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RESUMO 

 

Esta pesquisa tem como objetivo explorar o(s) corpo(s) sob as perspectivas das áreas da arte, 

moda, tecnologia digital e das materialidades, para compreender como esse(s) está(estão) 

sendo reconfigurado(s) pelo meio phygital (Físico/Digital) e desenvolver uma <coisa de 

arte= como extensão prática e poética desta discussão. Busca-se relacionar o comportamento 

da sociedade contemporânea na perspectiva de consumo, comunicação e interação, intrínseco 

ao intangível, que reverbera no tangível e aos dispositivos tecnológicos que cercam os corpos 

contemporâneos, com foco no campo da moda. Defende-se que o corpo humano performa 

junto às tecnologias de maneira quase indissociável, em que o corpo físico é acoplado a 

dispositivos e tem na virtualidade um espaço fértil para diversas possibilidades de 

extensão/representação, podendo, assim, transformar-se em um <corpo biocibernético" ou 

um corpo reconfigurado (SANTAELLA, 2004, p. 75). A metodologia tem abordagem 

qualitativa com objetivo exploratório-descritivo e procedimentos bibliográficos e documental, 

a fim de compreender e tensionar os limites e as aproximações entre os campos de saberes da 

arte e da moda, e as relações destes com a noção de corpo. Por ser um objeto emergente das 

novas tecnologias, o conceito de corpo digital que é  reconfigurado pelos dispositivos 

tecnológicos é um assunto relativamente recente e ainda com pouco referencial teó rico, 

principalmente no que toca ao recorte específico da pesquisa. Com efeito, espera-se que por 

meio desta pesquisa haja uma contribuição tanto para o desenvolvimento científico da 

reflexão em questão, como também para o objeto artístico, produzindo uma <coisa de arte=, 

relacionando a pesquisa ao fazer e ao material, portanto, pensar meios de possíveis 

reconfigurações do corpo, materialidade e moda. 

 

Palavras-chave: corpo; moda; materialidade; arte; espaço virtual. 



 

ABSTRACT 

 

This research aims to explore the body(s) from the perspectives of the areas of art, fashion, 

technology and materialities, to understand how they are being reconfigured by the phygital 

(Physical/Digital) environment and develop an object of art, as an extension of this discussion. 

The aim is to relate the behavior of contemporary society from the perspective of 

consumption, communication and interaction, intrinsic to the intangible, which reverberates in 

the tangible and to the technological devices that surround contemporary bodies, with a focus 

on the area of fashion. It is argued in the research that the human body performs alongside 

technologies in an almost inseparable way, in which the physical body is coupled to devices 

and has in virtuality a fertile space for different possibilities of extension/representation, thus 

being able to transform itself into a <biocybernetic body= or a reconfigured body 

(SANTAELLA, 2004, p. 75).The methodology has a qualitative approach with an 

exploratory-descriptive objective and bibliographic and documentary procedures, in order to 

understand and tension the limits and approximations between the fields of knowledge of art 

and fashion, and their relationships with the notion of body. As it is an emerging object of new 

technologies, the concept of a digital body that is reconfigured by technological devices is a 

relatively recent subject and still has little theoretical reference, especially when it comes to 

the specific scope of the research. In effect, it is expected that through this research there will 

be a contribution both to the scientific development of the reflection in question, as well, 

producing an <art object=, relating research to making and material, therefore, thinking about 

possible reconfigurations of the body, materiality and fashion. 

 

Keywords:  body; fashion; materiality; art; virtual space. 
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1 INTRODUÇÃO 

 

 
1Phygital: Esse termo vem da junção da palavra físico e digital, é utilizado atualmente para se referir a 
experiências que misturam esses dois universos. Como aponta Manoella Feijó e Filipe Costa (2023) em Varejo 
phygital: Um estudo do consumidor sob a ótica dos componentes das atitudes. Eles também citam que [...] <Em 
termos práticos, esse hibridismo na experiência de consumo se manifesta por uma lógica de onipresença que 
toma espaço na loja física, integrando tecnologias digitais como aplicativos, touch screens, cartões de 
aproximação e QR Codes, realidades alternativas, interfaces interativas, espelhos conectados, self-checkout, Scan 

and Go, etc.=( FEIJÓ, COSTA, 2023) Ou seja, em todo aparato que mescla a experiência do usuário, que no caso 
deste trabalho será fortemente visto na impressão em 3D, que é modelada no meio digital para ser impressa no 
físico. 
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representou um avanço crucial, permitindo que as pessoas começassem a <vestir tecnologias= 

individuais e compactas (O’NASCIMENTO, 2020).  Essa incorporação leva à pesquisa 

torna um território fértil para experimentações, onde <coisas de 

arte= se constroem sobre telas, corpos, tecidos, pixels e tramas, possibilitando novas formas 

possibilita o surgimento de um <novo corpo=, inserido em outra época e em um outro meio. A 
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corpo, alcançando a ideia de um <corpo biocibernético=, como Santaella (2004) aponta: 

<Organismo tecnologicamente estendido q

atravessado por fluxos de informação= (apud ONUKI, 2010, p.2 e 3). 

Assim, a proposta desta dissertação é produzir uma <coisa de arte=, resultante de um 

artístico desenvolvido, nomeado aqui como <coisa de arte=, resultado da imersão 
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2 A MODA ARTÍSTICA 

 

 
2Tradução livre. 
3 moda é arte? E quem decide? A arte geralmente é entendida como um campo restrito de alta produção cultural, 
incluindo pintura, escultura e música. Em contraste, a moda é vista principalmente como uma indústria, embora 
com um elemento de criatividade, e como parte da vida quotidiana. (tradução livre)



15 
 

assim, por algo utilitário, de modo <tradicional". Porém, com o avanço tecnológico, o 

traz outras perspectivas de uso de uma materialidade <tradicional=, isso vem transformando 

<(
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2.1  

 

afirma: <

elementos materiais e técnicos= que se funde a <um conceito da coisa de arte de um 

organismo regido por uma inteira legalidade estrutural= (ECO, 2020 apud BARBOZA, 202
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relacionados que trabalham juntos para formar um <algo final=. Em qualquer 

 
4Aprofundando no conceito de mercado de acordo com a UFRB mercado tem o significado de: [...] o <local= em 
que operam as forças da oferta e demanda, através de vendedores e compradores, de tal forma que ocorra a 
transferência de propriedade da mercadoria através de operações de compra e venda. 
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<

= assim, o 
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2.2.1 Sistemas: a reprodução, a tradição e a disrupção, sob a linha artística. 

 

2.2.1.1 Reprodução 

 

, < semelhanças= <A obra de 

=, 
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5Fast Fashion, refere-se a um modelo de produção e consumo no setor da moda caracterizado pela rápida 
produção de roupas, que são inspiradas em tendências de moda vistas nas passarelas, celebridades e redes sociais. 
Essas roupas são fabricadas e distribuídas, geralmente em grandes quantidades para serem vendidas a preços 
acessíveis, com o objetivo de atender à demanda por novidades e tendências do mercado. Esse modelo permite 
que os consumidores comprem roupas novas com frequência (THOMAS,2019). O modelo também tem sido 
criticado por seu impacto ambiental, social e econômico (BERLIM, 2012). 
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2.2.1.2 Tradição 
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6Renda de bilros: chega ao Brasil pelos imigrantes portugueses no século XVI, tornou-se uma parte significativa 
do artesanato brasileiro, especialmente entre as rendeiras de localidades litorâneas, como em cidades do Ceará, 
Paraíba, Santa Catarina e Rio Grande do Norte. A renda é feita a partir dos chamados bilros, que são pequenos 
carretéis de madeira ou outros materiais, nos quais os fios são enrolados. O artesão move os bilros, cruzando e 
entrelaçando os fios sobre um desenho previamente traçado em uma almofada (ZANELLA et al, 2000). 
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Lipovetsky (2009) afirma que a moda é o <reino do efêmero e do eterno=, justamente porque é 

 

2.2.1.3 Disrupção 

 

e uma concepção filosófica da arte como <mobilização 

ontológica=, ou seja, como a mutação daquilo que se considera <real=. O autor defen

<mobilização ontológica=: a mutação do que se considera <real=. O ato criativo 
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períodos de <quebras=, as antigas tradições são desfeitas, para a aderência de novas. No 
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prima… O artista produz, assim, concomitantemente, a obra 
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Fonte: Elaborado pela autora (2025). 
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Figura 4 - Obra <il Faut Souffrir pour Être Belle 2018, Vídeo Performance 2`03=. Exposição 
provador, do artista Tales Frey, Porto, 2024. 

 
Fonte: Elaborado pela autora (2024). 

 
7Produto: Neste contexto, o termo "produto" pode ser substituído por "coisa", como "coisa de moda" ou "coisa 
de arte". Desapropriando e coisificando o produto. 
8Tales Frey, nascido em Catanduva-SP, Brasil, é artista transdisciplinar representado pela Galeria Verve em São 
Paulo e pela Shame Gallery em Bruxelas. É investigador de pós-doutoramento no Centro de Estudos 
Humanísticos da Universidade do Minho, onde é investigador auxiliar. Tem doutorado em Estudos de Teatro e 
Performance pela Universidade de Coimbra, mestre em Teoria e Crítica da Arte e especialização em Práticas 
Artísticas Contemporâneas pela Faculdade de Belas Artes da Universidade do Porto e licenciado em Teatro e 
Direção da Universidade Federal do Rio de Janeiro. O artista trabalha com temáticas do corpo que dialogam com 
os imaginários sociais de masculinidade e feminilidade, como também práticas sexuais, em suas emblemáticas 
(re)construções queer para questionar a ação de normatividade. 
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Figura 5 - <Footwear, 2024.= exposição provador, do artista Tales Frey, Porto, 2024. 

 
Fonte: Elaborado pela autora (2024). 

percebido pelos comentários ao lado das fotos: <É para si? evidentemente que não te serve=, 

<a rapariga que vai usar está contigo?=, <sapato feminino só até 40= ou ainda <quarenta e 

ras calçam menos=.

¨dor=.  Na figura 

 
9 Tradução do francês, você deve sofrer para ser bonita. 
10 Tradução do inglês, calçados ou sapatos.
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[...] <

menos que Alexander McQueen, em Londres.= [...] <Suas criações frequentemente 

design de produtos e da arquitetura. Em entrevista para a <Dazed&Confused=, Iris 

corpo. <Meu trabalho é sobre mate

continuar criando=, e

.= 

<que em se

.= (
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laborado pela autora (2024)

[...] <
56= [...] <Em conversa com a ELLE, o estilista conta 

.= 

[...] <Lucas Leão, primeiro brasileiro a comercializar roupas 100% digitais. <Já 

vanguarda tecnológica= conta Lucas ao FFW. O designer sempre flertou com o 
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laborado pela autora (2024)
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laborado pela autora (2024)

seu site ela descreve <

ar fresco para a moda nacional … NANA 

mínimos=
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superfícies e formas. <Terra Luz= tem uma conexão com o mar, e alguns shapes da 

psicodélicas= 

laborado pela autora (2024)

da casa de criadores, em 2023, com a coleção <Trip=, que traz uma proposta 
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uma coleção para C&A, com o tema <Beira Mar=, em que as suas peças foram 

ornos de <obras de arte=, ainda que transitem entre passarelas, ateliês, 

entendida como uma forma de <arte comercializada=, ao carregar valores estéticos e 
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laborado pela autora (

A moda digital pode ser entendida como uma vertente emergente que expande as 

possibilidades da criação e da expressão no vestuário, ela surge a partir dos avanços 

tecnológicos sob ótica dos dispositivos  ao final dos anos 1990 e ocorre nos processos de 

interação digital e virtualização de diversas atividades, que vão do uso de roupas digitais em 

ambientes de realidade aumentada e/ou virtual, filtros para postagens em redes sociais, skin 

para jogos ou ainda a certificação digital para produtos do mercado do luxo com fins de 

comercialização e colecionismo e investimentos de risco (MARTINS, 2023). Como 

exemplificado no painel (utilizando ferramentas digitais como softwares de modelagem 3D, 

plataformas virtuais, redes sociais, NFTs, metaversos, impressão 3D). Representando uma 

extensão e, simultaneamente, uma ruptura da produção tradicional, a moda digital adquire 

novas dimensões, reconfigurando as relações entre corpo, materialidade e tecnologia.  

Bauman (2007) sugere que, enquanto a tradição oferece uma base sólida de 

conhecimento e prática, a inovação artística e de design surge da capacidade de reinterpretar e 

desafiar normas estabelecidas. Assim, no espaço virtual, surgem novas formas de 

materialidade, temporalidade e espacialidade, distintas daquelas habituadas no meio físico. O 

ambiente digital, em constante transformação, instaura diferentes estruturas e limites, 

construindo realidades fluidas e mutáveis.
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Mais do que uma mera extensão do vestuário físico, a moda digital inaugura novas 

formas de interação, experiência e criação. Ao unir as barreiras entre o real e o virtual, ela 

propõe campos de experimentação estética, simbólica e tecnológica (SANTAELLA, 2003). 

Essa transformação guarda afinidades com os movimentos de disrupção da arte 

contemporânea, desafiando formalismos e abrindo espaço para novas ontologias do vestir. 

uma <ideia= vista em uma imagem;
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Santaella (2003), mesmo no ambiente virtual, existe uma <hipermaterialidade=, pois o digital 
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laborado pela autora (
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[...] <

3
própria subjetividade que se torna algo de <objetal= 
<hoje não há sequer um único instante em
contaminada ou controlada por algum dispositivo= (AGAMBEN apud LEPECKI, 

.= 



45 
 

Narrativas ficcionais parecem cada vez menos distantes. Talvez <uma falha na 

matriz=

 
11A expressão "uma falha na matriz" é usada para se referir a uma quebra ou reinterpretações, de um sistema ou 
situação, que aparentemente está ordenado ou bem estruturado, mas que, ao ser analisado mais de perto, revela 
falhas, inconsistências ou anomalias. Ela é associada a conceitos de ficção científica, do filme Matrix (1999), 
dirigido por Wachowski, onde "a matriz" é o sistema virtual que simula a realidade para os humanos. 
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[...] O vocábulo <corpo= provém do latim corpus, e este
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la (2021) em seu livro <humanos 

na segunda era da internet= , a cibercultura está abalando a ontologia do que se configura um 

l: <os seres humanos estarão, se perguntando se tem alma ou não ou melhor, estarão 

=(SANT

biológico. Os corpos se <relacionam= às máquinas e dispositivos, modificam

 
12 De acordo com o dicionário Cambridge, (2024) tela significa; Pano grosso sobre o qual se pinta, tela de 
pintura, painel onde são projetadas imagens, monitor de computador, tela subcutânea, membrana. (tradução livre) 
(CAMBRIDGE, 2024) 
13 Silício: é um elemento químico com o símbolo Si e o número atômico 14. Ele é um dos elementos mais 
abundantes na crosta terrestre, representando cerca de 27,7% de sua composição. O silício é um metaloide, o que 
significa que possui propriedades ricas entre metais e não metais. Ele é amplamente utilizado em diversas áreas, 
especialmente na indústria de tecnologia e eletrônica. 
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<We need first to understand that the human form

=A ideia de 

 
14 Primeiramente é necessário compreender que a forma humana – incluindo o desejo humano e todas as suas 
representações externas - podem estar mudando radicalmente e, portanto, devem ser revisadas. Nós precisamos 
entender que quinhentos anos de humanismo podem estar chegando ao fim, o humanismo transforma-se em algo 
que devemos chamar imediatamente de pós-humanismo. (tradução livre) 
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15 <um organismo cibernético, um híbrido meio máquina e organismo, uma criatura da realidade como também 
uma criatura da ficção= (tradução livre) 
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<Experimentar não é 

.= (
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o produzido para a disciplina <A Exposição: Teorias e Práti

Estudos Museológicos e Curatoriais=, 

3
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<[Talvez] a disponibilidade dos corpos à experiência rel 3
3

abordar adequadamente essas noções. (…) Além disso, é possível supor que as 
3

3
museológicas=. (PRIMO, 2021, p.12).
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se <Pássaros= e <Bonito para Chover=, dois editoriais produzidos para a 

Harper’s Bazaar Brasil em 2018 e 2019, respectivamente.
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Portugal, onde trabalha como bailarina para o <Instável Centro 

Coreográfico= e onde está a desenvolver vários projetos em 
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sições, como foi o caso da <Ce que la Palestine apporte au monde= no Institut du 

[...] <Estreita linha que simultaneamente separa e une corpos e coisas, delineia uma 
zona de indiscernibilidade entre o corporal, o subjetivo e a coisa.= (LEPECKI, e 
MAYER, 2019, p.98) 

se dispor os objetos em <cena= numa
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maneira <dançante=

 

<installation art=
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spectator’s body into an active participant in the unfolding of th

de produtos de moda tridimensional. (<coisa de moda= 

visível aos olhos e aos sentidos. Em uma peça de roupa, a parte de <dentro= (o avesso), possui 

 
16 Não sendo mais algo para ser visto, a arte da instalação requer um envolvimento perceptivo ativo e muitas 
vezes físico do espectador. O espectador entra na obra de arte e é envolvido por ela, o que incentiva um 
descentramento da relação convencional entre obra de arte e espectador. Na instalação artística, o espectador não 
está apenas posicionado em frente à obra, mas deve mover-se fisicamente pelo espaço, encontrando a obra de 
arte a partir de múltiplos ângulos e perspectivas. Este envolvimento transforma o corpo do espectador num 
participante ativo no desenrolar da obra. 
17 [...] A moulage é uma técnica de modelagem, onde a construção do modelo do vestuário é feita diretamente 
sobre o corpo de modelo vivo ou busto de costura, permitindo a sua visualização no espaço, bem como seu 
caimento e volume, antes de a peça ser confeccionada. O processo de modelagem tridimensional facilita o 
entendimento da montagem das partes da roupa e suas respectivas funções. A técnica permite a produção de 
peças bem projetadas, com caimento perfeito, favorecendo a percepção das formas estruturais do corpo durante a 
construção das roupas. (SILVEIRA,2017) 
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18 

<objetos vivos=, como o vestido acima. Pois q
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<corporalidades
=, dia 
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[...] <

novo.= (STENGERS, 2013)
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que foram base para a criação <final= do objeto artístico. Para documentar essas 
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ra acima, é fruto de um estudo realizado durante um curso <moda

=

ser usada para explorar a produção de algo artístico, como roupas <fictícias= que desafiam a 

<Humanos ternet= (2021) e 

<Simbioses do Humano & Tecnologias: Impasses, Dilemas e Desafios= (2022), falam sobre 

Villaça, através do livro <A edição 

do corpo: tecnociência, artes e moda= (2016), que traz a ideia e conceitos de <corpo(s)=, com 

Por fim, vem a materialidade, a matéria, que foi chave para saber o que viria a ser <a 

coisa de arte=, e respondeu a pergunta <Como ela seria produzida?=  O objeto leva em questão 

 
19 NFTs-(Non-Fungible Tokens ) são certificados digitais baseados em blockchain que garantem a propriedade 
exclusiva de um ativo digital. Diferentemente das criptomoedas, que são fungíveis e podem ser trocadas entre si, 
os NFTs são únicos e indivisíveis. No contexto da moda, esses tokens possibilitam a criação e comercialização 
de roupas digitais exclusivas, permitindo novas formas de consumo e experimentação estética no meio virtual 
(AUDACES, 2021). Essa inovação redefine a relação entre criadores, consumidores e a materialidade da moda, 
em um ambiente digital. 
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Para além da tecnologia, ou apenas <o criar=, tinham outra



72 
 

e execução da exposição <corporeidades a matéria dos sentidos= que a 
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Painel de inspiração, para a criação da <coisa de arte=
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20 Dois filamentos utilizados para a impressão 3D, o PLA é rígido enquanto o TPU é flexível e há diversos no 
mercado, com cores, efeitos metalizados, diferentes graus de flexibilidades, etc. 
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21 Camila Monteiro é designer de moda 3D, pioneira no Brasil e uma das únicas do mundo em moda impressa 
3D. Gestora da NewSew 3D uma marca revolucionária que combina tecnologia de impressão 3D com 
sustentabilidade e personalização. Utiliza técnicas avançadas de modelagem digital em softwares para projetar 
tecidos completamente feitos em impressoras 3D, muitos deles modulares, realistas ou tridimensionais. A marca 
também alcança o mercado global por meio de sua biblioteca digital, que alinhada ao movimento "faça você 
mesmo", oferece modelagens digitais que possibilitam a impressão 3D de roupas em qualquer lugar do mundo, 
alinhando moda, conhecimento e tecnologia. 
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Neste tópico, a <peça artística de moda=, conforme Umberto Eco (2016

arte, em 3D, que expressam o conceito de <corpo reconfigurado=, que instiga meu ol
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digital. Como pode ser visto a seguir nas 3 peças da mini coleção <O corpo reconfigurado=:

oleção <O corpo reconfigurado=

 
22O conceito de glitch, refere-se à estética do erro, uma aparência que surge quando falhas técnicas, digitais ou 
de sistemas são transformadas em expressões artísticas, presente na arte digital contemporânea, explora o caos e 
a desordem gerada por falhas tecnológicas. No contexto digital, o glitch é um erro visual ou sonoro que, ao ser 
incorporado intencionalmente em uma obra, provoca um desconforto estético, mas também cria uma nova forma 
de beleza, marcada pela imperfeição. (GAZANA,2013) 
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3

Da mini coleção vista acima, apenas uma peça foi selecionada para ser produzida e 

descrita: "Rendável Corpo". Para sua reprodução, foi elaborada uma ficha técnica, e a 

modelagem tridimensional ficou a cargo da Camila Monteiro. 
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aneta digital. Ela relata: <Um 

para o fatiador.= E complementa: <Utilizei a caneta digi

alinhado.=
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23 Narrativa é a construção de sentido por meio da organização de elementos, visuais, simbólicos ou textuais 
que, articulados, formam uma experiência interpretativa para o espectador. A narrativa aqui amplia o sentido da 
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é território de ancestralidades, evoca o ditado <onde tem rede, tem renda=

 
obra, que será lida pelo espectador de acordo com a sua subjetividade. 
24 O ditado popular <onde há rede, há renda= reflete a conexão entre a prática da pesca e a confecção de rendas, 
especialmente em comunidades litorâneas. Acredita-se que as mulheres dessas comunidades, ao auxiliarem na 
confecção e manutenção das redes de pesca, desenvolveram habilidades que foram adaptadas para a produção de 
rendas, como a renda de bilros. (PORTUGAL, 2023) 
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a produção e da fotografia. <Tudo o que faço carrega um pedacinho da 

minha paixão por contar histórias de um jeito único e sensível=.

em editorial de moda, trazem à tona uma <dramatização refrescante= da 
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rtualidade e a abordagem das <redes de criação= de Cecília Salles, 
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