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Resumo

Este Trabalho de Conclusao de curso tem como objetivo apresentar um modelo de
negocio que promova a cultura urbana e sua rentabilidade através de um e-commerce
especializado em roupas e acessorios no estilo Streetwear. Este segmento da moda
em crescimento esta ligado a cultura urbana, que carrega uma histéria rica e é
influenciada pelo grafite, que € uma forma de expressao artistica e uma atividade
profissional. A proposta da énfase a producédo nacional de roupas e acessorios com
estampas criadas por grafiteiros, promovendo uma fusdo entre moda e grafite para
diminuir o preconceito e a invisibilidade enfrentados pelos artistas de rua. Além disso,
o0 modelo econémico também inclui a revenda de marcas parceiras, ampliando assim
a diversidade dos produtos oferecidos. Outro ponto focal do projeto é a adogao de
praticas sustentaveis no processo produtivo, com énfase na economia circular. A
metodologia proposta envolve o reaproveitamento de sobras de tecidos, o que cria
roupas inspiradas na técnica patchwork, contribuindo assim para a sustentabilidade
do mercado da moda. O trabalho explora a relagdo entre moda, arte e
sustentabilidade, dando um exemplo de como o comércio eletrénico pode ser usado
como uma ferramenta para valorizar culturas marginalizadas, gerar um impacto social

positivo e adotar praticas empresariais responsaveis.

Palavras-chave: modelo de negdcio, cultura urbana, e-commerce, roupas, acessorios,
estilo, Streetwear, moda, grafite, estampas, preconceito, invisibilidade, artistas de rua,
economia circular, patchwork, sustentabilidade.



Abstract

This course completion work aims to present a business model that promotes urban
culture and its profitability through an e-commerce specialized in Streetwear style
clothing and accessories. This growing fashion segment is linked to urban culture,
which has a rich history and is influenced by graffiti, which is a form of artistic
expression and a professional activity.The proposal emphasizes the national
production of clothing and accessories with prints created by graffiti artists, promoting
a fusion between fashion and graffiti to reduce the prejudice and invisibility faced by
street artists. Furthermore, the economic model also includes the resale of partner
brands, thus expanding the diversity of products offered.Another focal point of the
project is the adoption of sustainable practices in the production process, with an
emphasis on the circular economy. The proposed methodology involves the reuse of
leftover fabrics, which creates clothes inspired by the patchwork technique, thus
contributing to the sustainability of the fashion market.The work explores the
relationship between fashion, art and sustainability, providing an example of how e-
commerce can be used as a tool to value marginalized cultures, generate a positive

social impact and adopt responsible business practices.

Keywords: business model, urban culture, e-commerce, clothes, accessories, style,
Streetwear, fashion, graffiti, prints, prejudice, invisibility, street artists, circular
economy, patchwork, sustainability.
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INTRODUGAO

O setor da moda é uma area muito diversa que cria tendéncias, expressoes
artisticas, protestos, movimenta a economia e produz outras variadas mensagens
através de vestimentas, calgados e acessoérios. Com isso, pode-se citar o Streetwear
que, além de estar em alta atualmente, € um estilo que carrega uma histéria e cultura

relacionados a vida urbana.

Neste contexto, ha o grafite que € um meio de adquirir renda (lado profissional)
e um modelo de arte (expressa opinides, criticas sociais, obra artisticas etc.), ambos

na maioria das vezes interligados.

Este trabalho de concluséo de curso tem a finalidade de apresentar um modelo
de negdcio direcionado a valorizagao da cultura urbana e um meio de lucrar, através
do e-commerce. Este comércio eletrbnico sera voltado a venda de roupas e
acessorios do estilo Streetwear (producao individual da organizagdo e revenda de

outras marcas).

O produto principal da loja virtual sera a prépria confecgéo de vestimentas e
acessorios do estilo Streetwear, nas quais as estampas dos mesmos serao
desenvolvidas por grafiteiros, a fim de mesclar as duas expressdes artisticas urbanas
(moda e grafite) e diminuir a invisibilidade e preconceito que artistas de rua sofrem na

atualidade.

Além disso, sera apresentada uma proposta de metodologia, dando énfase na
economia circular, no mercado da moda com um modo de produgdo sustentavel,
através da utilizacdo das sobras de tecidos e materiais que restaram no fim da

fabricacdo de roupas e acessorios, uma confeccao semelhante a do patchwork.
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1. STREETWEAR: TENDENCIA DE MERCADO A SER EXPLORADA NO MUNDO
DA MODA

O Streetwear é um estilo que representa a cultura urbana de comunidades e/ou
tribos do mundo inteiro, por meio de pecas de roupas e acessoérios. Manifesta-se de
diversas maneiras em diferentes regides do planeta, cada um com suas
originalidades, sejam religiosas, culturais, politicas, comportamentais ou econémicas.
E caracterizado pela mistura de elementos urbanos e esportivos de vestimentas e
acessorios, devido aos praticantes de Surf e Skate produzirem pecas de roupas mais
folgadas ao corpo, com o objetivo de resistirem aos impactos do skateboarding nas

pistas e ruas e em periodos que as ondas nao estavam boas para surfar.

O surgimento do Streetwear iniciou por volta das décadas de 1970 e 1980,
gquando comunidades e tribos de diferentes localidades do mundo estavam passando
por mudangas culturais ao mesmo tempo, o que influenciou na modificagdo da forma
de como as pessoas se vestiam. Porém, muitos ligam esse estilo diretamente a
Califérnia ou as cidades americanas (lugar em que mais se popularizou no comego),
ao Surf e ao Skate (roupas muito utilizadas pelos praticantes desses esportes). Além
disso, a expressividade e pautas nas subculturas do Punk, Heavy Metal e
(principalmente) do Hip hop, ganharam espag¢o no Streetwear o que evidenciou e
somou a posicionamentos politicos ao estilo, recriando pecgas de luxo para o publico

do gueto, que de inicio sofreu muito preconceito pela sociedade.

Atualmente, o streetwear esta em alta e ganhando cada vez mais visibilidade.
Esse estilo possui um publico predominante de jovens, que esta muito ligado a
personalidade e a expressdao demonstradas pelas pecas de roupas e acessorios,

mostrando que nao ha necessidade de que algo seja caro para indicar a sua esséncia.

Esse estilo ttm uma importancia que vai muito além de apenas fazer uma
‘mudanga no guarda-roupa”. Transcendeu para representar uma quebra de padrbes
e uma rebelido contra as normas estabelecidas. No mundo em que a imagem externa
muitas vezes supera a esséncia, o streetwear dispde uma alternativa para pessoas

que se recusam a serem definidas por padrées impostos pela sociedade.
1.1 Objetivo Geral

Apresentar uma proposta inovadora no mercado da moda utilizando a cultura

urbana como um diferencial neste segmento.



1.2 Objetivos Especificos

- Apresentar conceitos bases de fontes seguras, que orientam a pratica do
empreendedorismo e inovacdes em diferentes areas do mercado comercial.

- Estudar e realizar pesquisas do cenario atual do mundo da moda e do estilo
em especifico Streetwear, a fim de adquirir informagdes importantes para o
desenvolvimento do projeto.

- Apresentar os protétipos desenvolvidos durante o projeto, com o objetivo de
aplica-los no e-commerce proposto.

- Conscientizar que o Streetwear nao é apenas um estilo da moda, e sim que
faz parte de uma cultura urbana em diferentes localidades do mundo.

- Desenvolver um modelo de negdcio, a fim da criar uma loja virtual de pegas
de roupas, no qual, sera constituido por parcerias de artistas de rua
implementando e revitalizando o estilo Streetwear.

- Apresentar ao projeto uma proposta na produgdo, com o objetivo de

criar/desenvolver produtos sustentaveis e conscientes.

1.3 Situagao Problema

O preconceito com a arte urbana e os artistas, o qual o foco sera direcionado
ao grafite, buscando através da moda quebrar esse esteredtipo que este trabalho/obra

artistica seja uma pichacao.

1.4 Justificativa

Justifica-se abordar este tema, pois através do desenvolvimento de um modelo
de negocio na area da moda, observa-se uma oportunidade na criagdo de uma loja
virtual de roupas, que por meio de estampas sera transmitido desenhos produzidos
pelos grafiteiros, trazendo visibilidade aos artistas de rua. O objetivo final é alcangar

trés dos 17 Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS), sendo estes:

Trabalho Decente e Crescimento Econdmico (Objetivo 8), ja que o intuito é criar
uma loja online com a meta de valorizar o colaborador e as parcerias, gerando

emprego e receitas;
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Industria, Inovacéao e Infraestrutura (Objetivo 9), pois o diferencial do produto é

um novo tipo de design e a customizacgao presente nas pegas de roupas da empresa.

Consumo e Producgéo Responsaveis (Objetivo 12), o foco € diminuir ao maximo
o desperdicio, sendo uma agao positiva tanto para a empresa (pois cortaria custos),
quanto para o meio ambiente. Ou seja, produzir roupas com um carater mais

sustentavel.

1.5 Metodologia

A Em primeira analise, foi realizado uma pesquisa qualitativa utilizando o mapa
da empatia, a ferramenta 5W2H, a analise SWOT e a metodologia Canvas.
Complementando essas abordagens com pesquisas quantitativas, por meio de

formularios para entender melhor as necessidades e desejos dos entrevistados.

Além dessas apuragcdes mencionadas, foram realizadas pesquisas
bibliograficas e de opinido, além de instrumentos como analise de lojas ja existentes
(futuros concorrentes do empreendimento), que oferecem os mesmos tipos de

produtos e/ou bens semelhantes aos propostos no projeto atual.

2. REFERENCIAL TEORICO

Os conceitos apresentados neste referencial tedrico ligam um conjunto de
ideias relacionadas a um modelo de negdcio inovador. As principais s&o: o e-
commerce que sera voltada a uma loja virtual focada em roupas do estilo streetwear;
o empreendedorismo, por meio da producédo de produtos de qualidade e unicos; a
pratica da sustentabilidade e economia circular, pois os recursos naturais do bem
comercializado serao utilizados de maneira consciente; e por fim, o marketing digital,
através da divulgagdo do comércio digital e o bom custo beneficio dos vestuarios
fornecidos pela empresa, além do estudo do mercado a ser explorado pela

organizagao.

2.1 Empreendedorismo

O Empreendedorismo, segundo Dornelas (2019), € o ato de realizar sonhos,

transformar ideias em oportunidades e agir para concretizar tais objetivos, gerando
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assim, um valor para a sociedade. Primeiramente, ja € de conhecimento que a palavra
empreendedorismo € bem conhecida pela sociedade, pois, é algo que esta
popularizando-se ao redor do mundo. Dessa forma, a pessoa que empreende esta
sempre pensando no futuro e a criagdo de algo inovador que ira ajudar a melhorar a

vida das pessoas, com solugdes criativas e sustentaveis.

“‘Empreender é a realizagdo maxima dos sonhadores que almejam ver seus

sonhos concretizados.” (Dornelas, 2019)

O autor ainda cita que "Estamos presenciando um momento historicol...]
Inovagbes s&o apresentadas diariamente a todos, o novo rapidamente se torna

obsoleto]...]"

"Nao existe restricdo para vocé fazer parte do grupo intitulado
empreendedores. Qualquer pessoa pode empreender. Nao existe férmula magica

para empreender com sucesso.” (Dornelas, 2019)

Ja Druker relata que o empreendedorismo € a agao que o empreendedor
realiza na construgdo de um negocio e que pode ser aprendida segundo alguns

aspectos basicos praticados no dia a dia desses individuos.

Também diz que, “O empreendedor é aquele que conquista um pedaco do
mercado de grandes empresas complacentes, burocratizadas, com falta de acéao

inovadora”.

Montar uma loja online exige empreendedorismo, muito além de vender
produtos. O empreendedor identifica oportunidades, inova e preenche lacunas
deixadas pelas grandes empresas burocraticas. Com paixao e agilidade, ele cria um
negocio mais proximo, personalizado e conectado com as pessoas. Com isso, a
integragdo dos principios da economia circular possibilita a criagdo de um modelo
sustentavel, atraindo consumidores conscientes e contribuindo para um ciclo de

producao e consumo mais responsavel.



2.2 Economia circular

A economia circular € um tema que esta sendo cada vez mais discutido nas
escolas, meios de comunicacgao, artigos cientificos, entre outros locais, pois se tornou
uma solucao muito eficiente para auxiliar na diminuicao do “desperdicio” de recursos
naturais e na producéo de residuos. Esta € um ciclo, em que a matéria-prima do

produto é parcialmente ou inteira reaproveitada na fabricacao de outro bem.

“[...]JEconomia Circular é um novo conceito no campo da economia que
orienta e concretiza esforgos no rumo do Desenvolvimento Sustentavel. Sua
principal caracteristica € propiciar uma abordagem integrada do
desenvolvimento econbmico, sempre associado a um melhor uso dos
recursos naturais. Sua abrangéncia é enorme e inclui ndo apenas praticas
dos sefores publico e empresarial, mas também o envolvimento dos
consumidores de bens e servigos e da sociedade em gerall...]” (JUGEND;
BEZERRA; SOUZA, 2022, p.1).

“l...]JEconomia Circular: economia responsavel, sustentavel, inovadora e
transformadora que busca estimular a eficiéncia para a redugdo do
desperdicio e o aproveitamento dos recursos, tanto materiais quanto
energeéticos, dentro dos ciclos produtivos (técnicos e biolégicos), durante o
maior tempo possivel, em condi¢ées de uso e valor adequados, aproveitando-
se ao maximo os residuos cuja geragéo ao final de sua vida util ndo tenha
conseguido evitar|...]” (ANJOS, 2022, p.3)

Com a escassez de recursos produtivos cada vez maior e o aumento
constante de lixo despejado com ou sem destino apropriado, a economia circular
torna-se uma das principais saidas para esse atual problema global. Este método de
producao encaixa-se perfeitamente no tema deste Trabalho de Conclusédo de Curso,
porque as sobras de tecidos utilizadas nas pegas de roupa comercializadas, serao

usadas para fazer outras variacdes de vestuario
2.3 Sustentabilidade

A sustentabilidade tem sido muito comentada na ultima década, principalmente
na produgao de produtos. No mundo da moda nao € diferente, ja que a cada ano
novas tendéncias sdo criadas constantemente, tornando as roupas obsoletas de
forma perceptivel rapido demais, assim aumentando o consumismo, desperdicio de

recursos produtivos e geragao de lixo.

“l...]Sustentabilidade: trata-se de um imperativo ético tridimensional -
ambiental, social e econémico - que deve serimplementado em solidariedade
sincrénica com a geragao atual, diacrénica com as futuras geragbes, e em
sintonia com a natureza, ou seja, em beneficio de toda a comunidade de vida
e dos elementos abidticos que lhe dédo sustentagdo. A possibilidade desse
novo paradigma (...) deve operar de forma intransigente com o direito a vida,
atuar de forma ductil e flexivel na implementagédo dialética de outros bens e
valores da comunidade e induzir condutas positivas, empreendidas em prol
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da melhora continua da qualidade de vida em todas as suas dimensoées,
inclusive em beneficio das futuras geragdes|...]” (ANJOS, 2022, p. 6).

“l...]JUm projeto sustentavel requer manutengao, reparo, reutilizagdo, remanufatura e
reciclagem de longa duragéo, e, portanto, a natureza da visdo circular da
economial...]” (FONTGALLAND, 2022, p.14)

“[...JA sustentabilidade ambiental é o uso racional dos recursos naturais, ao
longo do tempo, unindo o crescimento econémico a justica social e a
conservagéo da natureza.

O desenvolvimento sustentavel é condigdo contemporénea primordial as
proprio desenvolvimento humano. Empreendimentos e atividades humanas,
as suas interagdes sociais e ambientais devem fundamentar sua viabilidade
em critérios de respeito a justica social, em valores das diferentes culturas
envolvidas, na distribuicdo equitativa e democratica das riquezas materiais
na corregdo ecolégical...]” (PEREIRA; FERREIRA, 2012, p.86)

Para a permanéncia da vida no planeta Terra € necessario desenvolver
meétodos, inovagdes e um modo de vida mais sustentavel, principalmente nos dias de
hoje em que a poluigdo, a escassez de recursos produtivos e o aquecimento global
sdo extremos. Percebe-se esta proposta, na tendéncia de mercado explorada neste
modelo de negdcio, no qual as sobras de tecidos das pegas de roupas
comercializadas serao reaproveitadas e futuramente se tornardo outras vestimentas,

diminuindo consequentemente a produgao de residuos.

2.4 Inovacgao

Inovagao é o processo de introduzir algo novo, seja ele um produto, servico, ou
um método que acrescenta valor e diferencia uma organizagdo no mercado, ela é
crucial para o crescimento e a competitividade das empresas, permitindo que elas se
adaptem as mudangas e atendam as necessidades dos consumidores de maneira

mais eficiente.

"...Inovagdo ndo é uma agéo unica, mas um processo total de subprocessos
inter-relacionados, ndo é apenas a concepgdo de uma ideia nova, nem a
invengdo de um novo dispositivo, nem o desenvolvimento de um novo
mercado. O processo consiste em todas essas coisas agindo de forma
integrada” (Trott, 2012).

“..Inovagcao requer mudancga, isto é, mudanga na maneira como pensamos e
mudanca na maneira como agimos. Criatividade: o pensamento de ideias
novas e adequadas. Inovagéo: a implementagcdo bem-sucedida dessas ideias
dentro de uma organizagdo” (Trott, 2012).

Essa transformacéo vai além de uma agao unica, € um processo integrado que

envolve a concepgao, a invengao e o desenvolvimento de mercado. Apds juntarmos
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o StreetWear com arte do grafite e a customizacéao, o projeto cria um novo produto e
promove uma mudanca na maneira de pensar sobre a arte de rua, alinhando
criatividade e inovacao. Essa diferenciacido de e-commerce no mercado vai atender
de forma mais eficiente as necessidades dos consumidores que buscam

exclusividade.

2.5 E-commerce

O streetwear, antes uma subcultura urbana ligada ao skate e ao hip-hop, se
transformou em um fendmeno global, atravessando barreiras culturais e atraindo
pessoas de diferentes estilos e origens. Hoje, ele é adotado tanto por grandes marcas
de luxo quanto por designers independentes, com colaboragbes como a de Louis
Vuitton e Supreme ilustrando essa fuséo. A influéncia das redes sociais e a expansao
do e-commerce foram fundamentais para sua popularizacdo. As vendas online
permitem um alcance global, facilitam estratégias como langamentos limitados (drops)
e oferecem uma experiéncia de compra personalizada, enquanto praticas
sustentaveis também ganham relevancia nesse cenario.

“No Brasil, o numero de internautas (usuarios de internet) cresce ano a ano e
ja somam 85,9 milhdes de usuarios, 51% da populagao total e s6 demonstra o enorme
potencial que ainda tem de crescer nos proximos anos”. (Dados pesquisa NIC br 2013
de Edgard Matsuki) — que também foi inclusa e analisada por Juan Carlos Silla Safont
em seu site blog.

E logo cita que: “A principal diferenga entre um comércio fisico tradicional e
uma loja online € o uso da tecnologia 0 que causa uma barreira de entrada a muitos
empreendedores pela falta de conhecimento da mesma.”

Para criar uma loja online bem-sucedida, é essencial oferecer uma experiéncia
de usuario intuitiva e responsiva. Garantir a seguranca dos dados dos clientes com
certificados SSL e métodos de pagamento seguros € vital para ganhar confianga. A
otimizagcado para motores de busca (SEO) e estratégias de marketing digital, como

midias sociais e e-mail marketing, aumentam a visibilidade e atraem mais clientes.

2.6 Marketing digital
Adaptar toda a experiéncia de compra para atender as necessidades unicas de

cada pessoa que visita o site. Além disso, descobri como os principios classicos do
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marketing, como o mix de produto, prec¢o, distribuicdo e promocéao, sao fundamentais
mesmo no ambiente digital. Eles ajudam nado sé a atrair clientes, mas também a
manté-los engajados e satisfeitos ao longo do tempo. Ou seja, isso significa nao
apenas acompanhar as tendéncias do mercado, mas também antecipar as
necessidades dos consumidores e oferecer solugbes que surpreendam
positivamente, a analise cuidadosa dos dados de desempenho € crucial para entender
o que funciona e o0 que precisa ser ajustado na estratégia de marketing digital da loja
online. Esses insights ndo s6 ajudam a melhorar a eficiéncia das campanhas, mas
também a fortalecer o relacionamento com os clientes ao longo do tempo.

Las Casas cita que o marketing oferece uma visdo abrangente no contexto
brasileiro, unindo teoria e pratica de forma eficiente. Um dos principais ensinamentos
€ a importancia de entender o mercado e os consumidores, o que é fundamental para
a criacao de uma loja digital. Isso significa realizar pesquisas para identificar as
necessidades e preferéncias do publico-alvo, personalizando a experiéncia de compra
online. Com isso, o relacionamento com o cliente é enfatizado como uma peca-chave
para o sucesso. Em uma loja digital, isso se traduz em um excelente atendimento ao
cliente, programas de fidelidade e personalizagao de ofertas.

Assim, aplicando-se uma logistica eficiente assegura entregas rapidas e
seguras, enquanto um atendimento ao cliente acessivel e eficiente resolve duvidas
rapidamente. Monitorar e analisar dados de vendas e comportamento do cliente
permite ajustes continuos para melhorar a loja online. Esses fatores sao fundamentais
para atender as expectativas dos clientes e se destacar no mercado.

‘No modelo semelhante, conhecido como o da" hierarquia de efeitos", foi
desenvolvido por Lavigde e Steiner, constituido por seis estagios: consciéncia,
conhecimento, gosto, preferéncia, convicgdo e compra.”

O que o mesmo cita posteriormente interligando esta citagdo: “O produto
especifico é aquilo que o consumidor pode perceber como sendo a oferta que lhe é
feita, pode ser um objeto fisico ou um servigo. O produto genérico engloba o produto
especifico e todos os demais aspectos que acompanham e que buscam, em seu
conjunto, atender a uma necessidade do consumidor.”

Portanto, pode-se concluir que, adaptar toda a experiéncia de compra para
atender as necessidades uUnicas de cada pessoa que visita o site.

Em suma, os principios classicos permanecem essenciais mesmo no ambiente

digital atual. Esses elementos ndo apenas atraem os clientes, mas também garantem
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seu comprometimento e satisfagdo ao longo do tempo. Portanto, a capacidade de
antecipar as necessidades dos clientes e propor solugdes criativas é essencial.

Além disso, a analise cuidadosa dos dados de desempenho € essencial. Os
insights obtidos com essas analises permitem que vocé entenda o que realmente
repercute em seu publico e ajuste efetivamente suas estratégias. Isso ndo apenas
melhora as campanhas, mas também fortalece o relacionamento com os clientes.

Nesse sentido, o proximo passo € explorar as analises e pesquisas
relacionadas ao mercado de streetwear. Tal visdo ajudara a compreender mais
detalhadamente a dindmica deste segmento e a implementacéo eficaz de estratégias

adequadas.

3. DESENVOLVIMENTO

Como objetivo principal, foi escolhido comecar pelo desenvolvimento da
proposta de modelo de negécio Streetwear: tendéncia de mercado a ser explorada no
mundo da moda, que se iniciou a partir de coletas das pesquisas quantitativas, que
tem como fung&o analisar o conhecimento do publico-alvo referente a moda e a cultura
urbana.

Com as respostas da pesquisa, sera possivel fazer a aplicacdo das ferramentas
administrativas que tem o intuito de aprofundar o interesse das pessoas na qual se

identificam com o tema abordado.

3.1 Analise qualitativa e quantitativa

ApOs a realizagdo da pesquisa, € necessario apresentar a analise qualitativa e
quantitativa dos dados coletados com o uso da ferramenta Microsoft Forms.

A pesquisa obteve um total de 113 respostas, utilizando um meétodo que
consistia em onze perguntas divididas entre as principais caracteristicas e a
preferéncia do consumidor.

Posteriormente, foram analisadas sete perguntas relacionadas ao tema
streetwear sobre as preferéncias e as caracteristicas de cada individuo entrevistado.
Na qual foi perceptivel que a grande parte das questdes observadas, fazem parte da

cultura desse estilo
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Grafico 1: Faixa Etaria

1. Sua faixa etaria?

Mais Detalhes 4 Insights

@ 13:18 a8
@ 19:a24 14
@® =20 4
. Acima de 30 T

Fonte: Dos autores 2024
E possivel analisar através do grafico acima, que 78% dos entrevistados

possuem idade entre 13 a 18 anos,12% tém entre 19 a 24 anos, 6% acima de 30
anos e 4% tém entre 25 a 30 anos. Com isso observar-se que o publico-
alvo/principal do nosso produto sera de jovens.

Grafico 2: Fonte de Renda

2. Qual sua fonte de renda?

Mais Detalhes

@ Mesada 34
. Salanio - Carteira Assinada 27
@ ssisrio - Estigio 14
. Clutros 38 '

Fonte: Dos autores 2024
Referente a fonte de renda, 34% dos entrevistados tém “Outros” meios ou

nenhuma fonte de renda, deixando assim uma incognita. Em seguida, 30% recebem
mesada, 24% tém carteira assinada e 12% obtém estagio remunerado. Com isso,
mais de 50% do total de participantes da pesquisa recebe um determinado valor de
proventos mensalmente. Portanto, ha uma possivel disponibilidade financeira para a

compra do nosso produto.
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Grafico 3: Redes Sociais mais usadas

3. Qual dessas redes sociais vocé utiliza com mais frequéncia?

Mais Detalhes

@ lnstagram 1]
@ Facebook 9

@ - Twitter 23
@ Whatshpp a5
@ outros 15

Fonte: Dos autores 2024
Entre as redes sociais que os entrevistados utilizam com mais frequéncia,

temos: Instagram com 42%, WhatsApp com 37%, X — Twitter com 10%, “Outros”
aplicativos com 7% e Facebook com 4%, condizendo com o publico-alvo do produto
€ com 0s principais meios de comunicagao que serao utilizados pela empresa, para
o contato direto entre o consumidor.

Grafico 4: Estilo

4. Qual estilo de roupa vocé usa?

Mais Detalhes

@ StrestWear 25
® swag 1
@ sportlife 19
@® Cutros 68

Fonte: Dos autores 2024
A opgéao “Outros” foi a mais escolhida (60%), deixando entdo uma informagao

ambigua. Sendo as possiveis alternativas: variacées estilisticas da moda né&o
propostas nas respostas da pergunta ou a auséncia do conhecimento do entrevistado
referente ao seu proprio estilo. Em seguida, temos o StreetWear com 22%, o SportLife
com 17% e Swag com 1%. Neste caso, ha a necessidade de aprofundar-se mais na

questao dos gostos pessoais (voltados a vestimentas) dos consumidores finais.

Grafico 5: Opiniao sobre os artistas
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5. O que vocé acha dos artistas de rua?

Mais Detalhes 4F Insights
Respostas Mais Recentes
1 1 3 "Sdo extremamente importantes para a cultura do nosso pais "
Respostas "Trabalho maravitheso,”

"Admiro, pois trabalham muito pra ganhar pouco”

24 respondentes (21%) responderam muito para esta pergunta.

estilo Talentosos Bom cidade Necessarios
artistas : trabalho
eles muUIto arte opinio
p
sociedade Pessoas
forma . . ;
. I vida interessante pais
INSPIracao  contimentos foda

Fonte: Dos autores 2024

Das 113 respostas recebidas, a maior parte delas foram positivas em relagéao
aos artistas de rua e suas artes. Palavras como “Inspiracéo”, “Interessante” e “Arte”
apareceram com frequéncia nas devolutivas da pergunta. Em teoria, esta € uma
otima oportunidade para relacionar o produto proposto com o grafite, pois haveria
uma grande aceita¢do do publico-alvo.

Grafico 6: Opiniao Arte do Grafite

6. O que vocé pensa sobre a arte do grafite?

Iviais Detalhes 4 Insights
Respostas Mais Recentes
1 '] 3 "Deveriam ser mais valorizados € ndo serem taxados como vandalos
Respostas “Algumas artes é bem bonita.”

"Um jeito muito lindo de se expressar *

29 respondentes (26%) responderam Arte para esta pergunta.

lugar pessoas desenho Baiiita extilo tiikillie
cidade
mundo  oypressdo AI"te forma Gosto
Igo
Bacana . o
Lindo Bonito vida grafite beleza
significado

Fonte: Dos autores 2024
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Das 113 respostas recebidas, a maior parte delas foram positivas em relagéao a
arte do grafite. Palavras como “Trabalho”, “Bonito(a)”, “Expressao”, “Estilo” e “Arte”
apareceram com frequéncia nas devolutivas da pergunta, além de falas indicando a
falta de valorizagdo e preconceito com essa cultura. Destacando assim, que € uma
otima oportunidade no desenvolvimento do produto com relagdo ao grafite, pois
haveria uma grande aceitagdo do publico-alvo e traria visibilidade tanto para os
artistas, quanto para a arte de rua.

Grafico 7: Marcas

7. Vocé ja ouviu falar sobre algumas dessas marcas?
Mais Detalhes

120
@ Chronic 30

100
. Brothas e Cash 1

Nike 110 20
High 61 &0

SufGang 14

Pixain

20
Nenhuma das opg¢Ses anteriores 1
, .

Fonte: Dos autores 2024

Com base nos dados do grafico a marca Nike € a mais conhecida entre os
entrevistados, com 49% de reconhecimento, em seguida a marca High com 27%,
Chronic com 13%, SufGang com 6%, Pixain com 3%, Brothas e Cash e “Nenhuma
das opgdes anteriores” ambas com 1% (aproximadamente). Assim, vemos que a Nike
tem uma presenca significativa na mente dos consumidores em comparagéo com as
outras marcas mencionadas. Isso, € de grande relevancia, ja que o principal estilo de
roupa desta empresa (Streetwear), sera o mesmo utilizado e revendidos nos produtos

centrais deste modelo de negdcio.

Grafico 8: Disposigcao para investimento
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8. Quanto vocé estaria disposto a investir em uma peca de roeupa?

Mais Detalhes 4F Insights

@ R550.00aRE7500 34
@ R3$75.00aRE12500 4
@ R5125002R5175,00 20
@ R$200,00 ou mais 18

Fonte: Dos autores 2024
Segundo o grafico, cerca de 36% dos respondentes preferem gastar entre 75 e

125 reais em roupas. Em seguida, 30% preferem investir de 50 a 75 unidades
monetarias, buscando precos mais acessiveis. A faixa de 125 a 175 reais com 18%,
indica uma disposigao para pecgas de maior qualidade ou marcas renomadas. Por fim,
16% gastariam R$200,00 ou mais. Esses resultados refletem a diversidade de
escolhas e condi¢des financeiras dos consumidores ao comprarem roupas.

Grafico 9: Frequéncia de compras online

9. Vocé compra roupas em lojas online com muita frequéncia?

Mais Detalhes

@® sim 57
® N f2

Fonte: Dos autores 2024
Referente a frequéncia na compra de roupas em lojas online 55% dos

entrevistados relataram que ndo adquirem produtos pela internet, porém 45% votaram
que sim. Contudo, podemos entender que € possivel a venda n&o presencial, mas ha
necessidade em investir no marketing e em publicidades, para assim convencer cada
vez mais clientes a comprarem em nossa loja virtual e a expandir o mercado

eletrénico.

Grafico 10: Customizacgao e Personalizagao
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10. O que vocé pensa em relacdo a customizagdo de roupas e personalizacdo do seu proprio estilo?

Mais Detalhes % Insights
Respostas Mais Recentes
'] '] 3 “Otimo, tenho a liberdade para ser e usar o que eu quero sem alguns rétulos ...
Respostas "Eu acho bem bacana.”

"Que cada um tem seu praprio gosto pra tudo”

25 respondentes (22%) responderam roupa para esta pergunta.

e 3 customizacédo
: proprio estilo __. .. .
Ideia s criatividade préprio i
arte . peca
S Algo rou pa estilo demais
pessoas mente
Arte toia Bacana personalidade

Fonte: Dos autores 2024

Das 113 respostas recebidas, a maior parte delas foram positivas em relacao a
customizacgao de roupas. Palavras como "Proprio estilo", "Criatividade", "Expressao”
e "Personalidade" apareceram com frequéncia nas devolutivas da pergunta. Sendo
assim, ha uma oportunidade interessante relacionada a customizacdo de roupas,
podendo aparecer alternativas para evitar desperdicios e criar pegas de roupas unicas
e inovadoras, com tecidos (ou outros materiais) que seriam descartados.

Grafico 11: Relevancia da Pesquisa

11. Quanto vocé acha que esse questionario foi relevante para conhecer este estilo?

Mais Detalhes i Insights

60
50
4.40 N
e 30
Classificacdo Média
20
10
1 2 3 4 5

Fonte: Dos autores 2024
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A classificacédo média do questionario foi de 4.40, sendo 58% das respostas de
nivel 5, 29% de nivel 4, 8% de nivel 3, 3% de nivel 2 e 2% de nivel 1. Assim, gerando
um resultado muito positivo e indicando a grande relevancia que o questionario
obteve, tanto para o conhecimento dos entrevistados, quanto ao levantamento de

dados para esse modelo de negdcio.

Sintese

Com base nos dados apresentados, podemos concluir que o publico principal
do nosso produto sera composto por jovens, com 90% na faixa etaria de 13 a 24 anos.
Dentre eles, 34% indicaram ter outras fontes de renda ou nenhuma identificavel,
enquanto 30% recebem mesada e 24% possuem um emprego formal, sugerindo uma
capacidade financeira adequada para a aquisicao do nosso produto. Ao analisarmos
as redes sociais mais mencionadas, observamos que o Instagram foi citado por 42%
e o WhatsApp por 37%, alinhando-se ao perfil do nosso publico e destacando a
importancia dessas plataformas para divulgagcédo, publicidade e atendimento ao
cliente. No que diz respeito ao tipo de roupa, a opgao 'Outros’ foi a mais escolhida
com 60%, indicando uma diversidade de modelos entre os participantes ou uma falta
de definicdo sobre o proprio gosto. Essa informagao oferece uma oportunidade para
promover e expandir o estilo Streetwear, escolhido como foco para nosso produto.
Considerando as 113 respostas obtidas, notamos uma avaliagdo extremamente
positiva em relagédo aos grafiteiros e suas criagdes. Palavras como “inspiragao”,

“interessante”, “arte”, “bonito”, “expressdo” e “estilo” aparecem frequentemente,
confirmando a aceitagdo do nosso publico-alvo e destacando a grande oportunidade
para desenvolver um produto relacionado ao grafite, ampliando a visibilidade tanto

dos artistas, quanto da arte urbana.

O texto oferece uma analise detalhada dos dados obtidos por meio de uma
pesquisa abrangente sobre o mercado de moda. Destacando-se, a Nike lidera com
um reconhecimento notavel de 49%, evidenciando sua posicdo dominante. Outras
marcas também sdo muito aclamadas, como High, Chronic, SufGang, Pixain, Brothas
e Cash, oferecendo um panorama diversificado do mercado. As preferéncias de
gastos dos consumidores s&do detalhadas, revelando uma ampla gama de
comportamentos de compra: 36% estao dispostos a gastar entre 75 e 125 reais,

buscando um equilibrio entre qualidade e preco; 30% preferem investir entre 50 e 75
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reais, optando por alternativas mais acessiveis; 18% estdo preparados para
desembolsar entre 125 e 175 reais, indicando um segmento mais exigente; enquanto
cerca de 16% estéo dispostos a desembolsar R$200,00 ou mais, refletindo um grupo
gue valoriza exclusividade ou marcas de luxo. A analise também destaca a tendéncia
de compras online, com 45% dos entrevistados preferindo essa modalidade, indicando
um potencial significativo para o comércio eletronico. Além disso, ha uma crescente
demanda por customizacdo de roupas, evidenciada pelo entusiasmo dos
consumidores em expressar seu estilo e personalidade. Isso representa ndo apenas
uma oportunidade de negdcio, mas também uma abordagem sustentavel para
enfrentar o desperdicio na industria da moda. A pesquisa recebeu uma classificagéo
meédia de 4,40, destacando sua eficacia em gerar informagbes valiosas e sua
relevancia para as decisdes estratégicas das marcas. Em resumo, o texto oferece uma
visdo abrangente do mercado da moda, enfatizando suas complexidades,
oportunidades e desafios, e fornecendo dados importantes para orientar as diretrizes
das empresas neste setor em constante evolugdo. Desse modo, € evidente que sao
necessarios estudos e pesquisas mais aprofundadas, para a identificacdo das

necessidades do publico-alvo e possiveis solu¢des fornecidas pelo produto proposto.

3.2 Mapa de Empatia

O Mapa de Empatia € uma espécie de estudo que tem como foco identificar
alguma situagao-problema de um persona (pessoa em uma ocasidao especifica de
dificuldade) e buscar encontrar possiveis solu¢des, produtos e servigos que atendam

ou minimizem essas necessidades do individuo estudado.

Por meio da implementacao de ferramentas de gestédo, o plano abrange um
sistema de divulgacao online para venda de servigos e redes sociais que facilitem a
comunicagao com os clientes, além de um sistema que permita que eles acompanhem
o progresso dos seus pedidos. E crucial implementar um sistema de analise de dados
que fornega ao grafiteiro informagdes sobre seu publico, como preferéncias e estilos
mais apreciados.

Isso contribuira para a formulagdo de uma estratégia de marketing eficaz,
ajudando o artista a atingir seus objetivos e expandir seus negdcios, o grafiteiro nao
apenas melhorara sua visibilidade e a interagdo com os clientes, mas também

fortalecera sua posicdo no mercado. Com isso, precisam-se serem feitas e
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respondidas perguntas fundamentais para o desenvolvimento do projeto proposto
neste modelo de negdcio, auxiliando na determinagcé&o de objetivos e planejamento
dele.

A ferramenta de analise do Mapa de Empatia encontra-se no apéndice 1.

3.3 Ferramenta 5W2H

A ferramenta que foi utilizada com finalidade para entender melhor a
perspectiva de cada individuo, cujo seu principal propdsito € a definicao de tarefas
eficazes e seu acompanhamento, de maneira visual, agil e simples foi o SW2H, no
qual é um conjunto de questdes utilizado para compor planos de acdo de maneira
rapida e eficiente.

Por meio da implementacédo de ferramentas de gestédo, o plano abrange um
sistema de divulgacao online para venda de servigos e redes sociais que facilitem a
comunicacao com os clientes, além de um sistema que permita que eles acompanhem
o progresso dos seus pedidos. E crucial exercer um sistema de analise de dados que
fornega ao grafiteiro informagdes sobre seu publico, como preferéncias e estilos mais
apreciados.

Isso contribuira para a formulacdo de uma estratégia de marketing eficaz,
ajudando o artista a atingir seus objetivos e expandir seus negdcios, o grafiteiro nao
apenas melhorara sua visibilidade e a interagdo com os clientes, mas também
fortalecera sua posi¢cao no mercado.

A ferramenta de analise do 5W2H encontra-se no apéndice 2.

3.4 Analise SWOT

Esta analise foi realizada com o objetivo de evidenciar qualidades do modelo
de negdcio que precisam ser mantidas e melhoradas, destacar oportunidades futuras
para a empresa desenvolver em sua gestao e produtos, indicar os principais pontos
negativos que a organizagdo necessitara eliminar para que consiga competir e
manter-se no mercado, além de localizar problemas que poderao surgir, para que

surja diferentes solugdes antecipadas e utilizagdo das mesmas.
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S N

ANALISE SWOT

s Forcaus _ w Fraguezas
et Ndao'possuie uma loja fisica;
Inicio de comércio;
Nao atende a todos es publicos (questdo
estilistica);
Concorréncia muito competitiva;
Dificuldade na produgéo de produtos
sustentdveis.

Inovagdo;
Pablico com bastante demanda;

Estilo de roupa com tendéncia atual;
Visibilidade dos artistas de rua/grafiteiros;
Produtos variados e de qualidade;

Bom custo beneficio e acessivel.

:_ . GpriMs T Ameacos
Expandir para venda de shorts, Neoicanseguir parcegios;
; Tt Plagio;
meias e bonés;

Mudanc;as nas tendéncias da moda;
Empresas que atuam no mesmo ramo e
comeracializam produtos semelhantes;
Crise econdmica:

Fonte: Dos autores 2024

Venda de produtos mais sustentdveis;
Parceria com atletas(skatistas, por
exemplo).

A aplicabilidade desta ferramenta administrativa neste modelo de negdcio tem
sido de grande importancia, pois gracas a ela podem ser alinhados os principais
objetivos do futuro negoécio, com uma base para o desenvolvimento de projetos e uma
orientagdo para pesquisas e outras metodologias realizadas. Feito isso, foi necessario
analisar a principal proposta desenvolvida neste modelo econémico em geral, para
confirmar se tudo foi planejado, voltado para o mercado da moda e em perfeita

harmonia.

3.5 Metodologia Canvas

A aplicagdo da metodologia Canvas foi muito importante, porque revelou os
elementos fundamentais para o desenvolvimento do modelo de negdcio e produto
principal. Esta, também auxiliou no planejamento do projeto, através dos nove blocos
que interligam questdes financeiras, do relacionamento com o publico-alvo, do produto
oferecido, dos fornecedores, da receita, do atendimento de necessidades, das
possiveis parcerias e entre outras coisas, que precisam estar em completa harmonia

para funcionarem de maneira efetiva.
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A loja online de streetwear oferece roupas personalizadas, indo além do
comeércio tradicional ao permitir que o cliente escolha cores, estampas e detalhes.
Essa abordagem atende a busca por autenticidade na moda e permite que o individuo
se expresse de forma unica. A personalizagio reflete a demanda por exclusividade,
conectando emocionalmente o cliente e aumentando sua fidelidade. A loja opera
online globalmente, mas pode ter presenca fisica em eventos de moda. A equipe inclui
designers, artistas de rua e profissionais de marketing, com o marketing dindmico
envolvendo influenciadores streetwear. Seu publico-alvo sdo jovens e adultos
engajados em busca de pegas unicas e exclusivas.

A ferramenta de analise Metodologia Canvas encontra-se no apéndice trés.



Apéndice 1: Mapa de Empatia

Mapa da empatia

Com quem estamos sendo
empaticos?

Faixa etdria dominante: 13 3 30 anos
Sexo: Todos
Gostar do estilo strest

O que ele ouve?

Falas preconceituosas em
relacdo ao grafite.
Estilo saturado.

O que ela faz?

Ela pesquisa muito sobre o estilo de roupa;
Comercio eletrénico como loja virtual.
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O que ela precisa fazer?

Em relacio ao grafiteiro, fechar contrato.

Entrar em nossa rede social e site:
Encomendar e efetuar o pagameanto do
nosso produto.

O que ela vé?

Ela v& que sua cultura esta
sendo valorizada.

O artista vé& que sua arte
esta sendo valorizada no
estilo de roupas.

O que ela fala?

O cliente fala que & um
produto inovador com seu
estilo de roupa.

O artista fala que gostaria
que sua arte tivesse
visibilidade.

Dores

2 grafiteiro se sentir excluido & ndo
valorizado pelo seu trabalho/ arte.

Desejos
Ter visibilidade artistica
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Apéndice 2: Ferramenta 5W2H

0 QUE ( 0BJETIVO) ONDE ( LOCAL )

~ POR QUE ( MOTIVO) |

QUANDO ( CONOGRAMA )

QUANTO ( CUSTO ) COMO ( PROCESSO )

QUEM (RESPONSAVEL)



Apéndice 3: Metodologia Canvas

PARCERIAS-CHAVE \ ATIVIDADES- OFERTA DE VALOR RELACIONAMENTOS

CHAVE

Marketing;
Logistica;
Publicidade; Pegas de roupas com
Fornecedores; Transporte. qualidade, nas quais tem
Grafiteiros: ' como diferencial a
correio, ‘ customizacao,
Marcas que ter’ao seus Revenda de vestimentas de

Atraves do WhatsApp,
Instagram e e-mail.

produtos revendidos pela || RECURSOS-CHAVE = outras marcas; CANAIS

Esséncia do grafite em
pegas de roupas
inovadoras.

loja virtual. Design e usabilidade;
Atendimento ao cliente;

Site personalizado da
loja virtual;

Marketing e promogéo; Conta do Instagram da

Sistema de entrega

empresa;

digital; Numere do WhatsApp

Catdlogo de produtos;
Plataforma e-commerce

ESTRUTURA DE CUSTOS

Desenvolvimento e manutengao do site; Maior Receita:
Fidelidade ao cliente e dominio do mercade da moda; Pecas customizadas;
Inventario/estoque e fornecedores;

Marketing e publicidade;

Plataforma de pagamento;
Logistica e envio;
Suporte ao cliente;
Impostos e taxas.

Fonte: Dos autores 2024

da organizagao.

FONTES DE RECEITA

SEGMENTO DE
CLIENTES

Jovens de 13 a 30 anos;
Sexo: todos os tipos;
Pessoas que tem
preferéncia pelo o estilo
Streetwear.

Qutras receitas:
Pares de meias;
Bonés:

Tops.

METODOLOGIA CANVAS

24

Como resultado desse objetivo de alcangar os interessados, tende-se a se criar bases analiticas para o modelo de negdcio

abordado e explicar pontos importantes e seu funcionamento.
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4. PROTOTIPOS

Apos a analise de estudos relacionados ao mercado da moda, a aplicagao de
metodologias e ferramentas administrativas e realizagdo da pesquisa quantitativa ao
publico geral, foi colocado em pratica o projeto abordado neste artigo, por meio de

protétipos do site, das redes sociais e do produto principal da loja online "Toymoonze".

4.1 Instagram

O perfil no Instagram da Toymoonze serve como uma extensao da loja digital,
criado com a finalidade de aproximar a marca do seu publico-alvo. Esse canal permite
que o comércio apresente seus produtos, fortaleca sua identidade e interaja
diretamente com seus seguidores. O objetivo ndo é apenas divulgar as pegas de
roupa, mas também construir uma comunidade ativa em torno da esséncia do estilo

streetwear e da arte urbana.

toymoonze.street+ (B

i = 19 88 7
TM MWEf  publicagd.. seguidores seguindo

-
+

Toymoonze

Piracicaba-sp
NOVIDADES VINDO POR Al 99
...VEJAM OS REELS ...

Editar perfil Compartilhar perfil

¥ S

& (-

N\

Fonte: Dos autores 2024



Fonte: Dos autores 2024
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4.2 Produto Principal

Inicialmente destacou-se a ideia de confeccionar quatro pecas de camisetas
para serem customizadas por artistas de rua, sendo duas delas projetadas por um
grafiteiro e o restante por um outro. Posteriormente, foi feito o contato com alguns
artistas para desenvolver uma espécie de protétipo referente a um dos produtos a
serem comercializados e tentar fechar uma parceria. A partir disso, de quatro pessoas
convidadas a participar do projeto, apenas uma se interessou por completo pelo que

apresentou-se.

Em seguida foi entregue dois esbogos realizados pelo colaborador, logo tendo
um destaque de sua arte, com o design e seu estilo Unico de expressar-se. Com isso,
percebendo que seus tragos eram marcantes foi realizada uma reunido em grupo, pois
a ideia inicial de customizar quatro camisetas, passou a ser valido e considerado a
producao da estampa de duas calgas e o restante das peg¢as permanecerem com a

primeira proposta.

—

Fonte: Do produtor Ryan Pietro da Silva Martinez / “Menor”, 2024
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Fonte: Do produtor Ryan Pietro da Silva Martinez / “Menor”, 2024

Por fim, entrado em consenso conjunto, combinou-se de ter uma pega de calga
feminina e outra masculina para mostrar o design de ambos os géneros, contudo, as
camisetas seguem o modelo unissex, podendo ser usado por todos os individuos que

interessam-se pelo estilo.

Ao apresentar a nova ideia para o grafiteiro, que pareceu estar entusiasmado,
houve a realizagdo e integragdo de novos esbogos para complementar o
desenvolvimento do projeto e poder desfrutar da criatividade do artista, podendo

expressar-se da maneira que |lhe for mais confortavel.
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Fonte: Do produtor Ryan Pietro da Silva Martinez / “Menor”, 2024
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Fonte: Do produtor Ryan Pietro da Silva Martinez / “Menor”, 2024

Ao decorrer do tempo, o colaborador foi atualizando o grupo com os valores
para a compra dos materiais necessarios, no qual seria utilizado na confeccédo das
pecas. Com isso, a mao de obra totalizou no valor aproximado de R$ 190,00, dividido

o para os quatro integrantes do grupo, resultou em R$ 47,50 para cada um.




Fonte: Do produtor Ryan Pietro da Silva Martinez / “Menor”, 2024

Fonte: Do produtor Ryan Pietro da Silva Martinez / “Menor”, 2024

- T

Fonte: Dos autores 2024
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Fonte: Dos autores 2024
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Fonte: Dos autores 2024
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4.3 Site

Com a decisdo da elaboragao do portal virtual da loja, constatou-se uma pessoa
(préoxima de um dos integrantes deste artigo) que possui mais habilidade com o
desenvolvimento de sites, na qual foi Ihe proposto, e aceito, o papel do planejamento
e execugao do principal meio de vendas do empreendimento. Neste protétipo, o
objetivo principal é atender as necessidades dos consumidores no atendimento dos
pedidos de compra, na comunicagdo com os clientes (duvidas, reclamagoes, criticas
construtivas e feedbacks) e na divulgacao do e-commerce, produtos e promogdes do

comeércio.

Inicialmente, quando abre-se o site da loja online é possivel visualizar a pagina
inicial do portal virtual. Nela, ha os principais produtos comercializados com suas
respectivas informacdes, como por exemplo o preco, o material de fabricagao,

descricao do bem, entre outras coisas.

‘lqum &8

Melhores roupas para vocé!!

Camiseta

R$60,00

ToyMoonze Store

Fonte: Do produtor Richard Henrique Lopes Da Silva, 2024
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Calca

R$120,00

ToyMoonze Store

Informacdes

Paolitica

Termos & Condicdes

Loja

Sobre nos

Entreern contato

E-mailtoymeor

Fonte: Do produtor Richard Henrique Lopes Da Silva, 2024

TWMmm &8

Melhores roupas para vocéll

e e e e S

Calca

R$120,00

Fonte: Do produtor Richard Henrique Lopes Da Silva, 2024

Observagao: Valores estipulados pelo produtor apenas para fins da apresentagédo do
protétipo.
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No simbolo de sacola ou bolsa, é a area onde os clientes poderao salvar seus
produtos selecionados para comprar em um outro momento ou acumular as pegas de
roupa que vao aderir em breve. Essa fungao é mais conhecida em outras plataformas

como “carrinho”.

I

= :

Carrinho de compras

9 seu carrinho de compras esta vazio

Navegue pela loja e faga sua escolhal

Continuar comprando

Fonte: Do produtor Richard Henrique Lopes Da Silva, 2024

O simbolo de trés riscos € uma area para que o consumidor localize as abas
do inicio do site (produtos a serem adquiridos), das informacdes referentes a empresa
(visdo, missao, valores e resumo do setor em que a organizagao atua) e dos principais

meios de contatos com a equipe de comunicagao da Toymoonze.

Inicia

Fonte: Do produtor Richard Henrique Lopes Da Silva, 2024



LR ToyMoouze fu]

Fonte: Do produtor Richard Henrique Lopes Da Silva, 2024

Loja de roupas streetwear

ToyMoonze Store

Informacdes

Fonte: Do produtor Richard Henrique Lopes Da Silva, 2024
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Politica de Privacidade

Aviso legal: Este decumento foi criade como modelo apenas para fins
informativos. Ao usa-lo, cencorda com este aviso e consente que a
‘Webnode nao ¢ responsavel por quaisquer agoes realizadas com base
no contetido deste website. Recomendamos enfaticamente que
procure uma assisténcia juridica e ajuste o documento para atender as
necessidades do seu negocio.

A loja online ToyMoonze . inscrito no CNPJ sob o n® [.] com sede

processa dados de carater pessoal fornecidos pele Cliente a fim de
cumprir @ adicionalmente confirmar os Termos e Condicoes, para

processar os pedidos eletrdnicos e remessas, @ para a comunicacao

necessaria durante o perlodo exigido pela lel

Disposicoes gerais

1. O responsavel pelo tratamento dos dados pessoeais. em conformidade

cam o GDPR (a seguir designado por ,Regulamento’), @

empresa
inscrita no CNPJ sob o n° [.]. com a sede em [..] (a seguir designada pol
Responsavel”),

2 Os dados de contato do Responsavel s30 os seguintes e-mail

3. Os dados de carater pessoal sao quaisquer informagoes gue estejam
relacionadas com uma pessoa fisica identificada ou identificavel

Origem dos dados pessoais

Fonte: Do produtor Richard Henrique Lopes Da Silva, 2024

Origem dos dados pessoais

1. O Responsavel processa os dados pessoals recebidos coma

consentimento do Cliente & recolbido: aves do contrato de compra e

pedido eletronico preenchits na e-shopl.l,

2 CRe

identificaveis do Clente que sejlam necessarios para o cumprmento do

nsivel pro 50 aperas oy dados de contalo e dados

nsavel processa o5 dado:
de contabi
pates contratantes duran

<s04ls com a finalidade de envio

lidadke & para a comunicacao nec
petioto exigito pela tel Os dadas

pessoals 1o Serio divulgatios @ nem Lransteridos para oulros pajses

Finalidade do processamento de
dados

© Responidvel processs

fins

faddos pessoals do Cliente para os

Huintes

1. Para o registro.no website [ em conformidade com o Artigo 4. secio
2 do GOPR

2P

endersgo. e-mall. n

3 0 cumprimenta do padido el co criacio pefo Cliente iInome

ero de el

3 Para obs mentos resultantes da retacio contratual

ehtre o Cliente € o Responsavel:

W a led & regu

4, Os dados
g comp

sdia ne

rios para o cumprimento do contrato
contrato ndo pode ser cumprido sem dados pessoals.

Duragao do armazenamento de
dados

ponsavel

rmazena os dados pessoais pelo perodo necessanc

para o curnprimento dos dirgitos e ohiigagses resullantes da relagio

contratual entre o Cliente & a Responsavel e pelo periodo de 3 anas

apos a conciusao da relacio contral

2 G

& obrigado 2 apagar o5 dados pessoals, Uma vez

vencitt o prazo exgldo para e amaenamento dos dados pessoals

Fonte: Do produtor Richard Henrique Lopes Da Silva, 2024



Destinatarios e processores de dados

As partes te

ras que processam dados pessoals do Clisnte séo

cos dlos subconiratantes sho

n-sucedide docontrato do

caifmy;
Cliente

Subcantratantos do Respo

» & AG (provador da e-shop)
» @ s (faren

Direitos do Cliente

1o Regulamento, o Cliente tem o dieiio de

2. retificar o dacios pessoais,

3. peciit exclusio tos dados pesseais

4. 56 apor ao processaments dos dados pessoais

5, portablliciade dos dados:

mignto dos thdos passos

COM © roce

| e L3,

sentar queda to-com uma autondade supenisor em cato de

Seauranca dos dados bessoais

Fonte: Do produtor Richard Henrique Lopes Da Silva, 2024

Seguranca dos dados pessoais

1. O Respensavel declara tomar todas 3s precaugtes tecricas e

ionais nece

aganiz ke a protetao dos dades pessoals

2. O Responsavel fem tomado as precaucse:

armazenamento d

computador com senha, dsands um se

manutent 3o regular do computador

Disposigdes finais

1 A0e

st inform

ot i pedido eletrénica para o site |4 o Cliente confirma que

bre todas de dados

pessoals @ a a5 na integra

2.0 Cllente ac lecao ro formulaio

5 1egias a0 marcar 3 taika de

o padido de compra;

ssas regias 2 aualdus

o A versao atisalizada deve ser publicada no site do

Responsavet

Essas regras entram em vigor a [Datal

ToyMoonze Store

Informagdes

Politica de e

Termos & Congicoes
Loja

Sobre nos

itre em contato

E-mail toymoonzeigm:
55 19 083252684

com

Teleton

Fonte: Do produtor Richard Henrique Lopes Da Silva, 2024



E‘l‘quoum &

Termos e Condigoes
TERMO DE RESPONSABILIDADE

Ao acessar e utilizar o site ToyMoonze. o usuario declara ter lido.
entondido o aceite o5 termos o condigdes abalxo,

1. DEFINICOES

- "Site” se refere ac site ToyMconze e todos os seus contetdos.
- "Usuaric” se refere a qualquer pessoa gue acesse & utilize o site.

= "Proprietério” se refere ao proprietario do site, Luiz
1. RESPONSABILIDADE

- O proprietarno nao se responsabiliza por qualquer danoc ou prejuize
causado pelo uso do site, incluindo, mas nao limitado a. danos
causados por virus, worms ou outros codigos maliciosos.

no

- O proprietirio niia s responsabiliza por qualquer erro
conteyido do site.

- O proprietaric nao se responsabiliza por qualquer dano ou prajuize
causado por links para sites de terceiros.
1. POLITICA DE REEMBOLSO E DESISTENCIA
- © usuarle tem o direlto de desistir da compra dentro de 7 dias apés a
entrega do produto.

- O reembolso serd feito pelo mesmo metodo de pagamento utilizado
na compra.

- O usuario deve Informar o proprietario sobre a desisténcia da compra
ot e-mail ou telefone.

Fonte: Do produtor Richard Henrique Lopes Da Silva, 2024

- © usudrio deve informar o proprietario sobre a desisténcia da compra
por e-mail ou telefone,

1 POLITICA DE PRIVACIDADE

~Op ietario so P a protager a pi s usuario e
a nao compartilhar informacées pessoais com terceirns

- O usudrio concorda em formecer informagdes verdadeiras & precisas
a0 proprietario.

1. LEI APLICAVEL

- Este termo de serd regido e ir de acordo
com as lais do [pais/estado)

- Gualquer disputa ou controvérsia decorrente deste termo de
responsabilidade serd resolvida por meio de negociagio ou
arbitragem.

1 ALTERAGOES

- O proprietirio se reserva o direito de alterar este termo de
respor i a qualquer

- © usudrio concarda em revisar regularmente este termo de
para pstar o isquer

respo

AD ACESSAR E UTILIZAR O SITE, O USUARIO DECLARA TER LIDO,
ENTENDIDO E ACEITO 0S TERMOS E CONDIGOES ACIMA,

ToyMoonze Store

Informagoes

2 Privacidade

s & Conticbes

Fonte: Do produtor Richard Henrique Lopes Da Silva, 2024
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Visite nossa loja

v a sua personalidacle Peras sua roup:

ToyMoonze

Email toymoonzeag
Horario de funcionamento
Seg - Dom 24/7

ToyMoonze Store

Fonte: Do produtor Richard Henrique Lopes Da Silva, 2024

Visite nossa loja

ToyMoonze

Email toymoor il corT
Herario de funcionamento
Seg - Dom 24/7

ToyMoonze Store

Informagées

Loja

Fonte: Do produtor Richard Henrique Lopes Da Silva, 2024
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Nesta ultima fase da compra, o cliente podera escolher sua forma de
pagamento de acordo com a sua preferéncia, sendo alguns exemplos de
remuneragao: presencialmente na entrega do produto com o dinheiro fisico, PIX e
Cartao de Débito e Credito.

Além disso, no gerenciamento do site pela equipe de comunicagdo da
Toymoonze havera um campo direcionado as vendas através do portal online com os
pedidos pendentes e ja concluidos, estatisticas de receita mensais da loja e a

administracao dos métodos de pagamentos dos clientes.

Detalhe do projeto

Exibir: Pedidos p i es Aais =

Bus
+ Criar nova ardem
241108001
Pedido de teste - Rodrigo Lima R$307,00
2411080002
Pedido de teste - Teresa F. Chagas R$234,00
2411080001
Pedido de teste - Jodo Oliveira R$376,00
gl Clowgiete

Fonte: Do produtor Richard Henrique Lopes Da Silva, 2024



Detalhe do projeta

Estatisticas da loja

Viado geral das vendas: Ultimos 30 dias *
R$683

il il 2
6

fics c podid R$342

Visitantes do site por: Ultimes 30 dins «

’

I

/

]

|

]

/

|

D R e R I N +

Visualizagoes da phging por Ultimes 30 diks =

| PR |

Fonte: Do produtor Richard Henrique Lopes Da Silva, 2024

Detalhe do projeto

Métodos de pagamento

+ Adicionar novo metodo

! Buscar
Nome do metodo: PayPal
Prego: R$ 0,00
Status: Inativo
Opgbes:  Editar
Nome do método: Pagamento na entrega
Prego: R$ 0,00

Status: m

Opgoes: Editar

Fonte: Do produtor Richard Henrique Lopes Da Silva, 2024

43



44

5. RESULTADOS OBTIDOS

O modelo de negdcio de uma loja online de roupas estilo streetwear se baseia
em oferecer pegas modernas e exclusivas alinhadas as tendéncias da moda urbana.
O valor da proposta é destacar autenticidade, qualidade e conexao cultural com o
novo publico, que busca expressar sua identidade através do vestuario. O principal
publico-alvo sao jovens entre 13 a 30 anos, interessados em cultura urbana, musica,

skate e influéncias do hip-hop e do grafite.

A loja devera funcionar por meio de uma plataforma de e-commerce intuitiva,
integrada a redes sociais como Instagram e TikTok, que néo s6 facilitam as vendas,
mas também ajudam a engajar o publico. Além disso, colaboragdes com
influenciadores e artistas do segmento podem aumentar a visibilidade da marca. As
fontes de receita incluem vendas diretas ou revendas de produtos (semelhantes aos
da Toymoonze) de outras marcas no site, cole¢des limitadas e colaboragdes

exclusivas, além de possiveis eventos tematicos.

As principais estratégias de marketing incluem campanhas direcionadas nas
redes sociais, parcerias com influenciadores e o uso de narrativas para reforcar a
identidade e os valores da marca. Atividades essenciais como desenvolvimento de
colegdes, gestdo de estoques, marketing digital, atendimento ao cliente e logistica

eficiente sdo essenciais para o sucesso do negdcio.

Entre os recursos necessarios estdo uma equipe criativa para projetar as
pecas, uma plataforma de e-commerce otimizada e fornecedores confiaveis para
garantir a qualidade dos produtos. Parcerias com artistas e empresas de logistica
também sdo importantes para garantir a exclusividade e eficiéncia dos envios.
Finalmente, a estrutura de custos varia desde a produgao de roupas e manutengao

do site até o investimento em publicidade e taxas de influenciadores.

Este modelo favorece a ligagdo emocional com a comunidade e a criagao de
uma identidade forte, que sao elementos essenciais para conquistar e manter clientes

no competitivo mercado da moda streetwear.

No componente de desenvolvimento do modelo de negdécio da empresa
Toymoonze, foi elaborado um plano estratégico que abrangeu todo o processo de

criagao, desde a concepcgao da ideia até a analise de viabilidade.
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Fonte: Dos autores 2024

Site Infraestrutura digital 50

50 camisetas (sem a arte) Matéria- prima 1.100
RH Salério 2.400
Contador Servigos contabeis 3.500
Logistica Administracdo de estoque e pedidos 2.500
Distribuidora (correio) Custo de envio 2.000
Despesas de escritério Despesas operacionais 500
Valor da Arte Design 750
Pecas de roupa para revenda Estoque 3.000
15.800

189.600

Observagao: Valores aplicados aos calculos a fim de exemplificar os principais custos,

investimentos e despesas do comércio eletronico.

6. CONSIDERAGOES FINAIS

Apos toda pesquisa, estudos aprofundados, desenvolvimento e aplicagao na
pratica deste Trabalho de Conclusao de Curso, conclui-se que muitos conhecimentos
e experiéncias foram adquiridas aos integrantes do grupo. Portanto, € de grande
importancia citar o quanto este artigo acrescentou na formagéo académica e técnica
dos autores do projeto, que obtiveram suas habilidades socioemocionais aprimoradas,
como o aumento da responsabilidade, melhoramento no trabalho em equipe,
expansao da criatividade, pontualidade no cumprimento de prazos, além de outros
ensinamentos relacionados ao empreendedorismo e a elaboracéo, desde o inicio, de

um modelo de negécio.

Ademais, esse trabalho ndo s6 expandiu o intelecto dos integrantes do grupo,
mas também contribuira para que os futuros alunos do ambito escolar tenham uma
referéncia de um modelo de negdcio, da aplicabilidade de metodologias e ferramentas
administrativas na pratica, além do aumento do conhecimento e acesso a cultura

urbana (arte do grafite e estilo de moda Streetwear).

Em sintese, cabe relatar que este artigo também trara valor a comunidade
como um todo (alunos atuais, futuros estudantes e sociedade), pois cumprira com o

objetivo principal do modelo de negdcio (além das vendas, claro) que é trazer mais
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visibilidade, espago na arte e valor a cultura urbana, na qual muito das vezes sofre

discriminagao e marginalizagao pela populagao.
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