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1. INTRODUCAO

As mudancas nas exigéncias dos consumidores somados a uma sociedade cada
vez mais conectada e organizada em redes sociais serviram como impulso para
mudancas nas metodologias de desenvolvimento e promog¢do de projetos de produto de
moda. Nesse novo contexto os projetos estdo cada vez mais focados na subjetividade
dos consumidores, no intangivel. Compreendé-las e traduzi-las se tornou a chave para

eficacia do produto desse campo tdo emergente por novidades.

O designer como profissional desse campo, atua de forma cada vez mais
polivalente com o objetivo de garantir o melhor desempenho dos projetos os quais
propdem desenvolver. Projetos esses que ndo se resumem apenas ao produto material
em si, e sim cada vez mais as demais dreas que permeiam o campo do design e sdo

essenciais para nossa cadeia produtiva e para o ciclo de vida do produto.

Vivemos um paradigma pos-industrial, onde refletir sobre o contexto e o efeito
dos produtos nas pessoas sdo as novas formas de pensar o design, como afirma Jorge
Frascara (2002). Para ele, trabalhar sob uma perspectiva focada apenas no produto, no
material e no processo nao € mais eficaz. Portanto, dentro desse novo contexto, pensar a
sociedade e buscar uma pratica interdisciplinar é novo perfil ao invés de pensar apenas

no design como um campo de construcdo de produtos tangiveis.

Pensando sob uma o6tica interdisciplinar dentro do campo do design, ao projetar, o
designer leva em consideracdo também um universo de necessidades dos usudrios,
necessidades essas cada vez mais subjetivas, logo, isso implica na busca de
conhecimento em diversas outras dreas tornando o designer fluido e capaz de unir
conhecimentos da Antropologia, da Psicologia, da Sociologia, da Arte, da Ergonomia,
da Semidtica, da Tecnologia, da Ciéncia dos Materiais, das Técnicas de Representagio,
da Economia, da Administracdo, da Comunicac¢ido e do Marketing para elaboracdo de

seus projetos (FONTOURA, 2011).

A comunicacdo e o marketing sempre estiveram proximos do designer de moda,
porém, atualmente podemos considerar essas duas dreas como um campo de atuacdo
propicio para esse profissional. Manzini (2004) reflete que na economia pds-industrial
focada nos servigos, na experiéncia € no conhecimento, adquirir um produto fisico

tornou-se um evento que se realiza em um determinado lugar e em um determinado



tempo e modifica o estado do individuo que o adquire. Logo, estratégias nesses campos
de promocg¢do quando bem elaboradas elevam o grau de sucesso do produto e qualificam

o0 posicionamento de uma marca no mercado.

A internet hoje € uma grande aliada das marcas para execucdo de agdes de
comunica¢do e o marketing. Sua enorme abrangéncia, suas infinitas ferramentas e sua
efemeridade qualificaram a mesma como a melhor ponte para se chegar e conhecer o
consumidor. Para marcas de moda, a internet € como uma base, muitas inclusive
nasceram no meio digital e estdo cada vez mais bem posicionadas no mercado. Porém
essas agOes (digitais ou ndo) de produtos de moda precisam levar em consideracio as
especificidades dessa drea que sdo o grande diferencial para a elevacdo do desejo e

experiéncia de compra.

O cliente hoje tem mais voz e vez, principalmente com o advento das redes
sociais, ele estd muito mais informado e exigente. As redes sociais aproximaram O
cliente da marca e exigiram da mesma uma melhor gestdo de suas acdes na esfera
digital, pois o feedback é quase que imediato e quando ndo bem planejado e executado
podem trazer resultados insatisfatérios e gerar prejuizo para as empresas. Além disso, a
tendéncia do consumo mais consciente vem ganhando for¢a (principalmente nas midias
sociais) e exige das marcas acdes que reflitam suas formas de produg@o e a consciéncia

sustentavel.

Na industria da moda esse fendmeno vem ganhado ainda mais forca. O Fashion
Revolution', por exemplo, movimento que luta por uma consciéncia mais sustentavel na
inddstria da moda mundial com sua campanha “Who made my clothies”, fez com que
vdrias marcas abrissem em suas redes sociais um espago para apresentar ao consumidor
quem estd por trds da confec¢do daquele produto. Essa consciéncia s6 tende a crescer e
as marcas que estdo conectadas com essa nova forma percep¢ao do consumidor tendem

a ganhar mais destaque e se tornarem mais competitivas dentro do mercado.

' O Fashion Revolution Day é um movimento criado por um conselho global de lideres da industria da
moda sustentdvel, ativistas, imprensa e académicos que se uniram depois do desabamento do edificio
Rana Plaza em Bangladesh no dia 24 de abril de 2013 deixando mais de 1.133 mortos e 2.500 feridos. A
campanha surgiu com os objetivos de: aumentar a conscientiza¢do sobre o verdadeiro custo da moda e
seu impacto em todas as fases do processo de produg@o e consumo; mostrar a0 mundo que a mudanga é
possivel através da celebragdo dos envolvidos na criacdo de um futuro mais sustentdvel; criar conexdes e
trabalhar rumo a mudancas de longo prazo, exigindo transparéncia na industria e nos negécios. FONTE:
http://fashionrevolution.org/country/brazil/. Acessado em 01 de julho de 2016.



O consumo estd mudando, isso é um fato. Varios especialistas afirmam que essas
mudancas estdo relacionadas as novas tecnologias, a internet, a consci€ncia sustentdvel,
a economia solidaria e muitos outros. Recentemente a revista Exame publicou em seu
portal uma matéria® em que apresentava tendéncias de comportamento que trardao
mudancas no padrao de consumo e no comportamento das marcas, dentre as quais
podemos destacar o servico como grande foco do varejo, a comunicacdo visual como

fator competitivo, a autenticidade dos produtos e o consumo e economia compartilhada.

Essas tendéncias abrem espaco para uma nova forma de se conceber projetos de
Design. Demonstram que designers irdo cada vez mais atuar nas demais etapas do
projeto de produto, principalmente nas etapas de comunicacdo e marketing, e terdo que
buscar servicos especializados que possam contribuir para a complexidade e inovagdo
dos projetos. Nesse cenario o Design de Servicos ganha destaque e se qualifica como
uma ferramenta de apoio a designers e marcas trazendo novas visdes, implantando
novas metodologias, melhorando processos e assim destacando o posicionamento das

marcas e fazendo as mesmas alcancarem o sucesso econdmico.

Freire e Damazio (2010) definem que o Design de Servigos esta relacionado a
pessoas, marcas, artefatos, ambiente e contexto, apresentando ferramentas e métodos
para se trabalhar com os desafios do mundo que estd cada vez mais complexo. Segundo
as autoras, no projeto desses servigos tomamos as pessoas como elemento central para a
concepcdo dessas ferramentas e métodos que se utilizam de abordagens do design
participativo e do codesign. Manzini (2007) destaca que o design de servicos € também
uma plataforma de busca de solugdes, que ddo ao usudrio o poder de usarem suas
proprias habilidades para se chegar a resultados. Logo o Design de Servicos apresenta
uma gama de possibilidades para solucdo de problemas em todo o ciclo do projeto de

Design.

Manzini (2007) traz uma reflexdao a qual traduz o ideal central desse trabalho,
quando afirma que a possibilidade de um design de servicos mais sustentdvel € aquele
que estéd ligado a Inovacdo Social, ou seja, servicos de cardter colaborativo onde suas
qualidades principais sdo as qualidades interpessoais, sociais € ambientais. Sob essa

Otica, o usudrio final participa ativamente do processo como codesigners € coautores

2 http://exame.abril.com.br//marketing/noticias/11-tendencias-de-consumo-que-irao-mudar-os-proximos-
5-anos/lista. Acessado em 05 de junho de 2016.
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onde a confianca é um dos aspectos centrais para se chegar a resultados. Para o autor as
qualidades relacionais sao uma nova forma de se entender o servico e fazem com que o
designer atue de forma diferente nesse processo criando plataformas mais eficazes para

esse tipo de relagdo acontecer.

Esta compreensdo dos servicos estd diretamente ligada a revolugdo digital, onde
observamos uma mudangca na relacdo entre as pessoas fortemente associada as
facilidades da linguagem da internet. As novas geracdes ja nasceram dentro de uma
perspectiva digital, logo possuem qualidades sociais diferentes que vao os caracterizar
como mais conscientes das diferencas culturais do mundo e mais instigados a pesquisa
(FREIRE E DAMAZIO, 2011). Nessa perspectiva observamos o servico sob uma
perspectiva diferente dos modelos atuais que se caracterizam por serem verticais e

estarem ligados a processos decisorios de fora para dentro das empresas.

Uma abordagem mais horizontal e de dentro para fora onde o contratante se sinta
parte daquele projeto é sem duvida a melhor forma para se elaborar um servigo e se ter
sucesso nos projetos. Trazendo para o perfil sist€émico do Design, a abordagem do
Design Thinking e suas diversas metodologias vao convergir com esse novo contexto
social e com esse novo perfil de cliente, pois na aplicacdo desses métodos observamos
que a colaboragdo e a cocriacdo sdo o ponto de partida para a elaboracio de projetos de

produtos/servicos.

Nessa perspectiva e endossada pelas reflexdes dos autores acima, surge entdo a
Fluxos uma empresa de design colaborativo que busca através de metodologias
colaborativas a busca por solu¢des de problemas enfrentados por designers e empresas
de moda na esfera da Comunicagdo e do Marketing. Sob uma 6tica de gestdo horizontal
a Fluxos tem como objetivo principal trazer o contratante para o projeto do servigo.
Torné-lo colaborador, coautor enaltecendo relacdes e legitimando a busca por solucdes

eficazes.

Surge no contexto do codesign, em que a metodologia de desenvolvimento de
projetos participativa e horizontal, ganha cada vez mais destaque. A Fluxos se propdem
principalmente, a buscar inovagdes, sempre conectada as mais novas ferramentas do
Design, da internet e suas redes sociais sabendo enquadra-las da melhor forma possivel

na realidade das empresas. Inicialmente oferecendo servigcos nas dreas de Comunicagdo
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e Marketing de Moda, a Fluxos enxerga o designer como um profissional capaz de atuar
de forma mais eficiente em seus projetos. Entendendo esse campo como
interdisciplinar, esse profissional que permeia por vdarios outros campos do
conhecimento se apresenta como um forte colaborador principalmente na busca por

inovacoes.

O presente projeto executivo apresenta o conceito e as etapas para elaboracdo da
empresa Fluxos Design Colaborativo. Um servico de design pautado na abordagem do
Design Thinking sob uma 6tica de gestdo horizontal e colaborativa. O projeto estd
dividido em cinco partes, a primeira € o Briefing que aborda os insights por trds da
elaboracdo do servigo e suas perspectivas a curto e longo prazo. Em seguida temos o
Composto de Marketing que vai analisar o servico em quatro matrizes: Servico, Piblico
em Potencial, Interacdo/Contato e Promoc¢do. Na terceira parte, temos a Metodologia
Projetual que vai demonstrar de forma mais pratica dentro do contexto do Design, a
aplicacdo metodolégica dos servigos dentro da abordagem do Design Thinking. Em
seguida, apresenta-se as estratégias para a implementacao do servigo e por fim as fichas

com as especificacdes de cada servico proposto.

2. BRIEFING

A Fluxos € uma empresa de Design Colaborativo que busca através do Design a
solucdo de problemas enfrentados por designers e empresas de moda na esfera do
Marketing e da Comunicacdo. Sua gestdo e seus servicos sdo pautados na
horizontalidade, uma forma inovadora de pensar estruturas empresariais € Servigos.
Empresas orientadas sob essa 6tica tem o foco no cliente como caracteristica principal,
pois ndo possuem estruturas hierdrquicas, tornando o trabalho mais flexivel centrado
nos propdsitos da organizacdo e mantendo a maior proximidade possivel com o

consumidor final (MONTEIRO, 2006).

A ideia da Fluxos surgiu a partir de vivéncias com empresas que oferecem
servicos similares, porém com estrutura verticalizada e de experiéncias de trabalhos
colaborativos em uma esfera informal. Observou-se a partir dessas vivéncias que um
processo participativo gerava solugdes mais eficazes para o propdsito do designer ou da
empresa. A partir desses insights pensou-se entdo em estruturar inicialmente servigos de

comunicacdo e marketing de moda, que suprissem uma demanda local e
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implementassem metodologias de Design sob uma visdo colaborativa. Nessa visdo
temos o processo pensado de forma conjunta em toda sua esfera e a participacio ativa

do contratante.

Esses insights vao ao encontro de uma discussdo atual sobre papel do designer
dentro das organizacGes. Atualmente o Design tem sido observado como uma
ferramenta de gestdo estratégica que atua em todos os setores da empresa e se qualifica
como uma forma eficaz para se melhorar o posicionamento das mesmas implementando
estratégias sustentiveis que elevem o grau de diferenciacdo e competitividade. O
designer passa entdo a atuar de forma mais criativa e sist€émica no processo de criagdao
compreendendo a funcdo e o efeito dos produtos/servicos e adequando-os as

necessidades de seus receptores (SCHNEIDER, 2010).

Manzini (2004) reflete sobre o Design no mundo fluido, e, segundo o autor, nesse
contexto o campo de atuacao do design se estendeu para outros territérios fazendo assim
surgir novas demandas e novas metodologias para a drea. Complementa ainda que a
pratica do design nesse mudo fluido € totalmente desprendida de dominios disciplinares

e o designer sai de seu posto de figura unica capaz de projetar e se firma como:

Um especialista de projeto que age no interior de uma rede mais complexa de
atores e interlocutores (empresas, instituigdes, associacdes sem fins
lucrativos, comunidades locais, usudrios finais) como um facilitador de
processo. (MANZINI, 2004, p.22, traducdo nossa)

Logo, se entende o Design como uma pratica ndo s6 de projetos de produtos
tangiveis, mas também como afirma Bertola (2004, p. 33, tradu¢@o nossa) de “projeto
do sistema da ‘oferta’ de uma empresa e, sempre mais frequentemente, ao projeto do
ciclo de vida da prépria oferta, das dinAmicas de interacdo entre o usudrio e o produto
na fase de uso”. Ou seja, servigos, experiéncias, cendrios, sistemas de comunicacdo e
muitas outras etapas que fazem parte de projeto de design. (BERTOLA apud FREIRE E
DAMAZIO 2010).

Nesse cendrio, temos entdo o Design Thinking como ponto de partida para se
estruturar esses servicos uma abordagem alternativa ao design como forma de pensar.
Nessa abordagem que se utiliza de métodos como observagdo, cocriacio, visualizacdo e
prototipagem, o Design se transforma em processo e foca-se essencialmente nos

aspectos humanos (MARTIN, 2009). Logo, o mesmo apresenta entdo um carater
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inovador e eleva o potencial do servigo, pois nessa abordagem as solugdes nascem mais
adaptadas a realidade e integram todos os setores envolvidos no contexto do projeto.
Portanto, temos o Design Thinking como um meio de estreitar relacdes entre equipe de
desenvolvimento e o consumidor final gerando assim solucdes rdpidas e eficazes,
diminuindo a resisténcia e os riscos de fracasso e principalmente eliminando custos

desnecessarios.

Essa abordagem proposta pela Fluxos confronta diretamente empresas que
oferecem servicos finais similares. Essas organizacdes sdo caracterizadas por
apresentarem em sua gestdo e em sua prestacao de servigcos uma estrutura verticalizada,
ou seja, a construcao de solugcdes para as demandas dos clientes parte de um pressuposto
hierarquico que nasce de fora para dentro da empresa e que conta muito pouco com a
participacdo do contratante. SAo servigos que apresentam um custo na maioria das vezes
elevado e que captam em grande parte designers e empresas que trabalham sob uma

visdo mais tradicional de gestao e criagdo.

Metodologias inovadoras muitas vezes nao sdo muito bem aceitas por empresas
que trabalham sob uma visdo de negdcios mais tradicional. O risco torna-se o grande
inimigo para a inovacgdo, porém vivemos em uma sociedade em que o paradigma do
consumo estd pautado em questdes subjetivas e em um universo digital que € super
dindmico e que anseia por novidades constantemente. Esse contexto exige de designers
e empresas servigos e produtos desenvolvidos a partir da gestdo do conhecimento, da
criatividade e do capital intelectual, portanto, temos como publico em potencial para os

servicos da Fluxos empresas que trabalham sob o modelo de Economia Criativa®.

Empresas pautadas nesse modelo apresentam um ambiente propicio a inovacao,
pois todo seu ciclo de gestdo e promocdo é baseado no conhecimento que pode ser
individual ou coletivo. Delimitando Fortaleza como territério inicial de atividades,
observamos uma eclosdo de designers e marcas inseridas no modelo de Economia
Criativa. As chamadas “marcas autorais” buscam constantemente uma gestao inovadora
e sustentdvel, oferecendo produtos diferenciados, fora da ampla concorréncia, e
aderindo de forma muito mais rdpida as novas plataformas digitais, inclusive muitas

surgiram 14 e fortalecem seus brandings em feirinhas colaborativas.

* Segundo John Newbigin (2010), Economia Criativa sdo: “atividades que tém origem na criatividade,
habilidade e talento individual e que potencializam a gerag¢do de riqueza e empregos através da geracdo e
exploracdo da propriedade intelectual” (NEWBIGIN, 2010, p.21)
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Esse cendrio propicio a Economia Criativa é na verdade um confronto aos
modelos de negdcios tradicionais pautados por muitas empresas do setor na cidade e se
fortalece principalmente pela facilidade de se montar uma marca em plataformas online.
A internet e suas vdrias ferramentas estimularam o surgimento dessas marcas e as
posicionaram dentro do mercado. Esse fenomeno serve de impulso para que os negdcios
tradicionais optem por adotar essas praticas criando assim mesmo que em longo prazo

possiveis novos clientes para os servigcos oferecidos pela Fluxos.

O principal diferencial dos servi¢os da Fluxos € trazer o contratante para o projeto
e tornd-lo parte do mesmo como um cocriador buscando solu¢des mais eficientes. Seus
servicos visardo a Comunicacdo e o marketing de moda, pois se percebeu certa
deficiéncia na gestdo desse setor de grande importancia para o posicionamento da marca
do mercado. Marcas autorais muitas vezes sdo geridas por uma ou duas pessoas, na
maior parte estudantes, recém-formados ou at€¢ mesmo pessoas autodidatas. A grande
demanda em determinadas dreas do projeto acaba gerando deficiéncias em outros, que

na sua maioria se manifestam nos setores de Comunica¢do e Marketing.

Outro fator importante € o custo desse servigo para o contratante, pois o publico
em potencial para esse servico ndo detém um capital para investimentos altos nessas
areas do projeto. Logo, através de pesquisas, estudou-se a possibilidade de baratear
esses servigcos visando principalmente a fidelizacdo e o crescimento juntamente com a
empresa contratante. Assim cria-se uma Rede de Parcerias, fortalecendo o ideal
colaborativo e propiciando para ambas um ambiente favordvel para o desenvolvimento

e melhor posicionamento no mercado.

Nessa Rede de Parceria também se inclui os recursos humanos necessarios para o
desenvolvimento dos servigos e abre uma margem para a inclusao de profissionais mais
novos no mercado no desenvolvimento desses servicos. Essa inclusdo fortalece a
complexidade e diferenciacdo no resultado do servigo, pois sdo novos olhares em um
ambiente favordvel a novas perspectivas. Nao serdo funciondrios ou contratados, serdo
colaboradores que através de seus potenciais integram juntos uma visdo muito maior e
inovadora buscando acima de tudo a diferenciacdo e a qualidade, podendo inclusive

permear e colaborar em todas as partes do projeto proposto.

Horizontalidade, Colaboracdo, Inovagao e Eficacia sdo as palavras chaves que

definem a proposta da Fluxos. O conceito horizontal de gestdo, que estd diretamente
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ligado as metodologias do Design Thinking, guia o formato de prestacdo desse servigo
focado inicialmente na Comunicacdo e Marketing de moda, mas pode futuramente
abranger outras dreas que permeiam o campo do projeto de design. Sempre conectada e
se adaptando as novas midias e ferramentas que a internet dispde e compreendendo que
a mesma ¢ um campo de grande importancia para se desenvolver acdes nessas dreas e
beneficiar-se a0 miximo com o que ela pode nos oferecer de forma diferenciada e

sustentavel.

Tem-se como objetivo inicial a captagdo desse publico em potencial, sua
fidelizacdo e a constru¢do de uma Rede de Parcerias para se fortalecer a organizacio no
mercado local. Como objetivos futuros tém-se como plano principal a criacio de um
espaco fisico para integrar essa Rede de Parcerias em um espaco de coworking4, abrindo
espaco para que profissionais de dreas diversas da Economia Criativa possam integrar

um espaco coletivo de inovacao e colaboragdo.

3. COMPOSTO DE MARKETING
3.1. Analise de Pablico Alvo

O publico em potencial para os servicos da Fluxos, inicialmente estava
concentrado em pequenas e médias empresas do setor de confeccdo da cidade de
Fortaleza. Porém, os servigos apresentam um carater experimental e inovador em sua
execugdo e sua gestdo, e procurou-se entdao, dentro desse publico, um perfil de empresa
que pudesse se enquadrar melhor nas propostas e criar um ambiente mais favoravel para
a execucdo dos mesmos. Fortaleza nos udltimos anos vem vivendo uma eclosdo de
marcas autorais, essas empresas enquadram-se no modelo de Economia Criativa,
modelo que essencialmente usa o conhecimento como a matéria prima para seus

projetos nas dreas mais diversas.

Esse fenomeno pode ser justificado por varios fatores, um deles, de cariter mais
abrangente, seria a facilidade de se abrir um negdcio hoje em virtude da internet e todas

as suas ferramentas, pessoas comuns com formagdo especifica ou nio, abrem seus

* Segundo o portal Coworking Brasil esse espago seria: “uma nova forma de pensar o ambiente de
trabalho. Seguindo as tendéncias do freelancing e das start-ups, os coworkings retinem diariamente
milhares de pessoas a fim de trabalhar em um ambiente inspirador. No Brasil, contam-se mais de 100
espagos. No mundo todo, estima-se que ja existam mais de 4.000 espacos em funcionamento. ”
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negdcios e se apropriam principalmente das redes sociais para promover seu produto e
atrair consumidores. Outro fator seria a insercdo do campo do Design nas institui¢des de
ensino superior publico e privado de Fortaleza que refletiu em uma nova percep¢ao
sobre negécios influenciados principalmente pelo cardter interdisciplinar do Design.
Esses sdo apenas alguns fatores que podem justificar essa eclosdo que ndo é apenas
local e tem gerado ambientes favordveis principalmente para a inovagdo e vem atraindo

os olhares das empresas de maior porte e regidas por métodos mais tradicionais’.

Para se conhecer melhor o perfil e as necessidades desse publico potencial, optou-
se entdo pela fase de imersdo proposta pela abordagem do Design Thinking: a de
imersdo preliminar e a de imersdo em profundidade. A imersdo preliminar consiste na
busca de conhecimento e aprofundamento acerca do contexto que permeia o publico
potencial do servigo, através da pesquisa exploratéria. E a imersdao em profundidade
procura conhecer mais profundamente o publico potencial em si com o auxilio de
entrevistas. Essas duas fases sdo o ponto de partida para se obter uma visdo macro
(Pesquisa Exploratéria) e micro (Entrevistas) do publico em potencial do servico e
detalhar suas caracteristicas e delimitar entdo a melhor forma de aplicacdo desses

Servicos.

A Pesquisa Exploratéria segundo Vianna et al (2012) consiste na pesquisa de
carater preliminar que tem como objetivo auxiliar o entendimento do contexto em que
se vai trabalhar e fornece dados para se definir perfis de usudrios, atores e ambientes ou
momentos do servico. Esse método € ideal para que se possa compreender a realidade
do publico alvo fornecendo um maior conhecimento de suas demandas e necessidades
mais urgentes possibilitando a elaboracdo de pesquisas mais eficazes com o intuito de
captar os melhores insights. O método foi aplicado através Observagao Participanteﬁ,

onde se buscou observar e interagir com os atores que fazem parte do publico alvo.

Através dessas observacdes e interagdes feitas durante edi¢cdes do Babado

Coletivo’, participagdio em ensaios fotograficos, visitas aos ateliers e conversas

> http://vestiario.org/2014/11/19/0-brasil-made-in-brazil-chegou-a-hora-da-moda-autoral/. Acessado em
05 de julho de 2016.

® Segundo Gil (1999) a observagio participante é a técnica pela qual se chega ao conhecimento da vida de
determinado grupo a partir do interior dele mesmo. Aqui o pesquisador assume o papel de membro do
grupo.

" A Babado Coletivo é uma feira alternativa de moda cearense que existe ha trés anos e retine dezenas de
jovens designers e novas marcas autorais. FONTE: http://dfhouse.com.br/passarela/7-coisas-que-voce-
precisa-saber-sobre-babado-coletivo. Acessado em 05 de julho de 2016.
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informais, foi possivel constatar que o publico alvo da Fluxos sdo marcas e designers
que trabalham em um modelo de Economia Criativa e estdo presentes em quase todas as
midias sociais digitais. A grande maioria surgiu na Internet e tem uma carga de trabalho
muito elevada, pois seus criadores atuam como gestores em todos os aspectos dos
projetos de produto e afirmam que mesmo reconhecendo sua importancia, agdes nas
areas de Comunicacdo e Marketing as vezes ficam em segundo plano. Atuam
principalmente com e-commerce € também em feirinhas colaborativas. Seus criadores
se dedicam integralmente a marca e sdo na maioria das vezes os rostos que encapam

campanhas publicitarias.

Essas marcas nasceram em sua grande parte em virtude do ndo acordo de seus
criadores com os modelos tradicionais de negécios de vestudrio local servindo como o
grande impulso para sua criagdo. Suas iniciativas em empreender ocorreram durante
e/ou ap0ds a graduacdo e o artesanato guia o estilo da grande maioria. Alguns presentam
posicionamentos de carater politico ideoldgico e consideram esses fundamentais para a
elaboracdo de seus produtos e campanhas. Estilo de vida fortalezense, feminismo, moda
a-genéro, valorizacdo do artesanato local, movimento negro € muitos outros
movimentos sdo o grande impulso do branding dessas marcas, gerando produtos

autorais de identidade e diferenciados em relagdo ao que as grandes marcas apresentam.

Tem-se entdo o contexto € a primeira imersao no universo dessas marcas. Um
cendrio onde se observa produtos diferenciados que nao estdo em equilibrio com a sua
promocgdo. Marcas que vendem mais que produtos e sim ideias, histdrias e experiéncias
e estdio em um contexto criativo de matriz inovadora que inconscientemente

influenciardo todo um ciclo empresarial local.

Ap0s a criagdo de um perfil do publico alvo, partimos entdo para a segunda etapa
da fase de Imersao através da Imersdao em Profundidade, que tem como objetivo
principal identificar as necessidades mais latentes do publico em relacdo aos servigos da
Fluxos. Como metodologia de aplicacdo optou-se pela utilizacdo de Entrevistas que
segundo Vianna et al (2012) consistem em uma conversa para se obter informagdes que
permeiam os hdabitos dos entrevistados, expandindo o conhecimento e captando
especificidades que podem fazer a diferenca para a elaboracdo da proposta do servigo.
Nesse caso foi elaborado um roteiro de entrevista dividido em sete etapas com o intuito

de conhecer esse cliente de forma mais direta, o seu conhecimento acerca da



18

comunica¢do e marketing de moda, experiéncias com servicos similares, investigacao
de necessidades e expectativas, metodologias de trabalho, investigacdo de valores e

conhecimentos acerca do codesign, gestdo horizontal e redes de parcerias.

Foram entrevistadas dez marcas que se enquadravam no perfil obtido durante a
fase de Imersdao Preliminar. A primeira etapa abordava os dados gerais das empresas
com objetivo de conhecé-las no aspecto mais prético e determinar o tom da entrevista.
A grande maioria atua no mercado hd mais de um ano, exce¢do de algumas que
iniciaram suas atividades hd poucos meses. Foram criadas e geridas por no maximo
duas pessoas e os insights surgiram durante a faculdade como uma forma de conseguir
exercer sua profissdo em um negocio proprio € trazer novos conceitos para 0S mesmos.
Atuam nos setores de vestudrio, acessorios, calcados e decoracdo com publico
consumidor diverso, principalmente o que compra online e que frequentas feiras de
marcas autorais, onde a grande maioria participa e enquadra-se nesse perfil de
Economia Criativa. Vendem principalmente online, porém nem todas possuem loja

online e estdo presente em praticamente todas as redes sociais.

A segunda etapa buscava compreender o conhecimento dos entrevistados sobre
marketing e publicidade para se determinar o grau de aceitacdo dos possiveis servicos
propostos. De um modo geral, a maioria dos entrevistados tinha uma defini¢do acerca
de marketing e publicidade e sabiam definir suas finalidades. O marketing para eles
seria a ferramenta de planejamento e a publicidade a forma de execucdo desse
planejamento em diversas possibilidades. Os préprios entrevistados cuidam das acodes
relacionadas a essas dreas em suas marcas e consideram-nas de extrema importancia no
contexto da marca em si. Apesar da importincia estabelecida, é consenso que ndo existe
um aprofundamento dessas atividades em virtude das altas demandas de trabalho de
outros setores das empresas. Por seus criadores atuarem em todos os segmentos da
empresa os investimentos em marketing e publicidade € praticamente zero. Por fim, a
grande maioria considera a terceirizacdo desse setor como a forma de trabalho mais

vidvel para sua realidade.

As perguntas da terceira etapa tinham como objetivo conhecer possiveis
concorrentes € conhecer seus métodos de trabalho para esse publico. Constatou-se que
nenhum dos entrevistados havia tido uma experi€ncia com empresas que oferecem

servico similar principalmente pelo custo e pela forma de prestacdo de servi¢o. Grande
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parte dos entrevistados jd utilizou o servico de freelancer na gestdo de suas redes
sociais, e o grande atrativo para esse servico foi pelo custo ser baixo, porém esse servigo
nido perdurava em virtude do ndo envolvimento do prestador com a marca gerando

assim ruidos entre a comunicac¢do e o produto.

A quarta etapa foi mais focada nas propostas de servigos da Fluxos com o intuito
de afunild-los de acordo com as demandas reais e vislumbrar uma melhor forma de
implementacdo dos mesmos. A proposta do servigo ser formado por designers de moda
foi bem aceita por todos os entrevistados em virtude da percep¢do de um diferencial
entre a publicidade e o marketing de moda convencional. Para eles o trabalho com
imagem, estética e estilo de vida, por exemplo, € mais minucioso na drea da moda e
requer uma maior atencdo por conta da exposi¢cdo que a internet, local de maior
presenca dessas marcas, traz para as mesmas e também em virtude da grande quantidade
de imagens e informacdes que esse espaco oferece ao usudrio. O grande desafio € atrair
a aten¢do do consumidor com algo interessante € que comunique a mensagem proposta
pela marca. Portanto, o servigo gera uma expectativa enorme dos possiveis contratantes
em torno de sua proposta. Para os entrevistados as expectativas esperadas sdo: a
competéncia, inovagdo, resultados, engajamento e principalmente a diminui¢do de

demandas nessas areas e otimizacao do tempo disponivel para gerenciar outras areas.

Ainda nessa etapa, cada entrevistado foi questionado se teria conhecimento de
empresa que oferecesse servicos de marketing e comunicacdo de moda na cidade de
Fortaleza e a empresa Limonar foi resposta unanime, porém nenhum havia tido
experiéncias de trabalhos com a empresa, apenas ja teriam feito cursos de
aperfeicoamento que € um tipo de servigco oferecido pela Limonar. Outro ponto
uninime para os entrevistados, foi sobre qual o tipo de servicos dessas dreas seria o
mais interessante para sua realidade, constando-se o servico de Social Midia® como o
preferido. Para os entrevistados uma marca sem presenga nas redes sociais nao tem
como crescer, pois, o cliente estd presente nesses canais e para captar a atengdo dele €
preciso publicar bem e constantemente, e, portanto, um servigo de gestao nessa drea €

bastante demandado. Outros servi¢os apontados foram os de Design Gréfico, Visual

Merchandising, Fotografia e Design de Sites.

¥ Um Social Media é aquela pessoa que vai criar contetido, responder aos comentarios e questionamentos
e lidar com toda aquela audiéncia que interage com a pdgina que a marca ou a empresa possui em uma
rede social. FONTE: http://papouniversitario.anhembi.br/2015/04/trabalhar-com-facebook-entenda-o-
que-e-e-0-que-faz-o-profissional-de-social-media/. Acessado em 05 de julho de 2016.
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Quando solicitados a atribuirem valores a quatro tipos de atividades na esfera da
Comunicacdo e do Marketing, observa-se que a Gestdo de Midias Digitais,
particularmente das redes sociais, ¢ a mais relevante para os entrevistados. Na
investigacdo sobre experiéncias na esfera do trabalho colaborativo temos uma grande
parte dos entrevistados citando vivéncias de carater mais informal e em outras
atividades da marca. Porém, um tipo de parceria chamou a aten¢@o e incitou a uma
possivel concorréncia que s@o os servigos de freelancer na area de Midias Sociais que se
caracterizam por serem baratos ou negociados em permutas de produtos oriundos das
marcas contratantes. Contudo, esse servigo ndo perdurou na maioria principalmente por

ruidos e comunica¢@o ou incompatibilidade de ideias entre contratantes e prestadores.

A pentltima fase da entrevista aborda investigacdo de valores para se conhecer a
intencdo de investimento do publico alvo para assim se chegar a uma definicdo dos
valores finais dos servicos. A maioria dos entrevistados afirmou que por deterem pouco
capital ndo existia em seu orcamento um valor fixo destinado a comunicagcdo e o
marketing, pratica comum em virtude dos préprios empreendedores cuidarem dessa drea
para eliminar custos. Porém, existe uma intencdo de investir nessas areas, mas o
mercado costuma cobrar valores bem acima do possivel para a realidade dessas
empresas. O tnico servigo que tinha investimento por parte de alguns era o de Midias

Sociais na modalidade freelancer, pois apresentam valores mais acessiveis.

Os entrevistados foram consultados sobre valores a serem investidos em
determinados servicos pré-estabelecidos e percebeu-se disparidades entre algumas
empresas em virtude da diferenca de periodo de atuacdo no mercado, que reflete
diretamente no capital disponivel e no desconhecimento de determinados servicos
inviabilizando a sugestdo acerca de valores. Tendo essa questdo em pauta, pensou-se
entdo em uma solugcdo mais sustentdvel para estabelecer um ganho real para prestador e
contratante e fidelizar esse servico que seria a adequacdo a realidade financeira da
empresa estabelecendo valores minimos para a prestacdo desses servicos que
progressivamente cresceriam em virtude dos ganhos que os mesmos trariam a empresa,
um ideal horizontal e vidvel e que estabelece um trabalho focando num ideal comum

que seria o crescimento do contratante e do prestador.

Estabeleceram-se entdo valores de investimentos iniciais tomando as sugestdes

dadas pelos entrevistados como base. Para os servicos de Branding temos um
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investimento inicial de R$ 450,00, para os servi¢os de Gestao de Midias Digitas R$ 350
e Producdo Publicitaria R$ 250, 00. Foi apresentada a possibilidade de um pacote
completo desses servi¢os, mas foi consenso entre os entrevistados que a personalizacdao
seria o0 mais interessante. Para a execucdo de alguns dos servicos citados sdo necessarios
recursos humanos em 4reas especificas como fotografias, beleza, design grafico, modelo
e outros que sdo de extrema importancia para uma boa execu¢cdo do projeto. Porém
muitos desses servigos apresentam um custo alto e ndo se enquadram na realidade
econdmica do publico alvo, e é justamente nesse ponto que entra a Rede de Parcerias
onde se estabelece entre esses profissionais, o contratante e o prestador do servico um

crescimento mutuo e a possibilidade de gerar melhores resultados.

Tem-se um contexto interessante para a implantacdo dessa Rede de Parcerias que
pode crescer de forma natural e gerar um espago para que profissionais possam mostrar
seus servicos em trabalhos inovadores, pois a marcas que trabalham no modelo de
Economia Criativa apresentam um ambiente favordvel para esse tipo de proposta.
Durante as entrevistas percebeu-se que esse tipo de parceria ja acontece informalmente.
Portanto, a criacdo dessa rede supriria a necessidade de divulgacdo/portfélio dos
profissionais locais, auxiliaria no trabalho do prestador do servico e entregaria ao
contratante um trabalho complexo gerido sob uma Otica participativa e horizontal. A
Rede de Parcerias tem o intuito em curto prazo de criar esse compilado de novos
profissionais dispostos a trabalhar sob uma visdo participativa, ¢ em longo prazo,

transformar essa Rede em um espaco fisico na modalidade de coworking.

A dltima fase da entrevista foi voltada para a compreensdao dos entrevistados
acerca de todos esses termos que permeiam os servigos da Fluxos: Codesign, Gestao
Horizontal e Trabalho Colaborativo e percebeu-se que muitos desses termos ja fazem
parte da rotina de trabalho dos mesmos. Muitas dessas praticas acorrem de forma
inconsciente por parte dos entrevistados qualificando a proposta da Fluxos e
confirmando a existéncia de uma demanda para esses servicos. Os entrevistados
mostraram grande interesse na formatacdo de um servigco baseado nessas ideias,
acreditam que o mesmo pode contribuir bastante para a criacdo de uma consciéncia
mais sustentdvel, mais politica, mais colaborativa e mais horizontal dentro de design de
moda como um todo. Essa consciéncia que se inicia dos pequenos para os grandes pode

ser o impulso para mudancas significativas, mesmo que em longo prazo.
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3.2. Andlise de Servico

A Fluxos Design Colaborativo, ¢ uma organizacdo focada, inicialmente, na
prestacdo de servigos de Comunicagcdo e Marketing de moda. Apresenta uma estrutura
organizacional totalmente horizontal e seus servigos tem o codesign como caracteristica
principal. Essa metodologia de servigo proposta procura trazer o contratante para dentro
do projeto, construindo de forma colaborativa solucdes mais eficazes para as demandas

enfrentadas pelo mesmo nas dreas de comunicagdo e marketing de moda.

A organizacdo vé o designer de moda como um mediador de solucdes para essas
demandas, pois o mesmo detém em sua formag¢do o conhecimento sistémico
caracteristico do Design e a compreensdo das especificidades do campo Moda, tao
importantes para elevar o potencial da promog¢do do produto de moda. O Design de
Moda hoje sai do campo do produto tangivel do vestudrio e passa a atuar em outras
areas do projeto em virtude das demandas do novo perfil de consumo. Esse novo
consumidor € informado, estd conectado e preza acima de tudo a experiéncia, o
intangivel. Portanto, tomar esses novos paradigmas como ponto de partida do projeto de
produto de moda € a melhor féormula para a elaboracdo de um projeto complexo e com

forte potencial de sucesso.

O publico alvo da organizacdo sdo empresas inseridas no modelo de Economia
Criativa, modelo esse que toma o conhecimento como matéria prima mais importante e
cria um ambiente favordvel para o formato inovador de aplicacdo das metodologias do
Design Thinking que guiam os servicos da Fluxos. Imersdo, Andlise, Ideacdo e
Prototipacdo s@o as macro etapas que vao definir as metodologias mais adequadas para
a busca de solu¢des mais eficazes do problema que a empresa ou designer enfrenta na

esfera da Comunicagdo e Marketing no projeto de produto de moda.

A fase de promog¢do muitas vezes deixada de lado por empresas e designers,
abrem espacgo para a atuagdo dos servicos iniciais da Fluxos que sdo os de: Branding,
Gestao de Midias Sociais e Produgdo Publicitdria. Esses servicos contemplam uma
esfera importante da promog¢ao do produto, e quando pensados de forma colaborativa e
horizontal, abrem um caminho interessante para a elaboracdo de estratégias mais
eficientes, pois estdo mais proximas da realidade e das demandas do contratante fazendo
com que a empresa possa ter um grau de destaque maior dentro do seu territério de

atuacdo.
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Trazer o contratante para pensar, elaborar e aplicar estratégias € a caracteristica
principal dos nossos servigos. Diferentemente de empresas concorrentes que Sao
pautadas por estruturas verticais de gestdo e prestacdo de servicos. Propomos criar um
ambiente coletivo e tomamos o Design como meio para orientar e organizar esse
ambiente que consideramos totalmente vidvel, pois vai ao encontro das necessidades do
publico em potencial e destaca-se da concorréncia por apresentar um sistema de
interacdo contratante/prestador mais livre de engessamentos e métodos disciplinares,
que muitas vezes podem ser a grande causa de ruidos de comunicagdo, acarretando para

ambos desperdicio de tempo e principalmente de recursos.

Os servigos propostos pela Fluxos foram pensados a partir de demandas
analisadas em cima de entrevistas com empresas e designers enquadradas no modelo de
Economia Criativa. O objetivo principal dessas entrevistas foi conhecer melhor esse
possivel publico alvo e delimitar as melhores formas de se chegar até ele, de apresentar
nossa proposta e principalmente fidelizd-lo. Também se teve como objetivo através das
entrevistas estudar quais ferramentas e métodos do Design Thinking se enquadram

melhor para sua realidade e para a melhor eficicia dentro do contexto do projeto.

Inicialmente serdao ofertados trés servigcos: Branding, Gestao de Midias Digitais e
Producdo Publicitdria. Essas trés propostas se integram entre si e visam melhorar
posicionamento da marca ou designer no viés da Comunicagdo e do Marketing. O
Branding como a ferramenta de planejamento, a Producido Publicitiria como meio de

execuc¢do e a Gestao de Midias Digitais como espago para aplicacdo e monitoramento.

Além dos trés servigos a Fluxos tem como objetivo criar uma Rede de Parcerias,
um coletivo composto por profissionais de diversas areas da Economia Criativa
(fotografos, filmakers, modelos, profissionais da beleza, stylists, coolhunters e
designers) para atuarem e contribuirem nos projetos da Fluxos. Seria um diferencial da
empresa com o intuito de promover o crescimento sustentdvel do prestador/contratante
do servigo e dos profissionais que estardo envolvidos no processo de execucdo dos
servicos. Essa rede tem como objetivo principal trazer um novo olhar para a
comunicacdo e o marketing de moda local, desenvolvendo novas ideias e visoes,
promovendo e influenciando a mudanga da mentalidade de uma classe empresarial local

ainda tradicional.
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Trazendo as ideias do Design Thinking em suas quatro macro etapas (Imersao,
Andlise, Ideacdo e Prototipac@o) cria-se um espago para inovacdo, um discurso tao
pertinente ao Design de Moda. Em uma abordagem oposta ao convencional com o
intuito de trazer uma visdo mais voltada as especificidades da darea da moda

promovendo abordagens mais sauddveis e sustentdveis.

3.2.1 Branding

O Branding, um dos servigos propostos, consiste em acOes sistematicas de cardter
interdisciplinar que tem como objetivo principal estabelecer imagens, percepgdes e
associacdes as quais o consumidor se relaciona com um produto ou empresa. Ou seja, €
a gestdo da marca através dos diversos pontos de contato afetivo vivenciado pelo
usudrio, fazendo com que a marca saia da matriz econdmica e passe a influenciar a
cultura e o comportamento das pessoas através da troca de valores entre todas as partes
da marca como o marketing, a identidade visual, os valores e pontos de contato, por

exemplo.

O Design que por esséncia tem um discurso inovador e interdisciplinar tem um
papel importante nesse servico. Juntamente com as ferramentas da comunicacdo e do
marketing gerindo propostas inovadoras, pois nesse novo mundo “uma organizagdo e
sua identidade de marca passaram a interessar a todas as pessoas envolvidas no
planejamento estratégico de orientagdo corporativa e valor de marca” Schimitt e
Simonson (2000, p. 57). Portanto, observa-se no Branding uma nova forma de se

pensar, projetar e executar uma marca em todos os seus aspectos.
Configuram-se entao os seguintes servigos:

- Estudo e elaboragdo de Brand Books, um compilado de todos os aspectos
tangiveis e intangiveis da marca e uma série de propostas estratégicas para melhorar o

posicionamento e a eficicia da percep¢ao da marca pelo seu publico.

- Rebrand servigo de reposicionamento da marca onde sdo elaboradas estratégias
de mudancas em todos os seus aspectos (identidade visual, pontos de contato,
marketing, posicionamento) visando principalmente a criagdo de uma nova identidade e

uma nova percepcao/relagdo do cliente.
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3.2.2 Gestao de Midias Digitais

O servigo de Gestdo de Midias Digitais foca principalmente na elevacdo do grau
de presenca das marcas e designers nas plataformas digitais. Esse servi¢o, considerado o
mais importante pelos entrevistados, busca através de uma série de estudos e analises
métricas as melhores estratégias para melhorar o posicionamento virtual do contratante
e adequé-lo as midias sociais mais interessantes para 0 mesmo e para seu publico. A
internet a cada dia vem ganhando mais espaco no cotidiano das pessoas, seja nos
aplicativos para smarthphones, nas plataformas de midias digitais e principalmente nas
redes sociais, criando ambientes favordveis para a promocdo de marcas, logo, estar

nelas € essencial para estar préximo do cliente.

Para o publico em potencial essas plataformas sdo uma realidade muito proxima
do seu cotidiano. A grande falha constatada esti na md gestio € no mau
acompanhamento das mesmas em virtude principalmente das altas demandas em outras
esferas dos projetos de colecdo que acabam refletindo em pouco aprofundamento nessa
esfera de grande importincia. E consenso entre os entrevistados a importincia das
plataformas digitais, principalmente porque € através delas que o cliente interage com a
marca e sdo a melhor forma de conhecé-lo e entender suas necessidades. Para empresas
do modelo de Economia Criativa, a internet € um ambiente favoravel e na maioria das
vezes de custo zero, onde se pode competir de igual para igual com grandes marcas

quando executadas estratégias bem geridas e bem implementadas.
Configuram-se entdo como servigos relacionados ao meio digital:

- Gestao de Midias Sociais, servigo de geréncia de postagens nas principais midias

sociais.

- Design de Sites: elaboracdo de layouts modernos com finalidade de apresentar

principalmente a imagem institucional da marca ou designer.

-Andlises Métricas: estudos que visam principalmente conhecer tendéncias e
habitos do publico em potencial das marcas e designers para elaboracdo e
implementacdo de estratégias que possam atingir esse cliente da melhor forma e

fideliza-lo, pois a internet € um campo fértil de informagdes.
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Conseguir a aten¢do do consumidor € sem ddvida o desafio principal para quem
opta por essa praca, portanto estudar as melhores estratégias garante sem ddvida a

eficacia de todas as agdes citadas.
3.2.3 Producao Publicitdria

Por fim, temos o servico de Producdo Publicitiria que consiste na criacdo de
conteido em midias diversas (fotografia e audiovisual, por exemplo) para melhor
promocdo das marcas e designers e que contem principalmente histdrias atrativas aos
olhos do consumidor. O publico alvo de um modo geral afirmou durante as entrevistas

que nesse aspecto existe uma preocupacgdo grande na elaboragdo desse tipo de contetdo.

A foto, material mais trabalhada pelos entrevistados buscam, segundo eles,
mostrar ao consumidor algo que vai além do produto. Estilo de vida, posicionamento
mercadoldgico, preocupacdo com o meio ambiente e valores sociais sdo exemplos de
como a imagem pode melhorar a assimila¢do da marca pelo consumidor e trazé-lo para
dentro do universo que a marca propde. O marketing atualmente estd focado na
experiéncia, experiéncia essa que faca com que o consumidor de alguma forma se sinta
parte daquele universo e a imagem por sua rdpida assimilacio e propagacao, ndo € a toa

~ . . . , . 9
que o Instagram e o Snapchat s@o uns dos aplicativos com maior nimero de seguidores’.
Temos como servigos:

- Constru¢do de Conceitos para Campanhas Publicitarias em Meios Digitais,
fundamentadas no posicionamento da marca ou designer e nas andlises métricas com o

intuito de construir uma publicidade mais focada e mais eficaz.

- Execuc¢do de Ensaios Fotograficos (Lookbook/ Editorial) buscando novas
histérias e olhares para assim gerar um conteido que se enquadre em todas as

necessidades do contratante.

- Producdo Publicitiria em Midias Audiovisual, de cariter institucional ou
editorial com o objetivo de trazer o consumidor para mais préximo da proposta da

marca ou designer, de seus conceitos e suas ideias (Fashion Film) assim como mostrar

° FONTE: http://gl.globo.com/tecnologia/noticia/2016/06/instagram-ultrapassa-os-500-milhoes-de-
usuarios.html e http://gl.globo.com/tecnologia/noticia/2016/06/snapchat-ultrapassa-twitter-em-numero-
de-usuarios-ativos-por-dia.html. Acessado em 03 de julho de 2016.
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para o consumidor o qué estd por trds da marca ou designer, os bastidores também os

valores e o posicionamento da marca dentro da sociedade (Videos Institucionais).

3.3. Analise de Interacao/Contato

Toda a gestdio e a prestacdo dos servicos da Fluxos sdo pautadas na
Horizontalidade, uma forma inovadora para se gerir organizacdes. Nesse formato temos
a substituicdo dos ideais hierdrquicos pelos colaborativos onde se cria um ambiente
mais estimulante para os colaboradores e onde todos trabalham por uma causa comum:
o crescimento sustentivel. Essa visdo de negocios converge com o discurso do
consumidor atual que cada vez mais quer conhecer o qué e quem estd atrds do produto

ou servigco e de como o mesmo € gerido e como se posiciona nas plataformas digitais.

No Design de Servigos o cliente passa ser a marca ou o designer e a interagdo com
0 mesmo precisa estar a mais afinada possivel para ser obter resultados satisfatérios
para ambos. A Horizontalidade € altamente eficaz para melhorar a gestdo e o Codesign,
pautado nas abordagens do Design Thinking e do Trabalho Colaborativo podem elevar
o grau de sucesso do servigo. Observa-se um discurso convergente com as demandas
atuais das empresas e dos consumidores, pois 0 Design de Servigo apesar de lidar com a
marca ou designer trabalha pensando no consumidor em suas necessidades e como

resolver os problemas entre marca e consumidor.

O grande diferencial da Fluxos estd exatamente na metodologia de trabalho, nela
os servicos saem de dentro para fora das empresas trazendo o contratante para dentro do
projeto como cocriador gerando ideias pautadas em demandas reais. Esse formato de
trabalho aproxima o servico das reais necessidades do contratante e cria um ambiente
estimulante para o desenvolvimento do projeto proposto. As metodologias do Design
Thinking abrem espago para que esse tipo de interagdo ocorra de forma mais produtiva,
organica e eficaz. A interacdo proposta pela Fluxos sai das plataformas digitais e entra
na realidade e no dia a dia dessas empresas e designers estimulando uma relacdo de

confianca e parceria.

Na pratica a Fluxos utiliza-se das plataformas digitais para se comunicar e se
promover para esses clientes, mas a prestacdo do servi¢o procura ser 0 mais proximo

possivel do dia a dia desses clientes, visando principalmente fideliza-los e estreitar
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relacdes. Nas redes sociais temos o Facebook, Instagram, Vimeo, e Snapchat como
meios de promoc¢do e divulgacdo de trabalhos, parcerias, acdes de marketing além do
Site Oficial que apresenta toda a parte institucional e conceitual da organizacdo. No
trabalho mais direto com o cliente a abordagem acontece de forma mais real onde os
envolvidos do projeto vao até a empresa para que possam se familiarizar com o
ambiente, a proposta da marca e conhecer mais de perto a rotina de trabalho desses

clientes.

Quando solicitado o servigo por parte de uma empresa cria-se o Cronograma de
Interagdo uma série de atividades que tem como objetivo aproximar O Servi¢o com o
cliente e em seguida o Cronograma de Trabalho, roteiros que serviria como base para
viabilizar o servico e organizar internamente a rotina do prestador do servico com a do
contratante. Essas tornardo o trabalho mais dinamico e poderdo gerar resultados mais
interessantes em todas as etapas do servigo: Imersdo, Anélise, Ideagcdo e Prototipagdo.
Todas essas etapas acontecem de forma conjunta para uma melhor otimizag¢do de tempo
para ambos e para que todos os processos acorram de forma mais organica colaborativa
possivel evitando ao maximo os ruidos de comunicagdo e obtendo as melhores solucdes
para os problemas encontrados nas esferas de comunicacdo de marketing desses

clientes.

3.4. Anélise de Promocao

A Fluxos nasce na internet, portanto sua drea principal de atuagdo serdo as redes
sociais. Atualmente as plataformas digitais em todas suas esferas facilitaram a abertura
de novos negbcios seja por sua infinidade de possibilidades ou por seu custo ser
praticamente zero. Para isso, uma série de ag¢des serdo criadas para fortalecer a presenca

do servico nas redes sociais, entre elas:

- Fanpage no Facebook para promover e divulgar eventos, campanhas em datas
comemorativas, promog¢des em parcerias com clientes e compartilhamento de assuntos

que contemplem o conceito do servigo;

- Perfil no Instagram para a divulgacdo de imagens oriundas do servico de

Producdo Publicitaria, com postagens de carater mais dindmico;
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- P4gina no Vimeo para a divulgacdo de producdes publicitdrias em midias

C , C e . . 10
audiovisuais como videos institucionais, fashion films e teasers'” de campanhas;

- Conta no Snapchat para mostrar aos clientes e também aos consumidores finais a
rotina de desenvolvimento e execucdo dos projetos com um cardter mais informal

caracteristico da ferramenta.

- Site Institucional que tem por finalidade divulgar o conceito da empresa, os

servicos oferecidos, portfélio e meios de comunicagdo do servico.

Além de todas essas acOes nas plataformas online, a Fluxos pretende promover
acoes de Sensibilizacdo para o Design como Workshops, Rodas de Conversas, Palestras
e Minicursos voltados para as temdticas que permeiam OS Servicos que a empresa
oferece. Acredita-se que, além de servigos, oferecer informacdo e conhecimento € uma
maneira inteligente de mudar o cendrio local dominado por empresas que ainda
trabalham em modelos mais tradicionais de negécios. E também € uma forma de
propagar esse conhecimento para demais pessoas que se interessam por esse tipo de
abordagem e encorajd-las e desenvolverem produtos/servi¢os pautados nessas novas
abordagens do Design contemporaneo. Outra ag¢do a ser desenvolvida € a criacdo de
uma Feira Colaborativa em parceria com nossos clientes e também outras marcas e
designers que trabalhem em seus negdcios os principios da Economia Criativa,
fortalecendo o ideal colaborativo e demonstrando que a unido entre marcas autorais € o

grande impulso para o crescimento dessa 16gica sustentdvel de negdcios.

4. METODOLOGIA PROJETUAL

A Fluxos pretende trabalhar inicialmente com trés tipos de servigos focados na
comunica¢do e no marketing de moda, sdo eles: Branding, Gestdo de Midias Digitais e
Producgdo Publicitdria. Esses servigcos contemplam uma demanda constatada através de
entrevistas com uma amostragem do publico em potencial e sua aplicacdo € orientada

pela abordagem do Design Timing, para Miranda et al 2012 essa abordagem:

90 teaser (em inglés "aquele que provoca" (provocante), do verbo tease, "provocar") é uma técnica
usada em marketing para chamar a aten¢do para uma campanha publicitdria, aumentando o interesse de
um determinado publico alvo a respeito de sua mensagem, por intermédio do uso de informacdes
enigmdticas no inicio da campanha. FONTE: http://www.marketingmoderno.com.br/o-teaser-e-suas-
provocacoes. Acessado em 05 de julho de 2016.
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Se refere a maneira do designer de pensar, que utiliza um tipo de raciocinio
pouco convencional no meio empresarial, o pensamento abdutivo. Nesse tipo
de pensamento, busca-se formular questionamentos através da apreensdo ou
compreensdo dos fendmenos, ou seja, sdo formuladas perguntas a serem
respondidas a partir das informagdes coletadas durante a observacdo do
universo que permeia o problema. Assim, ao pensar de maneira abdutiva, a
solu¢do nao € derivada do problema: ela se encaixa nele. Ndo se pode
solucionar problemas com o mesmo tipo de pensamento que os criou: abduzir
e desafiar as normas empresariais € a base do Design Thinking. E pensando
de maneira abdutiva que o designer constantemente desafia seus padrdes,
fazendo e desfazendo conjecturas, e transformando-as em oportunidades para

2~

a inovagdo. E essa habilidade, de se desvencilhar do pensamento ldgico
cartesiano, que faz com que o designer se mantenha “fora da caixa”.

(MIRANDA e al. 2012, p. 13)

Portanto, tomar essa abordagem como guia dos servi¢os propostos introduz nele

novos significados, desafia padrdes de pensamento, comportamento e sentimento

produzem solugdes que vao estimular os diversos aspectos envolvidos na experiéncia

humana sejam eles cognitivos, emocionais ou sensoriais (MIRANDA et al 2012). Jon

Kolko (2011) apud Miranda (2012) demonstra os diferenciais da Pesquisa em Design

quando comparada as Pesquisas Mercadoldgicas tradicionais onde se conclui que nos

padrdes de consumo atual a Pesquisa em Design oferece ferramentas e abordagens

mais diferenciadas para a inovacao.

Tabela 1: Diferencas e Particularidades entre a Pesquisa de Design e a Pesquisa de Mercado.

Foco

Objetivo

Levantamento de dados

Amostragem

Tipos de Informagdo
coletada

Pesquisa de Design

Nas pessoas

Pretende entender culturas,
experiéncias, emogoes, pensamentos
e comportamentos de forma a reunir
informacdes para guiar o projeto.

Através da interagdo entre
pesquisador e sujeito da pesquisa,
principalmente a partir de conversas
semi-estruturadas.

Representa qualitativamente a
amostra e busca por perfis de
usuarios extremos, pois o raro e o
obscuro nas observagdes podem
levar a uma nova e interessante
ideia.

Comportamentos, objetos e palavras
que as pessoas usam para expressar
suas relagdes com as coisas e
processos ao seu redor.

Pesquisa de Mercado
Nas pessoas

Pretende entender comportamentos a
partir do que as pessoas fazem, ou
dizem que fazem para prever o

que fariam numa nova situagdo

e gerar solugdes a partir disso.

Priorizando questionarios e
entrevistas estruturadas.

Representa a amostra estatisticamente,
com o objetivo de entender as respostas
das massas, frequentemente ighorando
pontos fora da curva. Analise dos dados
requer um ponto de vista objetivo,
sendo critico evitar vieses.

Opinides e comportamentos das pessoas
quanto a situacdo atual ou a expectativa
de contextos futuros

FONTE: Design Thinking: inovacdo em negdécios | Mauricio Vianna... [et al.]. - Rio de Janeiro: MJV

Press, 2012. 162p.



31

O Design Thinking apresenta quatro macro fases para sua aplicacdo, sdo elas:
Imersdo, Andlise, Ideacdo e Prototipacdo. Por ser uma abordagem versétil e ndo linear
essas fases ndo seguem necessariamente essa sequéncia apresentada e moldam-se de
acordo com a necessidade do projeto. Cada fase contempla a aplicacdo de metodologias
diversas para a solu¢cdo do problema. Para cada servigco oferecido pela Fluxos
determinou-se uma metodologia base que pode ser modificada de acordo com a

natureza do projeto a ser trabalhado.

A primeira fase, a de Imersdo, divide-se em duas etapas: Preliminar e em
Profundidade. A primeira tem como objetivo o entendimento inicial do problema e
reenquadri-lo e a segunda identifica as necessidades e oportunidades que irdo guiar a
busca de solucdes do problema na fase de Ideacdo. Na Imersdo Preliminar, sdo
utilizadas as seguintes ferramentas: o Reenquadramento, a Pesquisa Exploratéria e a
Pesquisa Desk. Nesse momento € definida a base do projeto e suas fronteiras e também
sdo 1dentificados perfis de usudrios e demais fatores que serdo abordados no projeto.
Além disso, € possivel localizar outras dreas de interesse que podem ser exploradas e

colaborarem para a fase de Imersao em Profundidade.

Na segunda etapa de Imersdo, s@o elaborados Planos de Pesquisa para uma
compreensdo mais profunda do contexto a ser estudado. Utilizam-se de técnicas de
pesquisa muitas delas do campo da Antropologia como Entrevistas, Sessdes
Generativas, Cadernos de Sensibiliza¢do e muitas outras. Através dessas técnicas faz-se
um mapeamento mais profundo no contexto de interacdo de uso do produto/servico e
seus agentes envolvidos para se compreender anseios, necessidades e valores. Essas
técnicas sdo escolhidas de acordo com a natureza do projeto e o qué o se deseja obter.
Sleeswijkvisse apud Miranda (2012) demonstra através do quadro abaixo como as

escolhas dessas técnicas auxiliam na geracdo de conhecimento para o projeto:
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Figura 1: Relacio entre a escolha da técnica de pesquisa e o que se deseja obter para o projeto de servico.
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FONTE: Design Thinking: inovacdo em negdcios | Mauricio Vianna... [et al.]. - Rio de Janeiro: MJV

Press, 2012. 162p.

ApOs a obtencao desses dados se faz necessdrios a andlise e a organizagdo destes.
Nesse momento entdo se inicia a fase de Andlise e Sintese, que tem como objetivo
principal organizar em padrdes os insights encontrados durante a Imersdo e. Fazem
parte dessa etapa as seguintes ferramentas: Cartdes de Insights, Diagrama de
Afinidades, Mapa Conceitual, Critérios Norteadores, Personas, Mapas de Empatia,
Jornada do Usuario e o Blueprint. Essas ferramentas sdo de grande importancia para a
fase de Ideacdo, pois vai caracterizar de forma mais objetiva o problema e abre uma

margem maior para o surgimento de solugdes mais profundas e eficientes.

A fase de Ideacdo busca a geracdo de ideias inovadoras para a solugdo do
problema. Utiliza-se do material obtido na fase anterior para que sirva de estimulo para
a criatividade e que vad ao encontro do contexto do problema. Além desse material é
importante salientar que o perfil de pessoas envolvidas nessa etapa seja o mais variado
possivel. Nesse momento € muito importante a presenca do contratante, pois 0s mesmos
se caracterizam nessa fase como os “especialistas de sua propria experiéncia”
(MIRANDA et al. 2012, p.102). Portanto, além da equipe de designers do projeto é
muito importante a presenca desses contratantes e também de profissionais de areas
afim do contexto do problema, para que assim possam contribuir sob diferentes
perspectivas e tornar a fase de Ideacdo mais plural e principalmente assertiva. Fazem
parte dessa fase as seguintes ferramentas: Workshops de Cocriacdo, Brainstorms,

Carddpios de Ideias e Matriz de Posicionamento.
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Por fim temos a fase de Prototipacdo que consiste em tornar a ideia tangivel para
que assim possam se validar as propostas. De acordo com Miranda et al. (2012) a
prototipagcdo é um grande instrumento de aprendizagem sob duas Oticas: da equipe do
projeto e do usudrio final. Na primeira, segundo o autor: “ao dar forma a ideia € preciso
elabord-la com mais detalhes, aumentando os niveis de fidelidade da solucdo ao longo
do processo” (MIRANDA et al. 2012, p.122) e na segunda, ainda segundo o autor: “Ao
interagir com o modelo criado, em diferentes niveis de contextualidade, o usudrio pode
avalid-lo e fornecer insumos para sua evolucao e aperfeicoamento” (MIRANDA et al.
2012, p.122). Portanto, a fase de prototipagdo permite a selecdo e o refinamento de
ideias mais assertiva, valida solugdes, antecipa problemas, reduz riscos e otimiza gastos.
A reflexdo do autor sobre a importancia da prototipacao tanto na 6tica da equipe quanto

na 6tica do consumidor, pode ser representada no esquema abaixo:

Figura 2: Aspectos da fase de prototipacao.
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FONTE: Design Thinking: inovagdo em negdcios | Mauricio Vianna... [et al.]. - Rio de Janeiro: MJV
Press, 2012. 162p

Todos os servicos da Fluxos foram construidos e embasados na abordagem de
Miranda (et al. 2012) do Design Thinking para o mundo dos servigos/negdcios. Foram
desenvolvidos quatro fluxogramas, um representando a metodologia macro e os demais,
a aplicacdo dessa metodologia em cada servico proposto. Vale salientar que essas
metodologias sdo totalmente abertas e horizontais e vao se adequar a realidade e

necessidade de cada projeto.



Figura 3 - Fluxograma da Metodologia Projetual Macro de Aplicacao dos Servicos.

FONTE: Produg@o do préprio autor.

Figura 4 — Metodologia Projetual do Servico de Branding
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FONTE: Producéo do préprio autor.
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Figura 5 - Metodologia Projetual do Servico de Gestdo de Midias Digitais
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FONTE: Producdo do préprio autor

Figura 6 - Metodologia Projetual do Servico de Producéo Publicitéria.
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5. PLANEJAMENTO DE IMPLANTACAO

O processo de implementagao da Fluxos Design Colaborativo dentro do mercado
local foi pensando em quatro etapas: Sessdes de Sensibilizacdo para o Design, Criacdo
da Rede de Parcerias, Execucdo Experimental de Servicos e Lancamento. De forma
cronoldgica a execug@o dessas etapas tem o objetivo de aos poucos fortalecer a imagem
de marca da empresa e dar visibilidade as propostas inovadoras que 0s servigos se
propdem. O planejamento se dividiu em periodos que variam de dois a quatro meses até

a chegada do lancamento onde a marca entdo passa a atuar no mercado.

Tabela 2:Planejamento de implementacao da marca.

ETAPA PERIODO ACAO/OBIJETIVO TAREFAS

Criagdo de um ciclo de
Quatro palestras
abordando temas
relacionados ao Design
Thinking e aos trés servigos

iniciais da empresa com o D Eaies es
SESSOES DE o . custos para a execugdo
intuito de demonstrar ao

SENBILIZACAO Quatro meses dos eventos. Ampla

ibli il
PARA O DESIGN U1 i RIS divulgacdo nas redes
estudantes e professores as sociais

metodologias da empresa
suas aplicagoes, seu
diferencial e sua
contribui¢do para o
contratante.

Divulgacdo da proposta nas
midias sociais em forma de
banco de dados através de
formularios eletronicos.
Reunides com 0s
interessados para a
apresentac¢do da proposta e
fechamento definitivo das

Criagdo do formuldrio
eletrénico. Estudo de

CRIACAO DA REDE custos para a execugao

Doi ias. .
DE PARCERIAS Ol meses pa.rce.rlas O ObjetIVF) da reunido final e
principal e reunir . =
Lo . ampla divulgagdo nas
profissionais de diversas .
X . . redes sociais.
areas da Economia Criativa
da cidade que estdo
iniciando seus trabalhos e
estdo buscando um
espago/plataforma para a
divulgagdo do seu trabalho.
Corp as parcerias fechadas B o GEbED
serdao executadas os .
rimeiros servicos com o PESRL (10 PEH
EXECUCAQ Quatro meses iF;tuito de criar ugm equeno Thinking de acordo
EXPERIMENTAL ° pequen com cada tipo de
portfélio para a divulgacdo .
. servigo a ser
dos Servigos dos

executado.

profissionais, da Fluxos e
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das empresas.

LANCAMENTO - Lancamento da  Fluxos | Estudo de custos para
Design Colaborativo em | execucgdo do eventoe
todas as plataformas | ampla divulgagdo nas
digitais. Pequeno evento. redes sociais.

FONTE: Producio do préprio autor

6. FICHAS DE ESPECIFICACAO DOS SERVICOS

BRANDING

AcOes sistematicas de carater interdisciplinar que tem
como objetivo principal estabelecer imagens,
T3 X3 T\l Percepcdes e associagdes as quais o consumidor se
relaciona com um produto ou empresa, ou seja, € a
gestdo da marca através dos diversos pontos de contato
afetivo vivenciado pelo usuario.

BRAND BOOKS: Compilado de todos os aspectos
tangiveis e intangiveis da marca e uma série de
propostas estratégicas para melhorar o posicionamento
e a eficacia da percepg¢ao da marca pelo seu publico
potencial.

SUBSERVICOS

REBRAND: Servico de reposicionamento da marca com
ferramentas de Branding que auxiliam a configurar as
possiveis mudangas nos aspectos tangiveis e intangiveis
de uma marca e como melhor aplica-las para que sejam
percebidas e bem aceitas pelo seu publico potencial.

INVESTIMENTO INICIAL
RS 450,00




CARACTERISTICAS GERAIS

SUBSERVICOS

INVESTIMENTO INICIAL

GESTAO DE MIDIAS

DIGITAIS

Busca a elevacdo do grau de presenca das marcas e
designers nas plataformas digitais através de uma série
de estudos e andlises métricas para se chegar a
melhores estratégias para melhorar o posicionamento
virtual do contratante e adequd-lo as midias sociais
mais interessantes para o mesmo e para seu publico.

GESTAO DE MIDIAS SOCIAIS: servico de geréncia de
postagens nas principais midias sociais.

DESIGN DE SITES: elaborac¢ado de layouts modernos
com finalidade de apresentar principalmente a imagem
institucional da marca ou designer.

ANALISES  METRICAS:  estudos que  visam
principalmente conhecer tendéncias e habitos do
publico em potencial das marcas e designers para
elaboracdo e implementacdo de estratégias que
possam atingir esse cliente da melhor formar e fideliza-
lo

RS 350,00
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CARACTERISTICAS GERAIS

SUBSERVICOS

INVESTIMENTO INICIAL
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PRODUCAO PUBLICITARIA

Criacdo de conteudo em midias diversas (fotografia e
audiovisual, por exemplo) para melhor promogao das
marcas e designers e que contem principalmente
histdrias atrativas aos olhos do consumidor.

CONSTRUCAO DE CONCEITOS PARA CAMPANHAS
PUBLICITARIAS EM MEIOS DIGITAIS: fundamentadas no
posicionamento da marca ou designer e nas analises
métricas com o intuito de construir uma publicidade
mais focada e mais eficaz.

EXECUCAO DE ENSAIOS FOTOGRAFICOS: (Lookbook/
Editorial) focando sempre na busca de novas histdrias e
novos olhares e gerando um contelddo que se enquadre
em todas as necessidades do contratante.

PRODUCAO PUBLICITARIA EM MIDIAS AUDIOVISUAL:
de carater institucional ou fashion filme com o objetivo
de trazer o consumidor para mais proximo da proposta
da marca ou designer, de seus conceitos e suas ideias
(Fashion Filme) assim como mostrar para o consumidor
0 qué esta por tras da marca ou designer, os bastidores
também os valores e o posicionamento da marca dentro
da sociedade (Videos Institucionais).

RS 250,00
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7. CONCLUSAO

A proposta de servigos e gestdo da Fluxos Design Colaborativo apresenta um
carater inovador e introduz no contexto das empresas de Marketing e Comunicacdo de
moda local novas perspectivas para se gerir e aplicar solugdes para demandas nessas
areas. Trazer para o Design de Servicos as metodologias do Design Thinking possibilita
uma vis@o mais ampla dos problemas para se obter solu¢des mais eficazes. Essa
abordagem condiz com o perfil do consumidor atual que estd cada vez mais consciente e

que quer ter vez e voz principalmente nas redes sociais.

A moda, um campo conhecido por sua efemeridade, passa por um momento de
autoandlise onde modelos de producdo e de consumo estdo sendo repensados e isso
reflete totalmente na forma de promog¢do desses produtos. As marcas autorais inseridas
no modelo de Economia Criativa e publico alvo da Fluxos, apresentam um campo fértil
para a atuacgdo dos servigos. Elas representam uma nova classe empreendedora local que
ver na criatividade, no Design, no trabalho colaborativo e na horizontalidade uma

possibilidade de crescer de forma sustentavel.

Por fim essa proposta de servico demonstra como o Design pode contribuir para
outras dreas com suas metodologias e abordagens. Possibilita ao designer enxergar que
sua atuagdo ndo se restringe apenas a produ¢do de produtos tangiveis e sim e cada vez
mais ao intangivel, a experiéncia o grande paradigma do consumo nos dias de hoje. A
Fluxos une todos esses conceitos e se condensa em uma empresa que busca através da
horizontalidade e da colaboragcdo o crescimento mutuo com seu cliente a os resultados

mais inovadores.
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ANEXO I - ROTEIRO PARA ENTREVISTA COM EMPRESARIOS.

1. DADOS DA EMPRESA:

1.1 Nome da Empresa:

1.2 Periodo de atua¢dao no mercado:

1.3 Setor (vestuario, acessorios...):

1.4 Publico Consumidor:

1.5 Posicionamento:

1.6 Forma de venda do produto (online ou loja fisica/ varejo e/ou atacado)

1.7 Sua empresa esta presente nas midias sociais digitais? Quais e quais vocé
considera mais importantes?

2. CONHECIMENTOS A CERCA DE MARKETING E PUBLICIDADE:

2.1 Defina Marketing.

2.2 Defina Publicidade.

2.3 Vocé consegue visualizar diferencas entre Marketing de Publicidade?

2.4 Na sua empresa como estdo organizados os setores de Marketing e
Publicidade?

2.5 Vocé considera as ferramentas do Marketing e da Publicidade importantes para
a promocao do seu produto?

2.6 Como vocé visualiza o trabalho do Marketing e da Publicidade dentro da sua
empresa?

2.7 Quanto a empresa investe nesses setores por més?

2.8 Vocé considera ser mais vidvel o setor implantado dentro da prépria empresa
ou terceirizado?

2.9 Quais os maiores desafios que a empresa enfrenta com relagdao ao Marketing e
a Publicidade?

3. EXPERIENCIAS ANTERIORES COM AGENCIAS DE PUBLICIDADE

3.1 A empresa ja teve experiéncias com agéncias de marketing e publicidade?

3.2 Como foi a experiéncia, quais os prés e contras?

3.3 Como foi o servigo esperado e o servido percebido?

3.4 Que tipo de servico foi contratado?

3.5 A empresa ainda se utiliza desse servico? Se ndo, relate o motivo do
cancelamento.

3.6 Que investimento vocé fez para a contratacdo desses servicos?

3.7 De que forma se chegou até essas empresas?

3.8 Elas eram especialistas no mercado de moda?

3.9 Como era a rotina de trabalho entre sua empresa e a agéncia?
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3.10 Que aspectos essas empresas precisam aprimorar em suas atuagdes no

mercado, mais especificamente no mercado de moda?
4, INVESTIGACAO DE NECESSIDADES E EXPECTATIVAS

4.1 Um servigo de Marketing e Publicidade especializado em moda e formado
apenas por designers de moda é um atrativo para sua empresa?

4.2 Como vocé diferencia o Marketing e Publicidade de moda do convencional?

4.3 Quais suas expectativas a cerca de um servico de Marketing e Publicidade
especializado em moda?

4.4 Vocé visualiza alguma empresa da cidade que ofereca essa proposta? Se sim,
quais?

4.5 Quais servicos seriam mais interessantes para a realidade da sua empresa, cite

pelo menos quatro.

4.6 O trabalho colaborativo é interessante para sua empresa? Ha experiéncias
colaborativas anteriores?

4.7 De zero a cinco, qual o grau de importancia desses servigcos para sua empresa
(onde zero representa nenhuma importancia e cinco representa muita
importancia) Branding, Plano de Marketing, Social Media e Produgdo
Publicitdria. Quais outros servigos vocé considera muito importantes?

5. INVESTIGAGAO DE VALORES

5.1 Quanto vocé pagaria em média para a execucao dos seguintes servicos:
Branding, Plano de Marketing, Social Media e Producgao Publicitaria.

5.2 Considera interessante um pacote com todos os servigos ou possibilidade de
personalizar quais sdo mais adequados a realidade da empresa?

5.3 Quanto a empresa estaria disposta a pagar por um pacote com todos esses
servigos?

6. MENSURACAO DE RESULTADOS (antes de iniciar as perguntas desse tépico
comeco explicando o que sdao métricas)

6.1 A empresa trabalha ou ja trabalhou com andlise de métricas?

6.2 Vocé considera a analise de métricas importante para a melhoria do
desempenho do Marketing e da Publicidade da empresa?

6.3 De que forma a empresa espera receber essas andlises? (Relatério,
apresentacao de slides, graficos).

6.4 Como a empresa se utilizaria dessas analises para melhorar seu servi¢o?

7. CONHECIMENTOS SOBRE CODESIGN, GESTAO HORIZONTAL E TRABALHO
COLABORATIVO.



7.1 Vocé sabe o que é Codesign?

7.2 Vocé sabe o que é uma Gestado Horizontal?

7.3 Vocé sabe o que é Trabalho Colaborativo?

7.4 Vocé ja teve alguma experiéncia com as atividades relatadas acima?
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DESIGN COLABORATIVO



APRESENTACAOQO 5

painel de conceito 6
painel de comportamento 7
painel de mercado 8
painel de demanda 9
painel tecnoldgio 10
painel de cendrio de uso 11

PROJETO DE SERVICO 12
RELEASE 13

DIFERENCIAIS DO SERVICO
metodologia macro 15

BRAND I NG 16

producdo publicitdria 18
GESTAO DE MIDIAS DIGITAIS

fluxograma 21

PRODUCAO PUBLICITARIA 22
fluxograma 24

ESTRATEGIAS DE

IMPLATACAO 25
| DENT | DADE VISUAL 26
marca 27

paleta de cores 27

|l ogo 27

variacodoes 27
painel de identidade 28
papelaria 29

variacdo papelaria 30
peca publicitdria 32
site 33

facebook 35

instagram 37

PROTOTIPOS 36




A Fluxos € uma empresa de Design Colaborativo que busca afravés do Design a solucdio de problemas
enfrentados por designers e empresas de moda na esfera da Comunicagdo e do Marketing. Sua gesfdio e
seus servicos sao pautados na horizontalidade, uma forma inovadora de pensar estruturas empresariais e
servicos. Seu principal diferencial € frazer o confratante para o projeto e tomd-lo parte do mesmo como um
cocriador buscando solucoes mais eficientes. Horizontalidade, Colaboracao, Inovacao e Eficdcia sao as
palavras chaves que definem os servicos da Fluxos. O conceito horizontal de gestao, que estd diretamente
igado as metodologias do Design Thinking, guia o formato de prestacao desse servico focado inicialmente
na Comunicacdo e Markeling de moda, mas pode futuramente abranger outras dreas que permeiam o
campo do Projeto de Design. Sempre conectadla e se adaptando as novas midias e ferramentas que a infer-
net dispde e compreendendo que a mesma é um campo de grandle importéncia para se desenvolver agoes
nessas dreass e beneficiar-se ao mdéximo com o que ela pode nos oferecer de forma diferenciada e sustentével.
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Google Analytics

Anywhere. Anytime.










Os servicos propostos pela Fluxos foram pensados a parir de demandas analisadas em cima de en-
frevistas com empresas e designers enquadradas no modelo de Economia Criativa. O objetivo prindi-
pal dessas entrevistas foi conhecer melhor esse possivel piblico alvo e delimitar as melhores formas de
se chegar afé ele, de apresentar nossa proposta e principalmente fidelizé-lo. Também se teve como ob-
iefivo afravés das entrevistas estudar quais ferramentas e métodos do Design Thinking se enquadram
melhor para sua redlidade e para a melhor eficéicia denfro do contexto do projeto. Inicialmente sercio
oferfados frés servicos: Branding, Gestao de Midias Digitais e Producdao Publicitaria. Essas trés propos-
fas se infegram entre si e visam melhorar posicionamento da marca ou designer no viés da Comunica-
cdio e do Marketing. O Branding como a ferramenta de planejomento, a Producao Publicitéria como

meio de execuctio e a Gestado de Midias Digitais como espaco para aplicacdo e monitoramento.




fesenciais dlo Service

GESTAO HORIZONTAL

TRABALHO COLABORATIVO

DESIGN THINKING

REDE DE PARCERIAS










CARACTERISTICAS GERAIS

Acoes sistemdticas de cardter inferdisciplinar que fem como objefivo principal  estabelecer ima-
gens, percepcoes e assodacoes as quais o consumidor se relaciona com um produto ou empresa,
ou seja, € a gestco da marca afravés dos diversos pontos de confato afetivo vivenciado pelo usudirio.

SUBSERVICOS

BRAND BOOKS: Compiladodetodososaspectostangiveiseintangiveis da marcae umasériede propostas
estratégicas para melhorar o posicionamento e a eficécia da percepgdio da marca pelo seu publico potencial.

REBRAND: Serico de reposicionamento da marca com ferramentas de Branding que  au-
xiiam a configurar as possiveis mudangas nos aspectos fangiveis e infangiveis de uma  mar-

ca e como melhor aplicé-las para que sejom percebidas e bem aceitas pelo seu publico potencial.




Pesquisa

Exploratoria

Sessao Generativa

= BRANDIN G

Workshop de
Cocriacao






gestae do midial digitals

CARACTERISTICAS GERAIS

Busca a elevacdao do grau de presenca das marcas nas plataformas digitais através de uma série de estu-
dos e andlises métricas para se chegar a melhores estratégias para melhorar o posicionamento virtual do
confratante e adequd-lo as midias sociais mais interessantes para o mesmo e para seu publico.

SUBSERVICOS
GESTAO DE MIDIAS SOCIAIS: servico de geréncia de postagens nas principais midlias sociais.

DESIGN DE SITES: elaboracco de layouts modernos com finalidade de apresentar principalmente @
imagem institucional da marca ou designer:

ANALISES METRICAS: estudos que visam principalmente conhecer fendéncias e hdbitos do publico em
potencial das marcas e designers para elaboracdo e implementacdio de estratégias que possam atingir

esse cliente da melhor formar e fidelizd-lo.




GESTAO DE
MIDIAS DIGITAIS

Workshop de Matriz de
Cocriacao [Posicionamento







CARACTERISTICAS GERAIS

Criagdio de confetdo em midias diversas (fotogratia e audiovisual, por exermplo) para melhor promocco
das marcas e designers e gue contern principalmente histérias atrativas aos olhos do consumidor.

SUBSERVICOS

CONSTRUCAO DE CONCEITOS PARA CAMPANHAS PUBLICITARIAS EM MEIOS DIGITAIS: fundamen-

fadas no posicionamento da marca ou designer e nos andilises métricas com o infuito de construir uma
publicidade mais focada e mais eficaz.

EXECUCAO DE ENSAIOS FOTOGRAFICOS: (Lookbook/ Editorial) focando sempre na busca de novars
historias e novos olhares e gerando um conteddo que se enquacdle em todas as necessidacdles do contra-
tante.

PRODUCAO PUBLICITARIA EM MIDIAS AUDIOVISUAL: de cardter institucional ou fashion filme com o
objetivo de trazer o consumidor para mais proximo da proposta da marca ou designer, de seus conceitos

e suas ideias (Fashion Filme) assim como mostrar para o consumidor o qué esté por trds da marca ou
designer, os bastidores fambém os valores e o posicionamento da marca dentro da sociedade (Videos Ins-
fitucionais).




Pesquisa Exploratdria

Pesquisa DESK

Caderno de Sensibilizacao

Sessoes Generativas

PRODUCAO
PUBLICITARIA

Cardapio de
Ideias

Brainstorm



estategial de implasitacie

SESSOES DE SENSIBILIZACAO
PARA O DESIGN

CRIACAO DA REDE
DE PARCERIAS

EXECUCAO EXPERIMENTAL

LANCAMENTO
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0 sobra lookbook contato

GABRIELA
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GABRIELA

'h}a inicio sobre lookbook contato

Gabriela Fiuza, marca de moda autoral, traz ao mercado cearense pegas
que unem a tradicdo do croché ao design em pecas sofisticadas e
atemporais. Surgiu de insigths da designer. homénima da marca.
durante a infancia na cidade de Jijoca. onde a mesma teve seu primeira
contato com o croché.

Surgia. entdo, avontade de trabalhar com aquela atividade artesanal
que se consolidou em sua marca de vestuario durante a graduacdo em
Design de Moda.

Traz o movimento Slow Fashion como guia de sua gestao. Procura, de
forma sustentavel, mostrar ao mercado de moda local as possibilidades

que o artesanato pode trazer para o vestuario, agregando valor ao
produto e, acima de tudo, valorizando a mao de obra dos artesaos
envolvidos no processo.

0 ponto de partida do seu processo criative & um olhar inovador para o
fazer manual gue se expressa em [ooks de shapes modernos com
texturas e formas diferenciadas.

Além do croché, trabalha com tecidos em fibras naturais como linho e
seda. A marca também coferece servigos de atelig, produzindo pecas
unicas carregadas de identidade regional e modernidade.
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