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RESUMO

A realidade aumentada (RA) ¢ uma tecnologia que une elementos virtuais ao plano real, a fim
de transmitir uma nova informag¢ao de forma ampliada. Sua aplicagdo pode ser feita por meio
de tablets, smartphones e projetores. A RA tem sido utilizada em muitas areas, dentre elas, a
moda. O streetwear ¢ uma nicho dentro da moda que se refere a indumentaria das ruas,
proveniente dos movimentos underground nascidos na California, nos anos 80. Este trabalho
tem como objetivo desenvolver uma proposta de experiéncia com o uso da RA, no contexto
do streetwear, por meio de um provador virtual € que promova uma interagdo com o publico.
Foi utilizada a metodologia do design thinking a fim de obter uma compreensdo da proposta
do projeto do provador virtual e como seu funcionamento se dard. Este projeto permite a
apresentacdo a futuros clientes, visando inova¢do no mercado. A importancia do design
grafico para a execucdo deste projeto definindo sua identidade visual, dentro do contexto da
cultura streetwear, alia-se a um uso da RA para uma funcionalidade pratica e com uma

perspectiva de mercado interessante.

Palavras-Chave: design; realidade aumentada; streetwear.



ABSTRACT

Augmented reality (AR) is a technology that brings virtual elements to the real plane to
transmit new information in a larger way. Its application can be done through tablets,
smartphones and projectors. RA has been used in many areas, among them a fad. Streetwear
is a niche within fashion that refers to street clothing, originating from underground
movements born in California, in the 80s. This work aims to develop a proposal for
experience with the use of AR, in the context of streetwear, through a virtual dressing room
that promotes interaction with the public. It was to use the design thinking methodology in
order to gain an understanding of the virtual fitting room project proposal and how it works.
This project allows the presentation to future clients, managing innovation in the market. The
importance of graphic design for the execution of this project, defining its visual identity
within the context of streetwear culture, combines with the use of AR for a practical practice

and with an interesting market perspective.

Keywords: design, augmented reality, streetwear.
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1. INTRODUCAO

As tecnologias digitais vém se desenvolvendo de forma exponencial nos tltimos anos.
Desta forma, métodos de interagdo entre homem e maquina surgem, criando intimeras
possibilidades de uso para diversas areas. Embasado nisso, a realidade aumentada (RA) ¢
criada para estreitar o contato do que ¢ digital com o mundo fisico.

Segundo publicado na Harvard Business Review' (POTTER, 2019), os gastos com
tecnologia de RA alcangaram US$60 bilhdes, investidos em 2020, e nos proximos anos o uso
da realidade aumentada afetarda empresas em todos os setores € muitos outros tipos de
organizagdes, de universidades a empresas sociais. Com isso a RA vem se difundindo em
diversos setores, sendo o marketing um dos que mais aproveita este recurso.

Cada vez mais a interatividade com o publico tem se tornado necessaria para a venda,
dessa forma, o ramo da moda, em sua amplitude e grandiosidade, enxergou na RA uma
ferramenta visiondria para o setor, utilizando esta tecnologia em desfiles para ampliar a
interagdo, como nos desfiles da BRIFW (Brasil Immersive Fashion Week). A RA tem sido
aplicada, também, em eventos como provador virtual € como uma experiéncia visual.

Uma subcategoria dentro da moda, que vem tomando propor¢des maiores do que ja
havia, ¢ o streetwear, que se refere a moda e indumentdria das ruas proveniente de
movimentos underground, nascidos na California, na década de 1970.

O streetwear nao surgiu apenas em um local especifico, mas foi uma juncao do
crescimento da cultura urbana em diversos paises como nos EUA, Japao e regides da Europa.
Mesmo assim, a origem do streetwear geralmente ¢ creditada a cena de skate e surf da
California. Entdo, em meados da década de 1980, o californiano Shawn Stussy, considerado
pioneiro no movimento streetwear, estava sempre atento as expressdes culturais que
aconteciam na época e tinha fortes referéncias da cultura punk, o que o inspirou a criar sua
marca chamada Stussy’. Marcas conceituadas de streetwear, tais como a Obey’, de Shapard
Farey, Supreme’, Neighborhood’, A bathing Ape (BAPE)’ no Japdo, entre outras,

contextualizam suas vivéncias urbanas na moda.

! https://hbr.org/2017/11/why-every-organization-needs-an-augmented-reality-strategy
2 https://www.stussy.com/

? https://obeyclothing.com/

* https://www.supremenewyork.com/

5 https://www.neighborhood.jp/

® https://bape.com/
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A érea da RA ¢ um ramo deveras visiondrio e tende a crescer a cada dia que passa,
apontando para uma tendéncia global da qual empresas, de diversos segmentos, adotardo tal
tecnologia. Esta ¢ uma area inovadora do design que se alia as diversas outras dreas como
arquitetura, design de experiéncia, motion design e produ¢do musical.

O uso da RA, além de atrair o publico para o produto, proporciona, de forma Unica,
experiéncias visuais e sonoras aqueles que interagem com ela. Geram, assim, ndo somente
uma estratégia de marketing, mas também um contato direto com as pessoas. A experiéncia
com o usudrio, sem duvida, ¢ a matéria-prima da estratégia de marketing atualmente. Além
disso, o design da informacdo ¢ um aliado na constru¢do de uma comunicacdo eficiente.
Sabendo disso, a RA possibilita proporcionar experiéncias sensoriais das quais o usudrio
interage fisicamente com um produto digital.

Por conta disso, pode-se utilizar a RA como ferramenta estratégica de interagdo com o
publico, focada no ramo da moda. Para este projeto, foi desenvolvida a seguinte pergunta de
pesquisa: como a realidade aumentada, junto do design grafico, através de experiéncias
visuais, pode contribuir para o mundo da moda, mais especificamente com o streetwear?

A questao principal para este trabalho ¢ como a realidade aumentada, junto do design
grafico, através de experiéncias visuais, pode contribuir para o mundo da moda, mais
especificamente com o streetwear. A RA possibilita que os usuarios tenham uma experiéncia
digital com o streetwear de forma interativa, podendo ser utilizadas estratégias do marketing
digital em eventos e pop up stores para criar, assim, um storytelling sobre streetwear. Junto
disso, pode ser utilizada a metodologia de design thinking para criar uma experiéncia do
usuario e apresentar a cultura streetwear e quais as solugdes de design aplicadas a ela.
Contudo, o esfor¢o contra o preconceito, a marginalizagdo e a falta de conhecimento sobre
streetwear ainda esta presente neste contexto e a necessidade de agdes que promovam o estilo

e a cultura se fazem por demais necessarias.

1.2 Objetivos
1.2.1 Objetivo geral

Desenvolver um prototipo de realidade aumentada, no contexto da moda streetwear.
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1.2.2 Objetivos especificos

e Apresentar a cultura streetwear e quais as propostas de solu¢des de design aplicados a
ela;

e Entender como a realidade aumentada pode ser utilizada para uma melhorar a
experiéncia do usuério do streetwear;

e Analisar o conceito do design thinking € como pode ser aplicado nos projetos de

realidade aumentada.

1.3 Justificativa

O streetwear surge na atualidade como um importante nicho dentro da moda. Ela esta
relacionada com a indumentéria dos movimentos de rua underground nascidos na California,
nos anos de 1970 (COSTA, 2016). Com o passar dos anos, ficou claro que os movimentos
surgidos na rua também fazem parte da cultura popular, assim o streetwear ganhou o status de
moda, com diversas marcas utilizando o estilo para vender seus produtos e servicos (04 NTS
Talks, 2019). No entanto, ainda se verifica preconceito e marginalizagdo com o streetwear;
iniciativas e agdes se fazem, por demais necessarias, para promover o estilo neste contexto.

Sendo assim, a RA foi apresentada como uma solugdo para este projeto. Além de sua
aplicabilidade e de ser uma tecnologia visionaria (PORTER e HEPPELMANN, 2017), une os
interesses comuns com o ramo da moda e do streetwear, podendo ser aplicada diretamente no
contexto da rua. Uma boa experiéncia pode transformar a percepg¢do da sociedade sobre algo e
utilizar a RA para provocar isto, pode desencadear uma visdao mais positiva dos diferentes
estilos que surgem na rua.

A metodologia selecionada foi o design thinking, em conjunto com o design, voltado
para a experiéncia do usudrio, por se tratar de uma metodologia solida e funcional em projetos
de grande escala, ja aplicada por diversas vezes em situagdes de marketing, como solugdo de
um problema de comunicagao.

Este trabalho foi motivado pelo interesse do pesquisador em unir areas de
conhecimento distintas, mas que se complementam: design, moda, RA e marketing. A moda
como expressdo, mais especificamente o streetwear, vem se tornando importante em nossa
sociedade. A RA, uma tecnologia que facilita a unido da realidade com o virtual, tem sido
muito utilizada como ferramenta de marketing. Quando aplicadas juntas, podem oferecer

experiéncias Unicas aos usudrios, dessa forma potencializando ambas.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1. Realidade Aumentada

A RA ¢, basicamente, uma transformag¢ao de dados em imagens ou animacgdes que sao
sobrepostas no mundo real, por meio de dispositivos tecnoldgicos. Diferentemente da
realidade virtual (RV) que tem como objetivo a imersdo do usudrio no mundo virtual, a RA

tras o mundo virtual para o mundo real, servindo como ponte.

O avango da tecnologia e da multimidia e a busca por métodos inovadores levaram
pesquisadores a desenvolverem e a experimentarem um novo sistema de
visualizagdo de informagdo. Denominado de Realidade Aumentada (RA), este
sistema ¢ resultante da evolugdo da chamada Realidade Virtual (RV) (ROMAO &
GONCALVES, p.23, 2013).

Figura 1. Exemplo de aplicacdo da tecnologia de RA.

Experience AR

&Y MICHAEL €. PORTER ANG 3n
fundatmentay

"‘;:f;::: the wealth of 3
| Lvailable tous and \\\e§
Which we apply . Wiy

| dimensional, the xich,
\ inform our decisions:
| trapped on two-dimg
\ screens. This gul\fbe
| digital worlds \imite
| advantage of the ¢
| and insights prody
| connected produs

\ \\ i

Fonte:https://hbr.org/2017/11/why-every-organization-needs-an-augmented-reality-strategy ?ab=seriesnav-spotlig
ht

Como demonstrado acima na Figura 1, apds o usuario ter escaneado um coédigo QR
contido na revista, as imagens 3d surgem, exemplificando um processo de montagem
industrial.

A realidade aumentada ¢ uma evolugdo da conhecida tecnologia de realidade virtual.
Enquanto a RV tem como objetivo a imersdo do usuario em um ambiente virtual, de
tal forma que elementos e ocorréncias do mundo real precisam ser impedidos de
interferir no mundo virtual a fim de que a sensa¢do de imersdo do usudrio nio seja
prejudicada, a RA integra as informacdes virtuais ao ambiente fisico. (TORI,
Romero. 2009).
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A aplicacdo do RA pode funcionar de diversas maneiras, sendo empreendida tanto
como funcionalidade para facilitar a vida humana, como utilizada para promover experiéncias
sensoriais. Ambas as formas podem explorar a RA e aplica-la de maneiras cada vez mais

inovadoras.

A realidade aumentada, um conjunto de tecnologias que sobrepde dados e imagens
digitais ao mundo fisico, promete preencher essa lacuna e liberar recursos humanos
inexplorados e exclusivos.(PORTER e HEPPEIMANN, 2017, traduzido).

Dentro do design, essa tecnologia pode ser aplicada juntamente com o marketing
digital, servindo como estratégia de marketing. O design, dentro de um projeto de RA, ¢
responsavel, principalmente, pela interacdo visual do projeto com o usuario.

Hé diversos exemplos de aplicagdo da realidade aumentada, como o ja conhecido
aplicativo, chamado Pokémon Go, que exemplifica, na pratica, muito bem o conceito de RA.
Ha também o projeto da propria Google, o Google Glass, que consiste no uso de um 6culos
que permite a interacdo dos usudrios com diversos conteidos em RA, além de tirar fotos a
partir de comando de voz, enviar mensagens instantaneas e realizar videoconferéncias. E
também, ainda que de forma simples, os filtros do instagram e snapchat sdo exemplos claros
da aplicagdo desta tecnologia, sendo utilizados por grandes empresas como a Gucci, que
langou um ténis nomeado de Virtual 25 que s6 pode ser visto através de seu filtro.

No cenario nacional, foi aplicada uma estratégia de vendas utilizando a RA para
promocao na empresa de calcados Havaianas, que disponibilizou, de forma virtual, alguns
calgcados de seu catdlogo para que, mediante o uso de seu aplicativo, o usuario pudesse
experimentar o produto, mediante uma aplicacdo virtual com a cadmera de seu celular
apontada para os pés.

O surgimento da RA ¢ anterior a 1999, com tentativas de juntar o real e o virtual
através do “AR toolkit” que permitia que os desenvolvedores criassem aplicativos de RA sem
precisar criar seu proprio sistema de rastreamento (KATO & BILLINGHURST, 1999). O
tema de RA existe ha mais de quarenta anos, porém recentemente esta se transformando em
um topico recorrente na pesquisa académica, principalmente pela revolucao tecnologica que

vem ocorrendo (AZUMA, 2016).
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Figura 2. Exemplos de aplicagdes do AR Toolkit.

fonte: https://www.cs.vu.nl/~eliens/manuals/art-pc211/ART-PC2.11.htm

Uma iniciativa importante foi tomada pela empresa Metaio, dedicada na criagdo de
solugdes para RA, concebida pela Apple em 2003, e que hospedou as maiores conferéncias
anuais de tecnologia focada em RA (Figura 3). Na mesma época, o uso de RA em celulares e
tablets surge pela empresa The HITLab New Zeland, que desenvolveu e demonstrou um jogo
de ténis com RA, em que dois jogadores, cada um com um smartphone, utilizavam seus
aparelhos como raquetes para rebater a bola virtual (figura 4) (Henrysson, Billinghurst, &
Ollila, 2005). Em 2009, o EyePet utilizou o sistema do Playstation 3 da Sony e o sistema de
camera EyeToy para adicionar um animal de estimagao virtual na sala de estar do espectador

(figura 6).

Figura 3. Uso da tecnologia de RA em evento da Metaio

fonte: http://itersnews.com/?attachment id=54726
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Figura 4. Demonstracdo do jogo de ténis em RA pela empresa The HITLab New Zeland

fonte:
https://www.researchgate.net/figure/Wellington-Zoo-Mobile-AR-campaign-Printed-AR-Advertisement-left-Virtu
al-Zoo-Animal fig5S 221026023

Fonte: https://www.pharaohshop.com.br/ps3-eyepet-usado-diversos2

No entanto, com o recente aumento de desenvolvimento em sistemas de RA, muitos
aspectos evoluiram. Atualmente, os recursos de AR sdo integrados a populagdo, lares, redes

sociais (Snapchat e Facebook Messenger) e operando sistemas (i0S, Android e Windows 10).
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2.1.1 Aplicagdes da RA ao Mercado

Ha diversas formas de utilizar a RA, nos dias atuais, e suas principais formas de
aplica-la estdo associadas a publicidade e comerciais, entretenimento ¢ educagdo, area da
saude e em dispositivos méveis (smartphones) (CARMIGNIANI et al., 2011).

Por conta da grande aceitacdo social na aplicagdo de jogos, a RA, nos dispositivos
moveis, vem se destacando. Isso ocorreu porque a tecnologia RA ¢ de facil aplicagdo para o
usuario comum, sem restrigdes, potencializando o uso desta implementagdo no mercado. A
tecnologia e as aplicagdes da RA estdao consolidadas atualmente, indo além das necessidades
da industria e chegando aos consumidores, que podem aplicar a RA em seu cotidiano.

Apbés uma pesquisa que analisou os investimentos em RA, de 2017 a 2020, foi
constatado que o ramo automobilistico ¢ o maior investidor da area, ocupando esta lideranga
desde 2017. Em seguida, surge o ramo de tecnologia, midia e telecomunicagdes que, a partir
de 2017 elevou seus investimentos em RA, atingindo os mesmos patamares de investimento
que a industria automobilistica em 2020 (PWC 2017 GLOBAL DIGITAL IQ SURVEY,
POTTER, 2017).

O investimento em RA vem crescendo a cada ano, como demonstra o grafico feito

pela Harvard Business Review, que representa o periodo de 2016 a 2021.

Figura 6. Grafico demonstrativo do crescimento projetado da RA

AR Headsets Take Off

Projected growth in augmented reality headset unit shipments worldwide (in millions)

30

| .
5
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AUGMENTED AND VIRTUAL REALITY HEADSET TRACKER
FROM "2 ENTED REALITY IN THE REAL WOF

BY HARVARD BUSINESS REVIEW STAFF, NOVEME

-DECEMBER 2017 HBR.ORG

Fonte: https://hbr.org/2017/11/why-every-organization-needs-an-augmented-reality-strategy

Ainda no mesmo estudo da Harvard Business Review, foi pesquisado o porcentual de

desenvolvedores criando experiéncias em RA, em cada categoria. Foi revelado que o maior
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percentual de aplicagdes da tecnologia de RA ¢ em aplicagdes como manuais de instrugdes,
servigos de inspegdes, orientacdo remota e “customer self-service”, representando em média
19% dos investimentos da area. Em seguida surge a area de manufatura com uso em atividade
de garantia de qualidade, instru¢cdes de montagem e painéis de desempenho, ocupando, em
média, 17% dos investimentos. Somente apds essas duas areas, surgem os investimentos no
uso da RA em marketing e design. No marketing a RA foi citada para apresentagcdo de
produtos e demonstrativos (demos), propaganda e otimizagdao do varejo correspondendo, em
média, a 16% dos investimentos. O design, encontra-se com percentual igual ao de marketing,

sendo utilizado em engenharia colaborativa e inspecao de prototipos digitais.

Figura 7. Grafico demonstrativo da porcentagem do desenvolvimento de RA segundo a categoria de aplicag@o.
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FROM “AUGMENTED REALITY IN THE REAL WORLD,”
BY HARVARD BUSINESS REVIEW STAFF, NOVEMBER-DECEMBER 2017 ¢ HBR.ORG

Fonte: https://hbr.org/2017/11/why-every-organization-needs-an-augmented-reality-strategy

Com os resultados desta pesquisa, foi revelado que o principal objetivo das empresas,
com o desenvolvimento de um programa de RA, em sua maioria ¢ de aumentar a qualidade de
manufatura, seguido de aumentar suas vendas e reducao do ciclo de desenvolvimento .

Vemos que a aplicacio do RA ¢ muito além de criar uma experiéncia ou algo

esteticamente bonito, mas sim de facilitar a vida e o cotidiano, tanto empresarial como do


https://hbr.org/2017/11/why-every-organization-needs-an-augmented-reality-strategy
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usuario comum. Com esses dados podemos concluir que o uso do RA ¢, sem davidas, um

futuro tangivel e consolidado.

2.1.2. Aplicagdes da RA ao Design

O design se torna um meio essencial para concretizar o objetivo final da RA, por meio
do desenvolvimento de telas, objetos e cenarios.

Um exemplo foi o desfile de moda da Brasil Immersive Fashion Week, que teve como
principal objetivo unir o mundo da moda com o mundo da tecnologia. Lucas Ledo, designer,
se associou a BRIFW, para fazer seu desfile adotando a RA, que adicionava objetos
tridimensionais nas passarelas, através de um filtro criado pelo artista digital Franco Palioff,
que pode ser encontrado no app Snapchat. Lucas nomeou esta iniciativa de phygital, sendo

pioneiro na junc¢ao do desfile de moda com RA em solo nacional.

Figura 8. Desfile da BRIFW com o uso da tecnologia de RA.
g \A by - Yy
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Fonte: https://ffw.uol.com.br/noticias/moda/brifw-inicia-com-desfile-phygital-de-lucas-leao/

Figura 9. Desfile da BRIFW com o uso da tecnologia de RA.
1 — £



https://ffw.uol.com.br/noticias/moda/brifw-inicia-com-desfile-phygital-de-lucas-leao/
https://ffw.uol.com.br/noticias/moda/brifw-inicia-com-desfile-phygital-de-lucas-leao/
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2.2. Streetwear

Para abordar o tema streetwear ¢ necessario que seja definido do que se trata este
termo, porém, sem desconectar seu sentido a movimentos de contracultura, ao redor do
mundo, através da musica e da arte. Como afirma Marco Grilo, em sua entrevista ao podcast

Notthesamo talks:

Tudo que esta na rua agindo de uma forma cultural, querendo ou nao, vai espirrar na
moda, no jeito que as pessoas se vestem e consequentemente alguém vai criar uma
marca. (04 NTS Talks,2019)

Ao citar streetwear imagina-se bonés, camisetas largas e estampadas ou, como para as
pessoas que ndo estdo inseridas no meio, “roupas de hiphop e skatistas” (Figura 11). Em sua
esséncia, o streetwear pode ser definido da seguinte forma, como diz Bobby Hundreds,

fundador de uma das mais importantes marcas do meio, The hundreds:

“Streetwear, no entanto, ¢ simplesmente a mercadoria associada a uma atitude.
Rebelido adolescente, cultura jovem e esnobismo da moda” (HUNDREDS, BOBBY
“That is not a t-shir 2019 - TRADUCAO DO AUTOR),

Fonte: https://www.bbc.com/portuguese/vert-cul-47297361

O streetwear ¢ fruto de movimentos de contracultura como a arte de rua, que tornou-se

parte da cultura urbana, composta por varias tribos e movimentos que precisavam de meios
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para se comunicar com mais pessoas. Entdo, em meados dos anos 80, os integrantes deste
movimento contracultural desejavam se expressar, inclusive com sua vestimenta, criando
assim, sua propria indumentaria, batizada de streetwear, que na tradugao literal seria roupa de
rua. Desta forma, utilizaram a moda como meio de comunicagdo ¢ romperam com métodos
tradicionais, como afirma McLuhan:

—... 0s meios de comunicagdo ndo sdo apenas os tradicionais (radio, TV, jornal,
etc.), mas também o carro, a roupa, a casa, o dinheiro ¢ uma infinidade de entidades
assemelhadas.l (Os Meios de Comunicagdo Como Extensdes do Homem, 1969).

2.2.1. Aplicagdes ao Design

Sabendo que o design grafico ¢ essencial para desenvolvimento de quaisquer
identidades visuais, no streetwear nao ¢ diferente. Ao criar um conceito para uma colegao, se
faz por demais necessario um especialista para projetar o campo das ideias para o mundo real,
através de seu conhecimento.

A marca Off White, por exemplo, utiliza o design grafico em todas suas cole¢des para

aplicar em suas pegas (figura 12).

Figura 11. Modelo de moletom grafico estampado da marca Off White.

Fonte:
https://www.farfetch.com/br/shopping/men/off-white-moletom-com-capuz-e-estampa-de-logo-caravaggio-arrow-
item-16865672.aspx?storeid=12572
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3. METODOLOGIA

O design thinking pode ser definido como uma forma de pensar dentro do design
focando no projeto e seu usuario (AMBROSE E HARRIS, 2016). E uma forma de explicitar
como o design ¢ pensado dentro de um projeto, estd em todas as etapas, desde o briefing do
cliente até a entrega final do trabalho. Existem vérias solug¢des possiveis para um determinado
briefing, e elas podem se diferenciar uma das outras em termos de criatividade, viabilidade e
or¢amento (AMBROSE, & HARRIS. 2011)

Essa forma de pensar pode ser dividida em sete etapas, que sao elas:

e Definir, que ¢ a primeira etapa de qualquer processo de design, nela desenvolvemos ou
recebemos o briefing;

e Pesquisar, etapa na qual pesquisamos e coletamos informacdes referentes ao projeto
estabelecido no briefing;

e Gerar ideias, nesta etapa fazemos o brainstorm para gerar ideias que atendam o
briefing;

e Testar prototipos, nesse momento € produzido prototipos para apresentar ao cliente a
fim de aprova-lo;

e Sclecdo, ela nada mais ¢ do que analisarmos a solugdes de design propostas e
aplicarmos no projeto;

e Implementar, nela implementamos todo o projeto de maneira pratica, seja ela numa
grafica, web, mobile, etc.

e Aprender, o momento crucial para qualquer designer, nele aprendemos através do
feedback relacionado ao projeto entregue e como podemos melhora-lo em proximas

ocasioes.
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4. RESULTADOS

Os resultados estdo apresentados segundo as etapas definidas na metodologia do
design thinking (AMBROSE E HARRIS, 2016), com o objetivo de alinhar as ideias e agdes

do projeto.

4.1. Definir

O tema da proposta de RA aplicada ao streetwear se define por projetar um modelo de
provador virtual, focado na cultura do streetwear, pelo qual o usuério ndo necessite vestir a
roupa. Dessa maneira, a peca ¢ aplicada digitalmente na imagem da pessoa, em tempo real, de

forma tridimensional, permitindo que a experimentacdo da vestimenta seja:

e Experiéncia inovadora do usuario sobre um novo conceito de experimentacdo de
vestimenta;

e Pratica, pois 0 usuario ndo precisa retirar sua roupa para provar as diversas opgoes de
modelos;

e Segura, pois o cliente terd certeza sobre o ajuste e o caimento da roupa em seu corpo;

e De facil logistica, visto que ndo ha necessidade de disponibilizar pegas fisicas para
prova dos clientes;

e Higiénica, evitando risco de potencial contaminacao das pecas provadas;

e Eco friendly, evitando desperdicio de embalagens e de pecas danificadas.

Aliado a isso, a RA permite que elementos visuais sejam adicionados na tela, servindo
ndo somente ao propodsito principal, mas também para promover uma experiéncia sensorial
que, ao experimentar a roupa traz, também, informacdes do conceito do design, da cultura
streetwear e trilha sonora.

Para o cumprimento do propdsito deste projeto, ¢ necessario uma empresa investidora
que se interesse pelo ramo da moda, tendo em vista que todo o escopo ¢ baseado neste
universo. Preferencialmente, uma marca de roupas direcionada em streetwear que possa, além
de concretiza-la, dividir os mesmo interesses em relacdo ao conceito projetual.

O publico-alvo se define por, em sua maioria, jovens, porém, nao se limitando a sua
idade, mas sim a todos que se interessam por moda e streetwear poderdo ser impactados por

este projeto.
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A inten¢do com o protdtipo apresentado neste projeto ¢ de oferecer a diferentes marcas
do universo fashion, principalmente de streetwear, que invistam na criacdo de um provador
virtual como o apresentado. E de grande importincia que uma marca adote este projeto,
assim, o viabilizando financeiramente.

As principais marcas selecionadas para oferecer o projeto sdo: OFF-white, Fear of
God e Pace.

Em suma, o projeto pode ser definido por: um totem no tamanho de um espelho de
provador, touch-screen, que ficard dentro de lojas de streetwear em que as pessoas podem
interagir e através disso experimentarem pegas de roupa com o uso da tecnologia da realidade

aumentada.

4.2. Pesquisar

Para viabilizacdo do projeto serd necessario investimento em:

e Recursos humanos capacitados em dire¢do criativa, programacao de RA, outros
designers para execu¢do do projeto;

e Software especificos para 3D design e RA;

e Hardware, computadores para constru¢do do projeto, tela touch screen de grande
dimensdo com processadores capazes de executar o software de RA, cameras de alta
defini¢do e sistema de som imersivo.

e Sistema de gestdo de compras e pagamento via pix e cartdo de crédito.

e Pesquisa de mercado, para entendimento de pontos ou locais estratégicos para

instalagao do sistema.

Com isso, ha alguns exemplos praticos de empresas do ramo da moda que utilizaram a
tecnologia da RA ao seu favor, como por exemplo a H&M que criou seis filtros de instagram

para promover uma colecao inspirada no streetwear dos anos 90.
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Figura 12. Filtro de realidade aumentada de H&M.

(https://stylemnl.net/hm-x-kangol-is-a-fresh-new-streetwear-collaboration-for-the-self-made-generation/)

Além dela, a GOAT criou um provador virtual no qual o usudrio, através de um

dispositivo movel, pode experimentar um ténis antes de compra-lo.

Figura 13. Aplicativo de provador virtual da GOAT.

Just Dropped

(https://www.complex.com/sneakers/2019/10/goat-app-try-on-feature)

Por conseguinte, a Ralph Lauren instalou espelhos virtuais nos provadores das lojas.
Espelhos estes que detectam quais itens o comprador tem iluminado no provador para dar a
eles uma sessdo de teste virtual. Segundo a empresa, os espelhos t€ém uma taxa de

engajamento de 90%.
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Figura 14. Espelho com tecnologia de realidade aumentada em loja Ralph Lauren.
: - - N

(https://www.businessinsider.com/ralph-lauren-interactive-mirrors-2015-11)

Suzanne Harward, uma das principais marcas de alta costura de casamento da
Austrélia, apresentou o aplicativo Suzanne Harward Virtual View, que transforma a compra
de vestidos de noiva em uma experiéncia atraente para as noivas. Aplicando a tecnologia de
realidade aumentada, o software permite que os clientes vejam a colecdo exclusiva de alta
costura de casamento de Suzanne Harward em “modelos em tamanho real” , proporcionando

uma experiéncia confortavel e envolvente.

Figura 15. Aplicativo de provador virtual de Suzanne Harward.

fonte: https://www.suzanneharward.com/pages/virtual-view



https://www.suzanneharward.com/pages/virtual-view
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Dentre as diversas referéncias apresentadas, para alinhar as ideias pro projeto, foi feito
um painel semantico do qual reune as principais aplicagdes que serdo utilizadas como guia

para a efetuar o protétipo.

Figura 16. Painel semantico.

A principio, as referéncias apresentadas demonstram a utilizacdo aplicada dos
provadores virtuais. Além da utilizagdo da realidade aumentada nos provadores, encontra-se
aplicado também nos aparelhos moveis de forma a demonstrar as diferentes aplicagdes desta

tecnologia como nos desfiles da BRIFW.

4.3. Gerar ideias

No momento de brainstorming, foram geradas muitas possibilidades de aplicag¢des do
projeto, porém a melhor opg¢do que surgiu foi inserir a tecnologia de RA em tablets do
tamanho de espelhos em lojas, totens em shoppings, eventos de moda e estagcdes de metro.
Dessa forma, o usudrio escolhe a peca a ser provada por meio de um menu na tela e seleciona
suas medidas. Ao clicar para o inicio da experimentac¢do, o background do cenario se altera,
junto com a trilha sonora, tematizados para o modelo e marca de roupa escolhida.

Além disso, podem surgir na tela informagdes a respeito da concep¢do da peca, a
histéria da colecdo, o estilista ou designer que a criou e, ainda, sobre a cultura streetwear

inserida naquela vestimenta. Estas informag¢des t€ém como objetivo o entendimento do usudrio
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sobre o conjunto de conhecimentos de streetwear que inspiram a concepcao daquela colecio.
No caso os valores principais defendidos pelo streetwear sao:

e Liberdade de expressao;

e Vivéncias na cultura de rua;

e Movimentos de contracultura.

4.3.1. Wireframe

Wireframe ¢ um desenho mais detalhado que o sketch, com o propdsito de comunicar
as melhores decisdes de uma interface ou de um fluxo (PEREIRA 2018). A partir dele, ¢
definido o contetido, a hierarquia e as funcionalidades que compdem as paginas. Ele também
pode conter um fluxo de interagdo e algumas indicagdes visuais de como alguns elementos
funcionardo, por ser mais focado em mostrar a fungdo do que emocionar. Composto em tons
de cinza e sem imagens reais, com o objetivo de definir como os elementos se posicionaram
na composicdo da pagina.

Esse tipo de documentagdo ajuda a todos visualizarem como sera o produto e também
contribui para o que sera feito como linguagem visual. A partir do wireframe, fica muito mais

claro o esfor¢o do time de desenvolvimento e de producao de conteudo.

Figura 17. Wireframe
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No wireframe acima estdo algumas telas esbocadas do produto final do projeto. Foi

pensado um design simples e de facil entendimento para qualquer usudrio.
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Na tela inicial de selecdo estdo disponiveis 3 botdes:

e Botdo de controle da trilha sonora, no qual acionado abre as opg¢des de “mute”,
“voltar” e “avancar”;

e “?7” que disponibiliza informag¢des sobre o que ¢ um provador virtual;

e “Inicio” para revelar as categorias disponiveis.

Ao clicar em “inicio” surgem as opg¢des nomeadas de “A” a “F” que representam as
opgoes de categoria das pecas disponiveis.

Por conseguinte, a categoria selecionada toma o centro da tela e deslizando para cima
em uma animagao traz as opg¢des das pecas relacionadas a categoria em questao.

Selecionando uma das pegas, o layout se altera para dar maior destaque ao produto,
revelando as op¢des de tamanho, botdo de comprar, botdo de experimentar e um carrossel
deslizavel horizontal para outros produtos da mesma categoria.

Apos clicar em experimentar, o layout some, deixando apenas os botdes de trilha
sonora, voltar e “?”. Surgem também dois novos botdes, o “info” que se diz respeito as
informacodes sobre a criagdo do conceito da peca, € o botao de selecdo do tamanho durante a
experimentacdo. O fundo do espelho se altera para um background exclusivo de cada marca
da pega selecionada.

Ao clicar no botdo “comprar”, duas opgdes surgem na tela:

e Comprar através de um qr code que facilita o processo de pagamento;
e Opc¢ao comprar com cartdo, que ao clicar a tela muda, com um seta indicando
onde inserir o cartdo.

Ap0s a operagdo de pagamento ser efetuada, o layout se altera para a tela de “check
out” onde hd a informacdo de que o pagamento foi realizado e onde receber ou retirar o

pedido.
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Figura 18. Aplicagdo da Helvetica
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Fonte: https://www.nike.com.br/camiseta-nikelab-x-off-white-masculina-153-189-195-25733

A tipografia escolhida para o layout do projeto foi a familia Helvética, por se tratar de
uma fonte sélida e de fécil leitura. Além disto, esta tipografia faz referéncia a mesma utilizada

na estética da marca de streetwear “OFF WHITE .

4.4. Testar prototipos

Estdo abaixo apresentados skefches da proposta layout da tela a ser utilizada pelo

usuario no provador virtual.

Figura 19. Primeiro esbogo do layout do projeto
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Figura 20. Segundo esbogo do layout do projeto
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Dos sketches desenvolvidos, foi escolhido o Layout 1 para elaboracdo da versdo

digital pelo Photoshop® em conjunto com sua identidade visual.

Figura 21. Layout elaborado dos sketches iniciais.
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Figura 22. Exemplo do funcionamento do provador virtual.

Off-White
Moletom com capuz e estampa de logo
Caravaggio Arrow

4.5. Selecao

Apds desenvolvido os prototipos, foi selecionado o melhor estilo para ser
aplicado, os modelos mais adequados com o formato sugerido de espelho e construido um

novo produto. As telas estao listadas abaixo, junto com a sua descrigao.

Figura 23. Telas Iniciais
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A primeira tela do layout dispde de trés botdes, o da trilha sonora, o “?” para
informagdes sobre o provador virtual e o botdo de inicio.O design dos botdes foi pensado
como se fizessem parte do proprio espelho, apenas se sobrepondo sobre o reflexo. A cor da
tipografia em branco com sombras sdo para dar maior leitura ao usuario.

A agdo de quando o usudrio clica no botdo “?” e a caixa de didlogo que surge escurece
o fundo para dar maior destaque, e a caixa de didlogo aumenta, trazendo o texto informativo
sobre o provador. Por conseguinte, demonstra a caixa de didlogo que se expande e revela as

RT3

opcdes de controle da trilha sonora com botdes de “mute”, “voltar faixa” e “pular faixa”.

Figura 24. Tela de Categorias

Na tela seguinte, ao clicar no botdo “iniciar”, ele diminui tomando a forma de um
circulo e dele saem as 6 opgdes de vestimentas disponiveis como camisetas, moletons, calgas,
ténis, acessorios e shorts. Todos os vetores em cores brancas e sombreados para maior
destaque.

Quando o usuario escolhe uma categoria de compra, no caso moletom, os botdes que
ndo foram escolhidos somem e a op¢do selecionada toma o centro do espelho e aumenta de
tamanho. As animagdes nao se alteram de categoria para categoria, ndo necessitando criar a

mesma tela de todas as categorias.
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Figura 25. Tela de Itens

OFF-WHITE
Moletom com capuz e estampa de

Ap6s a escolha da sele¢do o botdo da categoria desaparece e da espago para as opgoes
das pecas e o titulo da categoria aumenta de propor¢ao ocupando a parte superior do espelho.
As caixas onde os produtos estdo inseridos, apenas sua parte do fundo contém o efeito de
vidro para que a caixa da fotografia e do nome e preco das pecas se possam destacar no fundo
branco.

A escolha de serem retangulos e separados em dois blocos foi pensado para melhor
visualizacdo das pegas. A tipografia se altera em peso na primeira linha contendo o nome da
marca, aumentando seu peso para maior destaque. J4 no conteido do nome da pega
permanece em seu peso normal, diferente do preco que se reduz.

Ao selecionar o produto desejado, as caixas dos restantes desaparecem dando espago
para o item selecionado tomar o centro da tela aumentando de tamanho e revelando quatro
novos botdes, as setas da esquerda e direita para caso o usuario queira mudar de produto neste
layout. O “comprar” que leva o cliente diretamente para a pagina de compra € o
"experimentar”, que abre uma nova tela da qual ird provar a pega em seu corpo de forma

virtual.
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Figura 26. Tela de Aplicagdo da RA
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Ao clicar no botdo “experimentar”, o usudrio ¢ levado até a aplica¢do da pega em seu
corpo da qual ele realmente consegue enxergar como a peca selecionada se adequa ao seu
corpo, assim tendo a experiéncia da realidade aumentada.

Além disso, o botdo comprar desce dando espacgo para a aplicagdo da peca. Surge,
também, um novo botdo na parte superior esquerda da tela que disponibiliza informagdes
sobre o design da pega e sua colecao.

Ao usuario, clicar no botdo de “info”, a caixa de didlogo se expande trazendo a

informacao da criacdo da peca e escurecendo o fundo para maior destaque.
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Figura 27. Tela de Pagamento

PAGANENTOMCONIES

Apobs a experimentacdo, o usuario clica no botdo “pagar” que altera o layout da tela
para o processo de pagamento. Nesta tela surge um novo botdo representando o tamanho da
peca selecionada, que ao clicar abre uma caixa de didlogo para a tela de selecdo de tamanho
do produto. Surge também abaixo da caixa do QR code o botdo de pagamento com cartdo
caso o usuario prefira efetuar sua compra desta forma.

A primeira op¢ao de pagamento, e que toma maior parte da tela, ¢ através do QR code
do qual o usudrio aponta a cadmera de seu dispositivo movel em seu aplicativo de pagamento e
efetua a compra de forma rapida e agil.

Caso o usudrio prefira efetuar o pagamento com cartdo, ao clicar no botdo “pagar com
cartdo” o layout se altera indicando onde a maquininha esta posicionada e onde pode inserir
finalizar sua compra.

Ao aprovar o pagamento o layout ¢ alterado para a tela de check out do qual sinaliza
onde a pessoa pode retirar seu pedido. Um novo botdo surge, o “sair” que direciona o usuario

a primeira tela de inicio onde pode-se repetir o mesmo processo de experimentacao.

4.6 Implementar

Pela caracteristica dos objetivos deste trabalho que focam na elaboracdo do projeto,

ndo serd, nesta oportunidade, realizada a implementagao.
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4.7 Aprender

As oportunidades de aprendizado com este projeto se dardo em trés momentos
distintos:
e Na elaboragdo deste projeto;
e Nas contribui¢cdes dos docentes nos momentos de exame de qualificagdo e
defesa;

e Nas apresentacdes a potenciais clientes e organizagdes que apoiam startups.

Mediante a aplicagdo das etapas do método do design thinking, e do mapa mental,
pode-se obter uma compreensdo da proposta do projeto do provador virtual e como seu
funcionamento se dard. Este projeto permite a apresentagdo a futuros clientes visando

inovagdo no mercado.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

A RA ¢, basicamente, uma transformacgdo de dados em imagens ou animagdes que sdo
sobrepostas no mundo real, por meio de dispositivos tecnoldgicos. Para este projeto, esta
tecnologia foi utilizada para entregar uma nova experiéncia relacionada ao tema do
Streetwear.

O streetwear, abordado neste trabalho, ¢ um movimento de contracultura, que
tornou-se parte da cultura urbana, que € composta por varias tribos € movimentos que
precisavam de meios para se comunicar com mais pessoas. Desta forma o meio comunicativo
¢ sua vestimenta, que reflete como cada movimento se expressa. Nos dias atuais, esta cultura
estd mais difundida, principalmente entre os jovens.

A metodologia utilizada para a realizacdo deste trabalho foi o design thinking, que
pode ser definido como uma forma de pensar dentro do design focando no projeto e seu
usuario. E uma forma de explicitar como o design é pensado dentro de um projeto, estd em
todas as etapas, desde o briefing do cliente até a entrega final do trabalho. Sua importancia
para este proposito foi crucial para entender como este prototipo podera entregar uma melhor
experiéncia ao usuario.

O objetivo principal deste projeto foi desenvolver um prototipo de realidade
aumentada no contexto da moda streetwear. Objetivos estes que foram atingidos, desde a
pesquisa, a criacdo do layout do protétipo e a aplicagdo da metodologia design thinking a
projetos de realidade aumentada.

O conceito do provador virtual ja existe em outros contextos, porém o diferencial do
projeto ¢ o uso da tecnologia da realidade aumentada aplicada a uma cultura muito
emblematica e rica que € o streetwear, que envolve filosofia de vida, musica e cultura. Visa
também a aproximagado do estilo a um publico que ndo tem contato com este meio.

A importancia do design grafico para a execucdo deste projeto definindo sua
identidade visual dentro do contexto da cultura streetwear, alia-se a um uso da realidade
aumentada para uma funcionalidade pratica e com uma perspectiva de mercado interessante.

O futuro deste trabalho visa atingir marcas de roupas que abracem esse projeto € que

possam efetuar este prototipo fisicamente.
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