado é o branco sutilmente
esverdeado da marca.

uso incorr_to

Alguns exemplos de como nao utilizar o logotipo.

néo usar cores fora da identidade

néo usar cores fora da identidade

n

néo distorcer

fnd_m

néo distorcer

1

néo retirar o underline

néo retirar o underline

N

né&o alterar a tipografia

fnd_m

néo alterar a tipografia

n

cor_s

A marca possui trés cores definitivas: o verde, sua
principal, o bege de apoio, e o verde claro que
funciona como branco.

Além disso, para as aplicagdes de elementos
graficos na marca que representam sagas, como
representado na pagina sobre a logo, a marca pode
utilizar esta tonalidade de roxo em destaque. #
Pantone 350 C

H#ECFBE1
Pantone 9544 U
C6 Y14

M0 KO

#FBE7CE
Pantone P 14-1C
co v
M7 KO

#ACAFCE
Pantone 2582 C
C:44 Y:0
M:78 K:0
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t_pografia

A tipografia definida para a marca é a Space Grotesk. Esta foi
escolhida por sua aplicabilidade e adaptabilidade em diferentes
meios, além de possuir uma familia de diversos pesos.

A familia tipogréafica Strech Pro foi a selegéo para a logo da
marca e aplicagdes seletas, como em titulos especiais.

Strech Pro

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh li Jj
Kk LI Mm Nn Oo Pp Qq Rr Ss
Tt Uu Vv Ww Xx Yy Zz
123456789

Ffand _mrm

What have | got in my pocket?

Caixa para encomenda

Space Grotesk

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh li Jj
Kk LI Mm Nn Oo Pp Qg Rr Ss
Tt Uu Vv Ww Xx Yy Zz
123456789

fnd_m

Eu juro solenemente
néo fazer nada
de bom

" 42

Diferentes pesos

Que a forga esteja com vocé.
Que a forga esteja com vocé.
Que a forga esteja com vocé.
Que a forga esteja com vocé.

Que a forga esteja com vocé.

Etiquetas
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Blusas institucionais

Sinalizagao de loja fisica

Adesivos diversos
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Linha 2024.1 fnd_m

fnd_m

linha 2024.1
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Blusa e meia Nigma
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Blusa Obliterar

Casaco Kanto
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Casaco Alderaan

CLASS OF "77

LUKE
LEIA
HAN
CHEWIE
BEN
THREE-PO

ARTOO ANTILLES

Casaco Hyrule
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Canecas Klaus

Boné Manhattan
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Blusa Ellie

Blusa Platonica
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Boné Spotted

fnd_m

Ecobag Pines
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fnd_Mm
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