INSTITUTO DE CULTURA E ARTE
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM ARTES

LUANA KARAN MAGINI

TRAMAS IN-TANGIVEIS: EXPERIMENTACOES ENTRE CORPO, MATERIA E
MODA

FORTALEZA

2025



LUANA KARAN MAGINI

TRAMAS IN-TANGIVEIS: EXPERIMENTACOES ENTRE CORPO, MATERIA E MODA

Dissertagdo apresentada no Programa de Pos-
Graduacdo em Artes da Universidade Federal
do Ceara (PPGARTES/UFC) como requisito
parcial a obtencao do titulo de Mestre em Artes.
Area de concentracio: Linha 1: Arte e
Pensamento: Das obras e suas interlocucoes.

Orientador (a): Profa. Dra. Camila Bezerra
Furtado Barros.

FORTALEZA
2025



Dados Internacionais de Catalogagio na Publicacio
Universidade Federal do Ceara
Sistema de Bibliotecas
Gerada automaticamente pelo modulo Catalog, mediante os dados fornecidos pelofa) autoria)

MI174t Magimi, Luana Karan.
Tramas in-tangiveis : ExperimentagGes entre corpo, matéria ¢ moda / Luana Karan Magini. — 2025,
102 £ @1l color.

Dissertacio (mestrado) — Umiversidade Federal do Ceara, Instituto de Cultura e Arte, Programa de
Mestrado Profissional em Artes. Fortaleza, 2025,
Ornentacio: Prof. Dr. Camila Bezerra Furtado Barros.

1. Corpo. 2. Moda. 3. Materialidade. 4. Arte. 5. Espaco virtual. 1. Titulo.
CDD T




LUANA KARAN MAGINI

TRAMAS IN-TANGIVEIS: EXPERIMENTACOES ENTRE CORPO, MATERIA E MODA.

Dissertacdo apresentada no Programa de Pos-
Graduacdo em Artes da Universidade Federal
do Ceard (PPGARTES/UFC) como requisito
parcial a obtencao do titulo de Mestre em Artes.
Area de concentracio: Linha 1: Arte e
Pensamento: Das obras e suas interlocugdes.

Aprovada em: 10/03/2025.

BANCA EXAMINADORA

Prof.* Dra. Camila Bezerra Furtado Barros. (Orientadora)
Universidade Federal do Ceara (UFC)

Prof.? Dra. Claudia Teixeira Marinho.
Universidade Federal do Ceara (UFC)

Prof.* Dra. Aline Teresinha Basso.
Universidade Federal do Ceard (UFC)



"Entre fios tangiveis e pixels etéreos, tecemos
realidades que flutuam entre o corpo e a

matéria, entre o toque e a ilusao."



AGRADECIMENTOS

Agradeco aqui,

Aos meus pais, por todo apoio e presenca constante. Ao meu pai, Christiano, pelas
mentorias € por me mostrar o caminho académico. A minha mae, Katia, pelas licdes de
comunicacdo, escrita e sensibilidade.

Aos colegas de turma que estiveram presentes nesta jornada académica,
compartilhando inquietagdes, pesquisas e os caminhos da vida, agradego principalmente Levi,
Pamela e Kevin, que ouviram meus desabafos, deram dicas e partilharam o tempo entre
amizade, estudo e producdo.

Aos amigos que me apoiaram e auxiliaram quando precisei.

Agradeco também os artistas que conheci em Fortaleza e durante o percurso de
mobilidade académica que realizei na Faculdade de Belas Artes do Porto, em Portugal, cujas
trocas sobre arte, moda, fabulacdes e poéticas foram essenciais. Os debates enriquecedores
que compartilhamos trouxeram novas perspectivas e iluminaram esta pesquisa.

A Universidade Federal do Ceard e 8 FUNCAP — Fundagio Cearense de Apoio ao
Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico — pelo incentivo a pesquisa e a educagdo publica,
bem como pela oportunidade de mobilidade académica que me proporcionaram.

Aos docentes da Universidade Federal do Ceard, que me influenciaram, por meio
das aulas, encontros e palestras. As professoras convidadas da banca, Aline Basso e Claudia
Marinho, pela presenca e apontamentos valiosos.

E, principalmente, a minha orientadora Camila Barros, que esteve presente € me
acompanhou por todas as trajetérias e caminhos deste trabalho. Sempre trazendo materiais
potentes, dando apontamentos primordiais e tramando comigo esse processo de escrita e

criacdo.



RESUMO

Esta pesquisa tem como objetivo explorar o(s) corpo(s) sob as perspectivas das dreas da arte,
moda, tecnologia digital e das materialidades, para compreender como esse(s) estd(estao)
sendo reconfigurado(s) pelo meio phygital (Fisico/Digital) e desenvolver uma “coisa de
arte” como extensdo pratica e poética desta discussdo. Busca-se relacionar o comportamento
da sociedade contemporanea na perspectiva de consumo, comunicagao e interago, intrinseco
ao intangivel, que reverbera no tangivel e aos dispositivos tecnoldgicos que cercam 0s corpos
contemporaneos, com foco no campo da moda. Defende-se que o corpo humano performa
junto as tecnologias de maneira quase indissocidvel, em que o corpo fisico é acoplado a
dispositivos e tem na virtualidade um espaco fértil para diversas possibilidades de
extensdo/representagdo, podendo, assim, transformar-se em um “corpo biocibernético" ou
um corpo reconfigurado (SANTAELLA, 2004, p. 75). A metodologia tem abordagem
qualitativa com objetivo exploratério-descritivo e procedimentos bibliograficos e documental,
a fim de compreender e tensionar os limites e as aproximacdes entre os campos de saberes da
arte e da moda, e as relagdes destes com a nocao de corpo. Por ser um objeto emergente das
novas tecnologias, o conceito de corpo digital que ¢ reconfigurado pelos dispositivos
tecnoldgicos € um assunto relativamente recente e ainda com pouco referencial tedrico,
principalmente no que toca ao recorte especifico da pesquisa. Com efeito, espera-se que por
meio desta pesquisa haja uma contribuicdo tanto para o desenvolvimento cientifico da
reflexdo em questdo, como também para o objeto artistico, produzindo uma “coisa de arte” ,
relacionando a pesquisa ao fazer e ao material, portanto, pensar meios de possiveis

reconfiguragdes do corpo, materialidade e moda.

Palavras-chave: corpo; moda; materialidade; arte; espaco 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 INTRODUCAO

Esta pesquisa investiga a reconfiguracao do corpo e da materialidade no espago digital,
considerando a moda como um campo do saber e uma ferramenta artistica. Compreendida
como uma linguagem sensivel e poética, a moda ¢ aqui abordada ndo apenas como sistema ou
tendéncia, mas como uma possibilidade de expressao estética e social que se articula ao corpo,
a tecnologia (especialmente a tecnologia digital e a impressdo 3D) e a arte. O desejo,
entendido aqui como forga motriz da criagdo artistica e da experiéncia do vestir- se,
impulsiona o processo de experimentagdo e reconfiguragdo do corpo e da materialidade. A
partir de uma abordagem processual e experimental, propde-se refletir sobre como essas areas
se entrelacam, criando novas formas de presenca, criagao e existéncia.

O limiar entre a arte, moda e virtualidade, reside na constante troca de elementos que
desafiam as fronteiras entre o tangivel e o intangivel. Ao abordar o corpo e a materialidade,
percebe-se que ambos sdo simultaneamente moldados e transformados por essas trés areas,
que operam tanto no campo fisico quanto no digital. A moda e a arte dialogam e apresentam
similaridades, especialmente na maneira como absorvem e refletem as inovagdes,
acompanhando as transformagdes culturais e sociais (RUIZ, 2007). Esse dinamismo facilita a
aceitagdo do novo, evidenciando a fluidez das tendéncias e a presenca dessas areas em
movimentos culturais contemporaneos.

Na perspectiva atual, essas areas também estdo adentrando em um novo ambiente
(além do fisico): o universo digital, que cresce cada vez mais e molda as relacdes ao nosso
redor, entre o corporal, social e material (HSU et al, 2014). Esse ambiente digital, resultado da
cultura moderna e contemporanea, esta presente em grande parte da vida da populagao
mundial. Ele se manifesta por meio de redes sociais, sifes, plataformas e jogos virtuais, nos
quais sdo acessados por smartphones, computadores e outros dispositivos tecnologicos. Trata-
se de um territorio onde a arte e a moda se encontram e se tensionam, dando origem a praticas
hibridas: o chamado phygital.' (PEREIRA, 2018)

Discutir essas praticas exige compreender como a moda se articula com a

z

! Phygital: Esse termo vem da jungdo da palavra fisico e digital, ¢ utilizado atualmente para se referir a
experiéncias que misturam esses dois universos. Como aponta Manoella Feijé e Filipe Costa (2023) em Varejo
phygital: Um estudo do consumidor sob a 6tica dos componentes das atitudes. Eles também citam que [...] “Em
termos praticos, esse hibridismo na experiéncia de consumo se manifesta por uma logica de onipresenca que
toma espaco na loja fisica, integrando tecnologias digitais como aplicativos, fouch screens, cartdes de
aproximacgdo e QR Codes, realidades alternativas, interfaces interativas, espelhos conectados, self-checkout, Scan
and Go, etc.”( FEIJO, COSTA, 2023) Ou seja, em todo aparato que mescla a experiéncia do usuario, que no caso
deste trabalho serd fortemente visto na impressdo em 3D, que € modelada no meio digital para ser impressa no
fisico.
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virtualizagdo e ao corpo na constru¢cdo de novos sentidos estéticos e simbolicos. A moda
digital emerge nesse cenario: um campo em que vestudrios, imagens, avatares e interfaces se
articulam em criagdes que transitam entre o fisico e o virtual. Moda digital, aqui, refere-se a
produgdes vestiveis ou conceituais que existem (ou nascem) no espaco digital, podendo ou
ndo se materializar fisicamente. Esse movimento envolve tecnologias de visualizagdo,
modelagem, renderizacdo e fabricagdo, como a impressdo 3D.

A relacdo entre moda e o meio digital remonta aos anos 1960, com os primeiros
estudos sobre tecnologia vestivel, que investigaram os movimentos do corpo humano em
relacdo aos computadores. Nos anos 1980, a miniaturizagdo dos componentes eletronicos
representou um avango crucial, permitindo que as pessoas comegassem a “vestir tecnologias”
e a carregar dispositivos no cotidiano. Méaquinas, como computadores e celulares, que antes
eram grandes e impossiveis de serem transportadas, foram atualizadas para versdes portateis,
individuais e compactas (O’NASCIMENTO, 2020). Essa incorporacdo leva a pesquisa sobre
o corpo, ele quando atravessado por tecnologias, dispositivos, redes e linguagens digitais, o
corpo expande seus limites e se torna permeavel, multiplo, estendido.

A virtualizacdo do corpo, nesse sentido, ndo o anula, mas o transforma. O corpo pode
ser vestido com roupas digitais, simulado por softwares, modificado por dispositivos ou
expandido por interfaces que o ligam ao mundo digital. Surge, assim, a no¢do de corpo
biocibernético, hibrido entre o biologico e o robotico, entre a presenga fisica e a
performatividade virtual. As diversas ferramentas digitais, entre os aplicativos, o auxilio de
tecnologias, como cameras, computadores, smartphones, impressoras 3D, o6culos de realidade
aumentada, trazem possibilidades de criagdo que anteriormente ndo eram acessiveis. Nesse
contexto, o ambiente digital se torna um territorio fértil para experimentagdes, onde “coisas de
arte” se constroem sobre telas, corpos, tecidos, pixels e tramas, possibilitando novas formas
de relacdo entre o corpo humano e os dispositivos tecnologicos e virtuais:

[...] Nosso corpo organico, desdobrado nas extensdes virtuais, imerge em um mundo
total de experiéncias (...) Além de estar ligado ao ambiente através de uma
continuidade eletromagnética, trata-se de um corpo modificavel por meio da
tecnociéncia. Tudo isso torna o corpo permedvel e sem fronteiras, abalando as

antigas estruturas e as relagdes bindrias entre mente e corpo, cultura e corpo, cultura
e natureza. (SANTAELLA apud ONUKI, 2010, p.3 ¢ 4)

Na perspectiva de Lucia Santaella o corpo, em contato com os dispositivos e imerso
no meio virtual, é provocado a promover extensdes corporais, gerando uma disrup¢do que
possibilita o surgimento de um “novo corpo”, inserido em outra época € em um outro meio. A

reconfiguragdo dos corpos e da matéria somada ao meio digital criam diversas possibilidades.
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Discussdes que ndo apenas cercam, mas também se manifestam e se incorporam a nog¢ao de
corpo, alcangando a ideia de um “corpo biocibernético”, como Santaella (2004) aponta:
“Organismo tecnologicamente estendido que liga ritmos biologicos € o universo midiatico
atravessado por fluxos de informagao” (apud ONUKI, 2010, p.2 e 3).

Assim, a proposta desta dissertagdo ¢ produzir uma “coisa de arte”, resultante de um
processo criativo fundamentado nas vivéncias e experimentacdes da autora. Seguindo os
principios de Cecilia Salles (2006), que explora a criacdo artistica como um percurso
processual e dindmico. A pesquisa entende a obra como um percurso em aberto, mostrando as
vivéncias da autora, em constante negociacdo com o criar ¢ o fazer, incluindo processos de
erros, acertos, exibigdes, desenvolvimentos. O objeto artistico resultante da pesquisa ndo se
define apenas por sua materialidade, mas pela abertura ao didlogo simbdlico com o espectador,
onde a criacdo e a interpretacdo se entrelagam, como propde Umberto Eco (2023). A moda,
nesse contexto, ¢ compreendida ndo como produto mercadolégico, mas como linguagem,
gesto, dispositivo e campo epistémico.

Com apoio de ferramentas do design de moda e da fabricagdo digital, se explorou a
moda e o corpo no digital, transitando entre o tangivel e o intangivel e propondo outras
formas de materialidade que atravessam o ambiente virtual e alcangam o fisico. Para a
producdo final, contei com a colaboracdo do Laboratorio de Experiéncia Digital (LED) da
Universidade Federal do Cearda (UFC), permitindo integrar praticas técnicas ao
desenvolvimento do objeto artistico. Seguindo a pergunta que norteia a pesquisa: Como a
moda, enquanto ferramenta artistica, reconfigura a materialidade e o corpo no espaco
digital, transitando entre o tangivel e o intangivel?

Desse modo a dissertacao se estruturou em 4 partes chaves, o capitulo 2 investiga os
didlogos entre moda e arte, explorando os sistemas que atravessam a moda artistica e
refletindo sobre linguagem, simbolos e materialidades, tangiveis e intangiveis, no contexto da
moda digital. O capitulo 3, aprofunda o conceito de corpo em articulacdo com matéria e moda,
propondo fabulacdes entre essas dimensdes e problematizando o corpo reconfigurado na era
digital. No capitulo 4, sdo apresentadas as experimentacdes realizadas durante a pesquisa,
incluindo o memorial da exposi¢do Corporalidades: a matéria dos sentidos e os registros das
praticas que articulam corpo, matéria e moda. E por fim, o capitulo 5 ¢ dedicado a anélise do
objeto artistico desenvolvido, nomeado aqui como “coisa de arte”, resultado da imersao

pratica e teorica ao longo da pesquisa.
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2 A MODA ARTISTICA

[...] A moda é uma forma de arte que usa o corpo humano como seu ponto focal.
(GECZY e KARAMINAS, 2012) 2

[...] Is fashion art? And who decides? Art is usually understood to be a restricted field
of high cultural production, including painting, sculpture, and music. By contrast,
fashion is primarily viewed as an industry, albeit one with an element of creativity,
and as a part of daily life. (GECZY ¢ KARAMINAS, 2012, p 14) 3

A moda pode ser uma forma de arte? Ou também compreendida como uma ferramenta
de criacdo artistica? Esses questionamentos s3o o ponto de partida do capitulo. Buscando
respondé-los, o capitulo 2 se debruca sobre a relacdo entre moda e arte, abarcado sobre o
criar/produzir, apresentando a moda como um campo de saber que perpassa linguagem e a
expressdo e que pode ser consecutivamente uma ferramenta de criagdo para objetos artisticos,
como ¢ apresentado por designers de diferentes vertentes que trazem o vestudrio como algo
além do comercial. E ainda com foco em inovagdo, tecnologia e virtualizacdo, o capitulo
apresenta e explora um ambiente novo onde a moda vem ocupando o meio digital em unido
com o fisico, o Phygital. Esse vinculo de um mundo virtualizado com a moda ¢ chamado de
moda digital, ¢ vem desafiando as nog¢des tradicionais de materialidade, espaco,
temporalidade e corpo, introduzindo novas possibilidades de criagdes, interagdes e
experiéncias.

A moda, enquanto expressdo artistica e campo do saber, possui a capacidade de
romper com tradi¢des estabelecidas e de propor novas formas de percep¢ao cultural. Mais do
que refletir a sociedade, ela caminha ao lado dela e a0 mesmo tempo atua como agente ativo
nas transformagdes identitarias. Um exemplo ao se unir as novas tecnologias, a moda desafia
os limites do que € considerado "natural" ou "tradicional" (VILLACA, 2016).

Sob um outro viés, Santaella (2003), traz um pensamento atento ao meio virtual,
aprofundando a discussdo ao considerar que a moda pode ser parte integrante dos produtos
das novas midias e de uma cultura digital. Ela argumenta que a moda, no contexto
contemporaneo, transcende suas funcdes tradicionais ao incorporar elementos tecnoldgicos e
virtuais, criando assim uma "hipermaterialidade". Essa compreensdo, desafia as nocdes
convencionais, pois permite romper com a materialidade esperada em produtos de moda

(fisico), proporcionar que ela seja compreendida para além de objetos de consumo, ampliando

Tradugdo livre.

3 moda é arte? E quem decide? A arte geralmente é entendida como um campo restrito de alta producéo cultural,
incluindo pintura, escultura e musica. Em contraste, a moda € vista principalmente como uma inddstria, embora
com um elemento de criatividade, e como parte da vida quotidiana. (traducao livre)
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as possibilidades para questdes estéticas e culturais, desafiando as noc¢des convencionais
(SANTAELLA, 2003).

Em sua maneira tradicional, o tecido foi utilizado para criar algo que vestisse o corpo:
um vestido, uma camisa, uma saia, o que especificava o objeto da vestimenta, entendendo
assim, por algo utilitdrio, de modo “tradicional". Porém, com o avanco tecnoldgico, o
encontro do virtual com o fisico sdo experienciados frequentemente, como por exemplo:
provadores virtuais, gr codes, filtros faciais e corporais, roupas digitais, tecnologias em si que
se utilizam da fusdo desses dois ambientes. A criagao de uma nova materialidade: a Phygital,
traz outras perspectivas de uso de uma materialidade “tradicional”, isso vem transformando o

mercado de moda (BRUNO, 2017), afirma que:

[...] Nos encontramos no inicio de uma nova fase para os produtos de moda. Com a
virtualizagdo dos produtos, a experiéncia em moda foi ampliada, os canais ¢ formas
de contato estdo em expansdo ¢ em experimentagdo. A virtualizagdo pode aprimorar
a experiéncia existente, permitindo que as pecas de vestuario sejam vistas de
qualquer angulo, com a maior quantidade de detalhes, além de exibir as habituais
informagdes sobre o tamanho ¢ o prego. A interagdo pode se dar em diferentes
plataformas moéveis, web ou mesmo em espagos virtuais, que podem promover
experiéncias imersivas e interativas. “(BRUNO, 2017 apud AMORIM e BOLDT,
2020, p. 4)

A moda virtual, conforme pesquisada por Amorim e Boldt (2020), representa uma
nova fronteira, onde a materialidade fisica ¢ substituida por pixels, criando roupas e acessorios
no ambiente digital, que consequentemente reverberam no meio fisico, ou roupas com
dispositivos tecnoldgicos. Essas criacdes transcendem as limitagcdes do espago fisico,
desafiam as nogdes tradicionais de materialidade, tempo, espaco e corpo. As relagdes entre o
ser humano e a tecnologia, comecaram com as revolugdes industriais, mas se intensificaram
com as revolugdes tecnologicas e informacionais.

Como explica Manuel Castells (1999), em sua obra "A Sociedade em Rede", a
revolucdo informacional, iniciada na segunda metade do século XX, transformou a forma
como o conhecimento e a informacao sdo produzidos, disseminados e utilizados, criando uma
nova estrutura social baseada em redes digitais. Segundo ele, "a revolugdo tecnoldgica
informacional, ¢ tanto a origem quanto o resultado da transformacao mais profunda de nossas
sociedades desde a Revolugao Industrial" (CASTELLS, 1999).

Castells argumenta também que vivemos uma nova era histdrica, caracterizada pelo
imediatismo e em uma sociedade interconectada, onde a estrutura social ¢ organizada em
torno de redes de informacdo e comunicacao digital. Essas redes sdo globais e flexiveis,

permitindo uma comunicagdo instantanea com um fluxo de informagdo em escala global
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(CASTELLS, 1999). Conforme o ser humano intensifica o uso das tecnologias digitais,
intensifica e altera também o comportamento da sociedade e do proprio corpo.

A pesquisadora Paula Sibilia (2015), no livito O Homem Pos-Organico: a alquimia
dos corpos e das almas a luz das tecnologias digitais, também concorda sobre as mudangas
sociais em razdo dos corpos e tecnologias. A autora explora as transformacgdes do corpo e da
subjetividade na era digital, discutindo como as tecnologias digitais e biotecnologicas t€ém
influenciado a percep¢ao do corpo humano, resultando na ideia de um "homem pos-
organico". Nesse contexto, o corpo ndo ¢ mais visto apenas como uma entidade biologica
fixa, mas como um objeto em constante modificagio e aprimoramento, moldado
constantemente pelas tecnologias.

Sibilia argumenta que as tecnologias permitem uma redefini¢cdo da subjetividade e da
identidade, desafiando as fronteiras entre o natural e o artificial. Ela aborda a crescente
integracdo entre o corpo e tecnologias, sugerindo que o corpo pés-organico é uma constru¢ao
hibrida, que cria novas formas de ser e existir. O conceito de corpo passa a ser mutavel e
sujeito a intervencdes tecnoldgicas que redefinem os limites da humanidade. Devido ao fato
principalmente da virtualidade atuar como elemento de mutabilidade de um corpo, Lucia
Santaella (2003), reflete sobre as nog¢des de que o meio digital ndo apenas redefine os limites
do corpo, mas também cria novas identidades e experi€ncias imersivas.

Ao adentrar esse universo em que a tecnologia se integra ao fazer artistico, a moda
reafirma-se aqui como campo de saber e experimentagdo. Compreendida como forma de
artisticidade, a moda ultrapassa sua fungao utilitaria para se tornar linguagem estética, onde o
vestir configura um processo artistico € de comunicagdo visual (CIDREIRA,2008). Essa
relagdo entre arte e moda se torna ainda mais evidente quando consideramos a permeabilidade
entre esses campos. A moda, nesse contexto, transcende seu papel tradicional, assumindo uma
fungdo criativa e performatica, que amplia como uma linguagem artistica ¢ um meio de
expressdo, capaz de transformar o corpo em uma obra em constante constru¢do ou
desconstrugao.

Ao se tornar ferramenta artistica, a moda estabelece uma ponte entre estética e corpo,
onde o proprio vestir se torna um processo artistico e de comunicacdo visual (GECZY e
KARAMINAS, 2012). Consequentemente em uma peca vestivel de arte que produz uma
reflexdo. Dessa maneira, compreendendo a moda enquanto um campo de saber que tensiona
as fronteiras entre o fisico e o virtual, entre o material € o simbolico, evidencia-se a
necessidade de aprofundar as conexdes entre moda e arte. Tal investigagdo permite explorar

de que forma a moda se insere no universo artistico ndo apenas como produto de consumo,
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mas como um gesto criativo, processual e simbolico. A seguir, serd discutida a relagdo
intrinseca entre moda e arte, analisando seus didlogos estéticos, culturais e materiais e o papel

do corpo como suporte dela.

2.1 Moda e Arte

A relagao entre moda e arte ¢ profundamente entrelagada, tornando dificil discernir se
¢ a moda que atravessa a arte ou a arte que atravessa a moda. Ambas se influenciam
mutuamente, em dindmicas de troca de estéticas, conceitos e linguagens, criando um campo
em que a moda ndo apenas se inspira na arte, mas também a transforma e vice-versa
(EVANS, 2003). Essa interagdo ¢ fundamental para a constru¢do de objetos simbolicos que
transcendem a mera funcao utilitaria.

Dentro desse contexto, destaca-se a necessidade de compreender o fazer e a produgdo
da moda sob uma perspectiva ampliada, na qual ela ndo ¢ vista apenas como produto
industrial ou comercial, mas como ferramenta de expressdao artistica. Tal entendimento
aproxima a moda da nogao de "coisa de arte", conceito que amplia sua compreensao enquanto
forma de expressdo e campo de criacdo. Ao considerar a moda como "coisa de arte", desloca-
se o foco da funcao pratica de vestir para a dimensao simbolica e estética do processo criativo.

Para Umberto Eco (2020), o objeto artistico ¢ mais do que um item fisico: trata-se de
uma manifestacdo de criatividade que ultrapassa o utilitarismo ou o proprio objeto e se insere
em um contexto interpretativo, no qual o espectador ou usudrio atribui significados. Como ele

3

afirma: “uma concep¢do de arte como fazer concreto, empirico, fabril, num contexto de
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, 2021,
p. 1). A producdo do objeto artistico, portanto, envolve ndo apenas a criacdo de uma forma
material, mas também a configuragdo de um campo de interpretagdes. Trata-se de um
processo em que as escolhas técnicas, materiais e conceituais se articulam para construir algo
que extrapola a funcionalidade imediata. Essa perspectiva ¢ especialmente relevante para
compreender a moda conceitual, vertente que prioriza a ideia e o conceito sobre a fungdo de
lucro ou venda. Nesse tipo de criagdo, ndo importa necessariamente o produto final, mas a
narrativa critica e a experimentagdo estética que ele propde. Caroline Evans (2003), no livro
Fashion at the Edge, descreve a moda conceitual como uma pratica que se caracteriza pela

énfase no processo criativo e no desenvolvimento de ideias, muitas vezes desafiando os

limites tradicionais entre vestuario e arte, criando em parte uma certa performance. O
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vestuario deixa de ser apenas funcional para se tornar suporte de narrativas criticas, reflexdes
estéticas e experimentacdes de linguagem.

Dessa perspectiva, a moda conceitual emerge como uma area que exemplifica a unido
entre moda e arte. Discutir ela ou a moda como ferramenta artistica implica, necessariamente,
abordar a nogdo de criacdao. Cecilia Salles (2006), em Gesto Inacabado: Processo de Criagao
Artistica, propde que a criagdo ndo ¢ um ato isolado, mas sim um processo dinamico,
construido em constante didlogo com a pratica, a materialidade e as contingéncias da
producao. Para a autora:

[...] O processo criativo ndo se da de forma linear, ele ¢ construido por idas e vindas,
por acimulos de tentativas e erros. A criagdo esta sempre associada a produgao, pois

ambas sdo partes indissociaveis de um gesto que se constroi no tempo, em constante
transformag@o. (SALLES, 2006, p. 40)

Na moda, assim como na arte, o processo criativo envolve tanto a inspiragdo quanto a
producdo de objetos e simbolismos. O conceito de "gesto inacabado" reforca que a criagao ¢
continuamente alimentada pela producdo material e simbolica, fazendo com que o proprio
processo se integre a obra final (SALLES, 2006).

Nesse sentido, designers de moda podem ser comparados a artistas: ambos trabalham
em seus ateli€s, criando obras que se manifestam em diferentes suportes. Enquanto pintores
utilizam telas para expressar sua visdo, designers empregam o corpo humano como suporte,
utilizando roupas como linguagem artistica. Geczy e Karaminas (2012), no livro Fashion and
Art, também argumentam que a moda ¢ uma manifestacdo da criatividade humana, capaz de
transmitir subjetividades, emocgdes e narrativas visuais, utilizando elementos como forma, cor,
textura € composicao para criar codigos e simbolos.

O processo de criagao dos designers envolve esbogos e projegdes, seja em papel ou em
softwares digitais e a manipulacdo de diversas matérias-primas, como tecidos, linhas, rendas,
micangas, pedrarias, crochés, joias, tintas e pixels. Auxiliados por ferramentas como
maquinas de costura, réguas de modelagem, instrumentos de medi¢do e programas de
visualizagdao 3D, constroem o que se torna, em ultima instancia, a "coisa de moda", que molda
0 corpo como extensdo do gesto criativo.

Nizia Villaga (2016) explica que o corpo funciona como uma superficie viva, um
molde dindmico sobre o qual a moda projeta significados. No ato de vestir, o corpo € moldado
e transformado, criando e experimentando novas formas de expressdo. Assim, na moda, o
corpo ndo ¢ mero suporte passivo: ele ¢ agente ativo na construcdo de sentidos, capaz de

atravessar conceitos, estéticas e simbolos. Ornamentado por roupas, acessorios, tatuagens,
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maquiagens e outras linguagens visuais, o corpo se transforma em territorio de inscricdo

simbolica.

2.2 Sistemas, na perspectiva da moda artistica e da obra de arte.

Nesse sentido, ao compreender a moda como campo de criacdo artistica, € importante
também refletir sobre os sistemas que a sustentam, atravessam e tensionam. Afinal, a moda
ndo existe isolada: ela esta inserida em ambientes sociais, economicos, culturais ¢ mediados
por dispositivos digitais. A partir disso, torna-se necessario considerar os modos de
organizacdo ¢ funcionamento que envolvem tanto o campo da arte quanto o da moda. Assim,
leva-se a analise da moda sob a 6tica dos sistemas de criacao e do processo artistico.

Sobre o significado de sistema de modo geral, ¢ definido como um conjunto de
elementos inter-relacionados que trabalham juntos para formar um “algo final”. Em qualquer
sistema, os elementos funcionam em interacdo, cumprindo papéis especificos que dependem
de regras e padrdes que mantém a coesdo ¢ o funcionamento eficiente desse todo e que pode
ser encontrado em varias esferas, desde a biologia até a sociologia (BERTALANFFY,1973).
Para Norbert Wiener, focado em ideias da cibernética ¢ comunicagdo, o sistema ¢ um
mecanismo que possui feedback e que pode se ajustar com base nas informagdes recebidas,
mantendo a estabilidade e o equilibrio. O pesquisador debate que esse sistema € inerente aos
seres vivos e as maquinas compartilhando principios comuns de organizagdo e controle, com
énfase na transmissao de contetido e na adaptagdo ao ambiente. (WIENER,1995)

Quando aplicamos o conceito de sistema a moda principalmente ao viés artistico,
estamos nos referindo a uma rede de influéncias, criagdes, colaboragdes, processos e
interagdes que envolvem, estilistas, artistas, consumidores, criticos, e as proprias industrias de
moda e arte, que atuam em uma logica mercadologica diante do mundo capitalista atual. Essa
logica do mercado* ou mercadolégica, é onde as tendéncias, o desejo do consumidor e a
dindmica da oferta e demanda orientam as estratégias das marcas e estilistas. A moda, dentro
desse sistema, ndo ¢ apenas uma expressao cultural ou artistica, mas também uma mercadoria
que responde as exigéncias comerciais e ao consumo em massa (CHAUI, 2008).

Christo afirma, na citagcdo a seguir, sob a relacdo do designer de moda como criador,

explicando que a moda, na visdo artistica, ¢ quando se desvincula das questdes do mercado.

4 . .

Aprofundando no conceito de mercado de acordo com a UFRB mercado tem o significado de: [...] o “local” em
que operam as forcas da oferta e demanda, através de vendedores e compradores, de tal forma que ocorra a
transferéncia de propriedade da mercadoria através de operacdes de compra e venda.
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Pode-se entender, ao que o autor insinua, o sentido mercadoldgico como um sistema ja

moldado de valores, em que a produgao da roupa teria apenas o apelo de venda:

[...] Por outro lado, esta relagcdo nos faria entender o estilista como um profissional
criativo, livre para a conceituagdo de um objeto ¢ desvinculado das questdes que
envolvem o mercado, ou seja, livre para criar pegas unicas. (CHRISTO,2008)

Divergindo dessa visdo que a arte s seria arte quando distanciada do mercado, Chaui,
(2008) discorre: “Eis por que o mercado cultural explora essa dimensao das obras de arte, isto
¢, o fato de que sdo espetaculo, submetendo-as ao show business” assim, o autor concorda
com um outro lado no qual o mercado se apropria da arte para venda, ¢ que ao se produzir
algo artistico ele se compara ao espetaculo. Para a criagdo desse objeto artistico, podemos
entender mais a fundo, analisando a obra de arte e seu sistema.

O sistema da arte, por assim dizer, ¢ entendido como um espaco de criagdo, disputas e
comercializacdo onde integram artistas, criticos, galeristas, curadores e colecionadores.
Trazendo a arte ndo apenas como uma expressao individual, mas que ela est4 inserida em um
campo social, em um contexto historico, por reconhecimento e poder (BOURDIEU, 1996).
Pois o sistema artistico, assim como na moda, esta vinculado as demandas economicas,
influenciadas pelas forcas do mercado que definem o valor das obras. O mercado pode tanto
impulsionar a producdo artistica ao oferecer um espaco de legitimagdo e valorizacao, quanto
limitar essa criacdo ao impor demandas e tendéncias que visam maximizar o valor comercial
da obra. Assim a obra de arte so seria totalmente inica quando criada livremente e pensada
fora desse espago mercadoldgico?

Umberto Eco, na Obra Aberta, destaca que as obras de arte possuem uma natureza
aberta a interpretacdo e, muitas vezes, se desvinculam de uma logica mercadologica pura. Ele
afirma que a obra de arte ndo deve ser reduzida a um objeto de troca, pois sua esséncia esta na
relacdo entre a obra e o espectador, que atribui novos significados a peca a partir de seu
contexto cultural e subjetivo. Eco enfatiza a importancia da "obra de arte" como uma criagdao
que transcende sua fun¢do econdmica, que nao tem o carater do mesmo destinado para venda,
ou seja, o criador ndo esté criando aquilo pensando em vender (ECO, 2016).

Portanto, o sistema da arte em sua totalidade, seja na producdo de obras visuais ou de
moda, envolve uma complexa teia de interagdes entre o campo criativo € o mercado,
vinculado ou desvinculado dele. Embora muitas criagdes artisticas sejam inseridas em
contextos mercadologicos, hd uma preocupagdo constante em manter a autenticidade e a
autonomia da obra de arte, caracterizando arte além da l6gica do consumo e a0 mesmo tempo

estando dentro dela, pois a sociedade esta imersa em um sistema de compra e venda
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(capitalismo) mas também que cria sensibilidade.

2.2.1 Sistemas: a reproducdo, a tradicdo e a disrupgao, sob a linha artistica.

Nos subcapitulos a seguir, explora-se as dindmicas dos sistemas que permeiam o
processo criativo na moda e na arte, com énfase em trés pilares centrais: reproducio,
tradicdo e disrup¢ao. Esses conceitos refletem nao apenas a evolucdo das praticas artisticas,
mas també&m o impacto que as mudangas sociais, culturais e tecnoldgicas exercem sobre elas.

No primeiro eixo, Reproducio, discute-se como a moda e a arte se inserem em
sistemas de repeti¢do e reproducdo, seja pela replicacdo de ideias, estéticas e praticas ja
consolidadas, seja pela industrializagdo que caracteriza a moda contemporanea. A analise se
concentra nas implicagdes da reprodutibilidade técnica para o valor simbolico das criagdes,
abordando a tensdo entre o original e a copia, e os deslocamentos de sentido que esse processo
pode gerar.

No segundo eixo, Tradi¢do, aborda o papel da continuidade e da preservacdo de
valores estéticos, saberes e praticas culturais. Entendida como um processo dinamico que
permite a evolugdo da arte e da moda sem romper completamente com suas raizes historicas.
Discutem-se aqui as formas pelas quais designers e artistas dialogam com o legado histoérico
da moda e das técnicas artesanais, tensionando a linha entre heranga e inovagao.

Por fim, no terceiro eixo, Disrup¢do, examina-se como a moda e a arte
frequentemente rompem com padrdes estabelecidos, desafiando convengdes e criando novas
realidades. Aqui, o foco estd nas quebras ideologicas e estéticas que impulsionam a inovagao
e o surgimento de novos movimentos criativos, especialmente no contexto digital, onde a
moda se torna uma plataforma de experimentagdo artistica. Esses trés sistemas, reprodugao,
tradi¢do e disrupcdo, sdo meio para entender como a moda atua como uma ferramenta artistica
€ como esses processos se manifestam na criacdo de novas expressoes visuais € culturais que

refletem atualmente na virtualidade.

2.2.1.1 Reprodugdo

Walter Benjamin (1996) em suas obras, “A doutrina das semelhangas” ou “A obra de
arte na era de sua reprodutibilidade técnica”, propoe uma reflexdo central: a0 mesmo tempo
que a arte ¢ considerada como reproducdo da realidade, culto a uma técnica ou tradicdo, ela

também carrega um potencial disruptivo. A arte, nesse sentido, pode se apresentar como uma
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ferramenta de continuidade cultural, mas também como um meio de inovagao e transformagao.

Para o autor a arte estd profundamente enraizada na heranga e no ritual. No entanto,
essa conexao ¢ alterada pela capacidade de reprodugdo em massa. O autor faz uma
comparagdo entre o ser humano ¢ o mundo animal, ressaltando que ambos desenvolvem
processos variados. Por exemplo, os animais utilizam taticas como o mimetismo para se
assemelhar aos outros, enquanto o ser humano, por meio de suas producdes culturais e
tecnologicas, cria e reproduz padroes e objetos que frequentemente imitam ou refletem
aspectos do mundo natural. Esses objetos e padrdes também sao utilizados para se posicionar
ou se comparar com o meio ambiente e com outros seres ao redor (BENJAMIN, 1996).

Walter também explica, em sua segunda obra, que:

[...] Em sua esséncia, a obra de arte sempre foi reprodutivel. O que os homens
faziam sempre podia ser imitado por outros homens. Essa imita¢do era praticada por
discipulos, em seus exercicios, pelos mestres, para a difusdo das obras e finalmente
por terceiros, meramente interessados no lucro"(BENJAMIN, 1996)

Assim ha uma ideia de um cenario de producao de obras de arte. Porém, mesmo que
ocorra uma reproducdo da realidade, ela propria nunca podera ser reproduzida, apenas
replicada, até que perfeitamente, em uma multiplicagdo infinita de copias (BAUDRILLARD,
1991). Por mais que uma réplica possa se aproximar da pega original, ela nunca possuira o
mesmo valor. Isso se deve ao fato de que, na obra original, ha um elemento fundamental que
estd ausente na copia: o "aqui e agora" da obra de arte, sua existéncia unica no lugar onde esta
(BENJAMIN, 1996).

Aplica-se a mesma premissa a moda: que no mercado de luxo, a producao e reproducao de
produtos seguem um padrio semelhante. O mercado de luxo constréi, por meio da
publicidade, o discurso de exclusividade e desejo, seja devido a aquisi¢do de um produto ou a
promoc¢do de um estilo de vida inalcan¢dvel a maioria da populacdo (de modo sucinto). A
exclusividade cria uma tensdo, onde a cdpia e a réplica emergem como formas de
democratizar o inatingivel, tornando o luxo simultaneamente acessivel e fugaz
(LIPOVETSKY, 2009), mostrando que o desejo ¢ replicado por outras marcas, na maioria de

fast fashion’ .

SFast Fashion, refere-se a um modelo de produgio e consumo no setor da moda caracterizado pela répida
producdo de roupas, que sdo inspiradas em tendéncias de moda vistas nas passarelas, celebridades e redes sociais.
Essas roupas sdo fabricadas e distribuidas, geralmente em grandes quantidades para serem vendidas a precos
acessiveis, com o objetivo de atender a demanda por novidades e tendéncias do mercado. Esse modelo permite
que os consumidores comprem roupas novas com frequéncia (THOMAS,2019). O modelo também tem sido
criticado por seu impacto ambiental, social e econdmico (BERLIM, 2012).
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2.2.1.2 Tradi¢do

A moda, em sua forma digital e material, pode manter e reinterpretar tradi¢cdes
culturais e estéticas ao mesmo tempo que se adapta as novas linguagens contemporaneas,
principalmente ao recorte do espago digital? Esse ¢ um dos questionamentos que orienta esta
secdo, partindo da compreensdo de que a tradi¢do, tanto na arte quanto na moda, ndo ¢ uma
instancia estatica. Ao contrario, ela evolui, se transforma e se reinventa, refletindo as
mudangas sociais e culturais, a0 mesmo tempo em que mantém uma ligagdo com suas origens
historicas (CRANE, 2006). Nesse sentido, a heranga cultural pode ser compreendida como um
conjunto de praticas, técnicas e estilos que sdo transmitidos ao longo do tempo, reiterando
valores e estéticas de épocas passadas. No campo da arte e da moda, essas tradi¢des se
manifestam por meio de saberes artesanais, gestos manuais e repertdrios simbolicos que
influenciam as novas criagdes (HARRIS, 2009).

Com isso, pode-se relacionar a renda, renascenga, o bordado, o tear, a tapegaria, que
representam processos criativos, artesanais intrinsecos na moda, como fazeres manuais e
culturais, que ligam a memoria e historia de uma época e que segue pelo tempo. Esses fazeres
conferem a cada item uma individualidade, autenticidade e singularidade, em que as
reprodugdes em larga escala, como as do fast fashion, ndo conseguem replicar. Considerando
que a producdo e o fazer de cada peca, carrega consigo uma heranga cultural tradicional, que
ndo pode ser replicada em massa sem perder seu valor original (BERLIM, 2012). Dessa
forma, a tradicdo na moda ndo ¢ apenas uma pratica estética e técnica, mas também ¢ um
processo artesanal que carrega valores de afeto, autenticidade, regionalidade e pertencimento
social/familiar, como Renata Leahy, cita Barroso em seu artigo, tradi¢do e inventividade na
moda:

[...] artesanato tradicional: a produgdo tem finalidade expressiva cultural, mostrando
tradigdes e culturas locais e de grupo. Esse tipo geralmente ¢ realizado por pessoas
de dentro da comunidade que aprenderam o oficio passado por geragdes, podendo
ser vizinhos ou familiares, refletindo sua organizagdo social. Nessa classificagao,
pouco se inova em formas e processos de produgdo, preservando a maioria de suas

caracteristicas milenares, oriundas dos paises ou regides de origem; se configura,
deste modo, como patriménio cultural (BARROSO 2002, apud LEAHY 2019).

Tradi¢do, pode ser uma repeticdo do passado, onde o conhecimento ¢ transmitido de
geragdo em geragao. Ao mesmo tempo, que ¢ um processo dinamico de continuidade e
renovagdo. Maurice Merleau-Ponty (2003), enfatiza que ¢ uma forma de dar continuidade as

préaticas culturais, a0 mesmo tempo em que permite a construg¢do de algo novo. E que Jacques
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Derrida (1993) complementa essa visdo ao afirmar que essa pratica pode também se dar a
partir de releituras e desconstrucdo. Para Derrida deve ser constantemente interrogado e
reexaminado, pois estd repleta de presungdes historicas, culturais e linguisticas que moldam o
que consideramos "verdadeiro" ou "natural". Em sua visdo, ¢ através da desconstrugdo dessa
tradicdo que podemos descobrir novos caminhos de pensamento e interpretacdo, o que
também ndo estd errado, mas o que ¢ tradicional perpétua e ndo se altera.

No cenario da moda, essa ideia se manifesta quando designers reinterpretam o
passado e trazem as tradigdes para o presente, ressignificando as de acordo com o contexto
contemporaneo, um exemplo pode ser visto e analisado na figura 1 a seguir, sdo as flores de
bilros que a designer Marcia Ganem pensa para sua colegdo, porém até a producao do seu
produto final, a estilista réplica a técnica tradicional de bilros adicionando a tecnologia dos

fios de poliamida para atingir o efeito desejado:

Figura 1 - Flores feitas a partir da técnica tradicional de renda de bilros para
a Colecao Flor da Maré de Marcia Ganem.
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Fonte: EXTRA, (2010).

[...] A inovagdo proporcionada pela ligagdo entre esse artesanato tradicional e a
moda evoluiu para um rearranjo da propria renda de bilros®. Desta vez, além da
utilizagdo dos fios em poliamida, Marcia Ganem sugeriu que as tradicionais flores
que compdem muitos dos modelos da renda feita com bilros fossem desprendidas da
renda circundante e que suas pétalas fossem alongadas. Com essa proposta, a
estilista realizou a cole¢do Flor da Maré, nome dado a nova renda pelas rendeiras de
Saubara. Na colegao Flor da Maré, as pétalas das flores soltas permitiram a Ganem o
manejo necessario a composi¢do das pecas na técnica em que trabalha, a moulage.
Moldando as Flores diretamente no corpo escultérico do manequim, foram
elaborados muitos dos vestidos em que tais flores eram predominantes; ligando-se
umas as outras justamente pelas pétalas, formaram o jardim almejado pela estilista.
(LEAHY, 2019)

SRenda 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 litorAneas, como em cidades do Cear4,
Paraiba, Santa Catarina e Rio Grande do Norte. A renda é feita a partir dos chamados bilros, que sdo pequenos
carretéis de madeira ou outros materiais, nos quais os fios sdo enrolados. O artesdo move os bilros, cruzando e
entrelagando os fios sobre um desenho previamente tracado em uma almofada (ZANELLA et al, 2000).
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A partir de exemplos como este, compreende-se que a moda habita uma zona de
tensdo e equilibrio entre o efémero e o eterno, entre a ruptura e a permanéncia. Gilles
Lipovetsky (2009) afirma que a moda ¢ o “reino do efémero e do eterno”, justamente porque ¢
nesse campo que tradigao e modernidade coexistem e se retroalimentam.

Conclui-se, entdo, que a tradigdo, longe de ser um obstaculo a inovagdo, constitui uma
base fundamental para a constru¢do de novos significados. No entanto, também ¢é preciso
cuidado: nem toda repeticdo garante valor. Em alguns casos, a insisténcia em determinados
modelos pode significar uma permanéncia no erro ou uma resisténcia ao necessario
movimento de mudanga. A tradi¢do, portanto, deve ser entendida como um processo vivo, em

constante negociacdo entre passado, presente e futuro.

2.2.1.3 Disrupg¢do

A arte ¢ a moda, em diversos momentos da histdria, configuram-se como veiculos de
disrupcdo, capazes de romper com paradigmas ideologicos estabelecidos e transformar
realidades. Essa capacidade de questionar, transgredir e reinventar ¢ central tanto para o
campo da criagdo artistica quanto para o da moda, especialmente quando se observa a quebra
de tradi¢des transmitidas ao longo do tempo. A disrupgao, neste sentido, ndo ¢ apenas uma
ruptura formal, mas também ontologica: ela intervém nas estruturas da realidade e nas
maneiras de percebé-la.

Vassdo (2015) propde uma concepcdo filosofica da arte como ‘“mobilizagdo
ontoldgica”, ou seja, como a mutacdo daquilo que se considera “real”. O autor defende que o
ato criativo possui o potencial de alterar categorias e estruturas do real, ampliando ou, ao
menos, interrogando os parametros do que ¢ considerado verdadeiro em determinado

momento historico:

[...] Defini¢cdes do que pode ser considerada a Arte [...] ¢ a que a considera como
“mobilizacdo ontoldgica”: a mutacdo do que se considera “real”. O ato criativo
altera as categorias do real, e contribui para ampliar, ou pelo menos questionar, o
status do real em um determinado momento histérico (VASSAO, 2015, p1)

Dessa forma, o "real" pode ser questionado como uma verdade imposta, levantando o
debate sobre se o que vivemos ¢ uma realidade absoluta ou uma constru¢do. Como se a
quebra dessa imposicao fosse a questdo central da arte, que busca mostrar outras visdes
possiveis de um mesmo mundo. Derrida (1978) contribui para essa discussdo ao abordar a

desconstru¢do como um meio de revelar as falacias nas verdades tidas como absolutas,
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permitindo o surgimento de novas interpretacdes. Nesse movimento, a arte e a moda emergem
como formas de desconstruir e reinventar o real, ampliando as possibilidades de compreensao
e de existéncia. O movimento artistico, a0 mesmo tempo que representa a realidade, também a
transforma, subvertendo suas normas e criando novas camadas de interpretagao.

Ao seguimento dessas mudangas de tempos e realidades, em que a arte passa por
periodos de “quebras”, as antigas tradicdes sdo desfeitas, para a aderéncia de novas. No
contexto contemporaneo, também estamos passando por quebras e revolugoes, principalmente
tecnologicas e digitais. Na era da hiper-realidade, a arte e a midia podem tensionar novos
mundos, criando novas possibilidades, que substituem ou distorcem a percepcao tradicional
do que é real (BAUDRILLARD,1991). A arte, entdo, ndo ¢ apenas uma imitagao do real, mas
uma recriagao continua, permitindo uma multiplicidade de interpretagdes.

Historicamente, movimentos como o Renascimento, o Surrealismo, a Arte Déco e o
Punk foram fundamentais para mudancas de realidade, pensamentos e visdes. O
Renascimento, por exemplo, desafiou as nogdes medievais, que vigoravam € inaugurou uma
nova era, de humanismo e redescoberta da antiguidade classica. Os artistas renascentistas
procuraram superar os limites da realidade visivel, criando obras que transcendem o mero
retrato do mundo fisico para expressar uma nova visao de humanidade (BYINGTON, 2009).

J& o Surrealismo, com nomes sobressalentes como Salvador Dali, Schiaparelli, René
Magritte, procuravam romper com as convengoes artisticas tradicionais e trabalharam com a
expressdo auténtica, oculta nos sonhos e no inconsciente, algumas vezes ultrapassando as leis
das fisicas e da natureza (BRETON,1924).

Trazendo essa discussdo para o contexto contemporaneo e digital, percebemos que o
impacto da tecnologia na arte € na moda resulta em novas formas de ruptura e inovagdo. A
moda digital rompe com as nog¢des tradicionais de vestuario fisico, permitindo a criagdo de
pecas que sO existem no ambiente virtual ou que se transcendem para o fisico (PEREIRA,
2018). Em que o corpo se torna interface e a roupa, um artefato de dados, essa nova
realidade, mediada pelas tecnologias digitais, altera nossa percep¢ao do que € "real" na moda,
assim como redefine as fronteiras entre o corpo e a vestimenta (SANTAELLA, 2003). Essa
desmaterializacdo do vestuario tensiona a propria defini¢do de moda, que passa a desafiar os
limites do corpo e sua representacao digital.

Em um mundo atravessado pela hiper-realidade, como prop6s Baudrillard (1991), a
arte e a moda ndo apenas reproduzem ou comentam o real: elas produzem o real, substituindo

ou distorcendo suas referéncias. Assim, a disrup¢do se manifesta como poténcia critica e
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criativa, capaz de transformar ndo s6 os codigos estéticos, mas também os regimes de verdade

e 0os modos de ser no mundo.

2.3 Processo artistico.

[...] A arte é formatividade, ¢ reconhecer que ela ¢ invengdo, sim, mas um tipo de
inventividade que floresce no proprio ato de execugdo, no contato com a matéria
prima... O artista produz, assim, concomitantemente, a obra e o seu proprio modo
de produzir, ou seja, seu estilo (CIDREIRA, 2008).

[...] O foco de atencdo €, portanto, o processo por meio do qual algo que ndo existia
antes, como tal, passa a existir, a partir de determinadas caracteristicas que alguém
vai lhe oferecendo. Um artefato artistico surge ao longo de um processo complexo
de apropriagdes, transformagdes e ajustes. (SALLES, 2013)

As afirmagdes acima, trazem essa nogdo também abordada anteriormente, sobre o
processo artistico na moda, pensando o designer enquanto artista. Como também acerca do
processo criativo da questdo de como ¢ construido. Que perpassa desde a concepgao até o
produto final, chegando ao usuario, passando por fases de pesquisa, conceitualizagdo, criacao,
desenvolvimento, comunicagdo e apresentagdo (GECZY ¢ KARAMINAS, 2012). Assim, a

figura a seguir ilustra um sistema artistico, generalizando os processos da criagao (rascunho)

até a produgdo final (exibi¢do), esse em questdo traz em etapas o0 processo.

Figura 2 -Processo artistico enquanto sistema 1.
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A imagem ilustra o caminho de um objeto artistico, em que ele em si € um ciclo com
reviravoltas em que o pensamento, nem sempre continuo, segue um caminho, passando pela
visao inicial do artista -> A ideia -> O rascunho -> A narrativa -> O conteudo -> Revisitas ->
retorno a ideia inicial -> Desenho da coisa em si -> Implantacao -> Exibi¢ao -> Artefato final
-> Publico.

Enquanto ha outra perspectiva, e na qual aqui serd defendido e executado, a visdo da
pesquisadora Cecilia Salles, exemplifica que o processo da criagdo artistica se da por meio de
rastros e dialogos constantes entre diferentes elementos, o artista ndo segue um caminho
linear, mas sim um trajeto fluido, de constantes reformulagdes (SALLES, 2013). Essa visdo
concorda em parte com a dindmica acima apresentada por Marcos, nas questdes das revisitas,
mas Cecilia defende que todas as etapas t€ém uma ligacdo e ndo apenas essa linha e sequéncia,

como ciclo, ela traz uma visdo em rede, como exemplificado a seguir:

Figura 3 -Processo artistico enquanto sistema 2.
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Fonte: Elaborado pela autora (2025).

No contexto da moda, essa dindmica pode ser aplicada, por exemplo, as cole¢des de
moda, cujo processo criativo muitas vezes € guiado por temas centrais baseados em
referéncias historicas, culturais ou movimentos artisticos, assim se cria um conceito, que
perpassa ao esbogo dos desenhos (croquis), estudo da modelagem, corte, costura até a criagao
da peca, ao material de divulgacdo (direcdo de arte), marketing, experiéncia do usudrio e
venda. A dire¢do de arte, por sua possibilidade artistica - ao envolver a concepgao visual para

editoriais, campanhas publicitarias e fashion films, cada detalhe, desde a composi¢do das
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imagens até a escolha de cendrio, iluminacdo e poses - ¢ uma extensdo do conceito criativo da
colecdo. Esse ¢ o momento em que a moda se encontra com a comunicagdo visual,
transformando roupas e acessorios em narrativas visuais que transcendem o produto em si
(PALOMINO, 2012).

Além disso, as etapas do processo artistico na moda envolvem uma série de interagdes
entre diferentes disciplinas como mercado, marketing, engenharia, matematica, psicologia,
sociologia, tecnologia e biologia. Nesse sentido, os designers de moda se tornam profissionais
multidisciplinares, pois necessitam integrar esses saberes enquanto mantém o corpo como
molde e a materialidade como meio. Renata Cidreira, em seu artigo "Moda e Artisticidade:

Introdugdo a uma Estética da Moda", afirma:

[...] A preocupagdo: por um lado procura produzir as imagens a partir dos corpos que
a vestimenta cobre e, por outro, introduz a imagem da figura e do corpo humano
sobre a vestimenta (a esse respeito, o tecido — material ou suporte da roupa — pode
ser definido como um plano esculpido, projetado sobre um volume em movimento
no espaco). Observa-se, assim, uma intensa necessidade do estilista em sublinhar
que a moda se refere, sobretudo, ao corpo. A moda aparece, desse modo, como uma
espécie de exercicio de interpretacdo do corpo, e enquanto tal pode ser apreendida
como uma representacdo do presente ¢ mesmo uma re/apresentagdo do corpo
presente (CIDREIRA, 2008).

Dessa maneira, o processo artistico na moda nao se restringe a criagao de pecas, mas a
construgdo de narrativas visuais que emergem do didlogo entre corpo, matéria e espaco. Como
Cidreira (2008) aponta, a moda ¢ um exercicio continuo de interpretacio do corpo, onde
tecidos moldam volumes e vestimentas se tornam superficies de expressdo. Cada dobra do
tecido € um traco de linguagem, cada peca vestida, uma pagina escrita no tempo. O corpo,
nesse sentido, ¢ uma tela e escultura em movimento, atravessado por signos e transformado

pela criagdo.

2.4 Moda como linguagem, simbolo, comunicacio e expressao.

Ao afirmar que o objeto de moda, ¢ algo além de um produto mercadologico, um
pedaco de tecido ou um item de funcionalidade, introduz-se o debate sobre a moda como um
campo do saber capaz de articular valores, estéticas e simbologias. A moda, assim
compreendida, se desvincula da vestimenta em si para se tornar linguagem, simbolo,
comunicacdo e expressdo. Giorgio Agamben, afirma que as coisas, os objetos e os
dispositivos, extrapolam a materialidade, sdo entidades portadoras de significados, com a

potencialidade de transformagao e ressignificacdo, desafiando as fronteiras entre o criador e o
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espectador (AGAMBEN, 2005). Da mesma forma, Roland Barthes (1990), em O Sistema da
Moda, conceitua a moda como um sistema estruturado de signos. Para ele, o corpo, ao vestir-
se, carrega identidades, valores e aspiragdes, transformando o elemento "roupa" em

linguagem, assim como a palavra se transforma em discurso:

[...] A moda ndo reflete apenas estruturas sociais; ela realmente desempenha um
papel na propria construcao dos significados da sociedade. A vestimenta, dentro do
sistema da moda, se torna uma mensagem codificada, um conjunto estruturado de
signos que comunicam identidade, status e aspiracao. (BARTHES, 1990)

Concordando com a visdo acima, a moda pode ser compreendida como uma
ferramenta de representacdo visual e simbolica, que reflete os valores estéticos e culturais de
uma sociedade, além de expor transformacdes sociais e politicas de determinada época
(RIBEIRO, 2003). O modo como um individuo escolhe se vestir transmite uma variedade de
significados e emocgdes, refletindo ndo apenas a funcionalidade dos objetos, mas seu papel
simbolico na construgdo de identidade e comunicagdo social. Cada combinacao de cores, a
escolha de um acessorio, a utilizagdo de texturas, a maquiagem, a cor do cabelo, e até as
tatuagens, contribuem para a constru¢cdo de uma narrativa pessoal. Por exemplo, vestir um
terno elegante pode comunicar profissionalismo e autoridade, enquanto uma calga jeans pode
transmitir uma impressao de descontracio e casualidade.

Jean Baudrillard, em seu livro Sistema dos Objetos (2004), também amplia a
compreensdo dos objetos para além da utilidade pratica. Para ele, os objetos sdo signos,
participam de um sistema de comunicacdo e possuem valor simbolico. Isso os insere em um

universo social e cultural:

[...] Todo objeto tem desta forma duas fungdes: uma que € a de ser utilizado, a outra
a de ser possuido. A primeira depende do campo de totalizagdo pratica do mundo
pelo individuo, a outra um empreendimento de totalizagdo abstrata realizada pelo
individuo sem a participagdo do mundo. Estas duas fungdes encontram-se na razao
inversa uma da outra. Em tltima instancia, o objeto estritamente pratico toma um
estatuto social: ¢ a maquina. Ao contrario, o objeto puro, privado de fung¢do ou
abstraido de seu uso, toma um estatuto estritamente subjetivo. (BAUDRILLARD,
2004, p. 94).

A partir dessa perspectiva, o objeto artistico, central nesta pesquisa, ndo ¢ utilitario ele
existe enquanto forma e possibilidade de criagdo. Assim, a moda se torna um meio de
expressdao que nao apenas veste o corpo, mas também insere o individuo em um sistema de

signos que comunicam valores, status ¢ identidade (MARTIN,1987). Neste caso, ha a criagdo
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de um corpo, o identitario, nos quais sdo capazes de se transformar a de predutes’ coisas de
moda, permitindo a expressdo por meio desses objetos.

Além da moda ser denominada como uma expressdo de linguagem, que comunica
simbolos, ela também permite a leitura desses simbolos, desempenhando uma fungao social,
determinando a classe econdmica, o género, a idade ou até a localidade (CRANE, 2006). No

exemplo, analisado a seguir, percebe-se a moda como ferramenta para expressao.

Figura 4 - Obra “il Faut Souffrir pour Etre Belle 2018, Video Performance 2'03”. Exposigio
provador, do artista Tales Frey, Porto, 2024.

X

Fonte: Elaborado pela autora (2024).

A andlise ¢ da exposi¢do Provador, sediada em Porto, Portugal no espago expositivo
dos Maus Habitos, em que o artista Tales Frey® (2024) apresenta uma série de 5 obras que
abordam o didlogo entre o corpo com uma coisa de moda, nesse caso o sapato de salto alto,
objeto que possui em si um simbolo, um mecanismo de identidade. A seguir sdo apresentadas
e analisadas duas de suas obras, que presenciei no Porto, em Portugal, no espaco cultural

Maus Habitos.

"Produto: Neste contexto, o termo "produto" pode ser substituido por "coisa", como "coisa de moda" ou "coisa
de arte". Desapropriando e coisificando o produto.

8Tales Frey, nascido em Catanduva-SP, Brasil, € artista transdisciplinar representado pela Galeria Verve em Sdo
Paulo e pela Shame Gallery em Bruxelas. E investigador de pés-doutoramento no Centro de Estudos
Humanisticos da Universidade do Minho, onde ¢é investigador auxiliar. Tem doutorado em Estudos de Teatro e
Performance pela Universidade de Coimbra, mestre em Teoria e Critica da Arte e especializacdo em Praticas
Artisticas Contemporaneas pela Faculdade de Belas Artes da Universidade do Porto e licenciado em Teatro e
Direcdo da Universidade Federal do Rio de Janeiro. O artista trabalha com temadticas do corpo que dialogam com
os imagindrios sociais de masculinidade e feminilidade, como também praticas sexuais, em suas emblematicas
(re)construcdes queer para questionar a agdo de normatividade.
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Figura 5 - “Footwear, 2024.” exposi¢ao provador, do artista Tales Frey, Porto, 2024.

19/03/2024
Rua Formosa, 299

Porto, Portugal
A atendente diz: “Sapato feminino sé até o 40

e
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21/03/2024

Rua de Cedofeita, 224

Porto, Portugal

Em tom alarmado, o atendente no se contém e diz: “E para
si? E evidente que isto ndo te serve”.

Fonte: Elaborado pela autora (2024).

Nas figuras 3 e 4, temos respectivamente: a obra intitulada: i/ Faut Souffiir pour Etre
Belle® 2018, um video performance, onde estacas cilindricas de metal na posi¢do vertical
estdo sendo servidas de apoio aos pés, dando sentido e formato do salto alto; e a Footwear'®
2024 Collage, apresenta uma parede com 5 quadros fotograficos de calgados com numeragao
menor em relagdo aos pés que os calcam, causando sentimento de frustragdo, o que pode ser
percebido pelos comentérios ao lado das fotos: “E para si? evidentemente que nio te serve”,
“a rapariga que vai usar estd contigo?”, “sapato feminino so6 até 40” ou ainda “quarenta e
trés?? entdo ndo da senhoras calgam menos”. (FREY, 2024)

A palavra prova“dor” escolhida pelo artista, tem sentido ambiguo, provoca sentimento,
a obra se expressa pela acdo. Ao utilizar o sapato de salto alto, na tentativa de calgar, a agao
ndo se completa e traz a reflexdo provoca'dor”. Na figura 4 ainda temos o feminino e
masculino em dualidade, afirmando o binarismo no contexto europeu do Porto. Pois, vestir
um corpo, independe de género, cabe-se ao entendimento: forma e tamanho, quando se ¢
pensado de forma universal, ¢ vestivel. Tramando esse ponto, € possivel afirmar que a moda
ndo se dissocia do corpo e precisa dele como meio para ser chamada de tal, pois as coisas de
moda, ao estarem em um corpo, vao ser veiculo de impressdo de simbolos e criacdes de
subjetividades, como posto acima, ela aqui entra como objeto de criagdo para debate do

preconceito ao usar sapatos que nao servem.

° Tradugdo do francés, vocé deve sofrer para ser bonita.
10 Traducdo do inglés, calgados ou sapatos.



33

Torna-se evidente que a moda vai além de simplesmente vestir o corpo; ela diverge da
funcdo utilitdria da roupa, a moda se torna uma forma de expressdo cultural, social e
individual, permeando diversos aspectos da vida cotidiana (LIPOVETSKY, 2009). E uma
forma de arte dinamica e influente, capaz de transformar e redefinir a maneira como vemos ¢
interagimos com o mundo ao nosso redor.

A partir das anélises teoricas, vistas anteriormente, moda enquanto expressao de valor,
cito exemplos visuais de designers de moda do panorama nacional e internacional, que
trabalham de modo artistico com conceitos ¢ fabulacdes vestiveis, se utilizando de materiais
diversos, vinculados ou desvinculados do mercado, como Iris Van Herpen, Lucas Ledo,
Marina Bitu e Sherida;

Iris Van Herpen utiliza-se da fusdo arte-moda-tecnologia para criar pecas Unicas,
inclusive muitas delas estdo expostas em museus, imprimindo nelas sentido de obras de arte.

A seguir entrevista de 2011, realizada pelo portal de noticias de moda, FFW:

[...] “Iris Van Herpen ¢ uma dessas estilistas que faz um trabalho cuja linha divisoria
entre moda e arte ndo fica clara. A holandesa, nascida em 1984 na cidade de Wamel,
iniciou sua propria marca em 2007, ap6s se formar em Design de Moda na ArtEZ,
em Arnhem, também na Holanda. Enquanto estudante, ela estagiou com ninguém
menos que Alexander McQueen, em Londres.” [...] “Suas criagdes frequentemente
misturam elementos de moda, arte e escultura, usando materiais especificos do
design de produtos e da arquitetura. Em entrevista para a “Dazed&Confused”, Iris
contou que o mais importante de seu trabalho ¢ manter-se préoxima ao formato do
corpo. “Meu trabalho é sobre materiais, formatos ¢ novas técnicas. Eu gosto de
trazer novas técnicas para a moda, porque de outra maneira eu ndo posso respirar ou
continuar criando”, explicou a designer. Além da matéria-prima diversa, Iris coloca
a tecnologia a seu favor, ja que algumas pecas sdo desenhadas no computador e
feitas a laser, pois utilizam técnicas dificeis de serem feitas & mao. No entanto, em
boa parte de seu trabalho, a estilista combina o uso da tecnologia com artesanato.”
(FFW,2011)

A entrevista discorre ainda “que em seu trabalho ela tenta deixar claro que moda é
muito mais do que somente funcional ou uma ferramenta comercial, e sim uma maneira de
mostrar e vestir arte.” (FFW,2011). Roupas performativas, que ao mesmo tempo trabalham
com a tradicdo da alta costura, com técnicas impecaveis, certeiras e ddo a luz a pecas

delicadas e fluidas, como podemos ver na figura a seguir:
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[...] A marca LUCAS LEAO trabalha com pecas que tém como foco, a pesquisa e
inovagdo ligando o vestudrio a tecnologia. A cartela de cor especial e as estampas
sdo desenvolvidas em parcerias com novos artistas brasileiros e sua equipe,
reforgando o olhar underground da marca. Seu trabalho de manipulagdo téxtil
intensifica suas pecgas. Buscando questionar os padrdes de vestir entre masculino/
feminino vestido ambos os corpos. (LEAO, 2024)

Lucas Ledo, ¢ exemplo de um jovem designer brasileiro, que d4 seu nome a marca
pioneira na exploracdo do ambiente digital. Sua moda autoral tem visdo conceitual e dialoga
com tecnologia e inovacao. Sobre seu fazer, Ledo reflete a seguir na entrevista dada a revista

ELLE e ao portal de noticias de moda, FFW:

[...] “Para Lucas Lefo, a tecnologia e o artesanato podem e devem coexistir, com
mostra em desfile na SPFW N56” [...] “Em conversa com a ELLE, o estilista conta
que, embora o uso da tecnologia nos processos criativos seja criticado, € gragas a ele
que os novos designers podem manter seus trabalhos.” (ELLE, 2023)

[...] “Lucas Ledo, primeiro brasileiro a comercializar roupas 100% digitais. “Ja
estamos trabalhando com tecnologia desde 2019, junto com a narrativa da cole¢do
sempre trazemos novidades que tangenciam entre a moda e a tecnologia, de uma
colegdo para outra sempre trazemos para o publico novidades ligadas ao cenario de
vanguarda tecnologica” conta Lucas ao FFW. O designer sempre flertou com o
digital em seu trabalho, seja na estamparia ou em seus processos de comunicago.
Seu mais recente desfile foi totalmente feito em 3D. Agora ele lanca pecas
completamente digitais, que podem ser compradas e vestidas através de realidade
aumentada. A marca comecou a comercializar uma série de produtos exclusivamente
digitais, que podem ser aplicados nas fotos dos clientes apds a compra e usada, por
exemplo, para postar nas redes sociais. As pecas exclusivamente digitais sdo
vendidas pela plataforma do Shop2Gether, com pregos entre R$130 a R$§150. (FFW,
2021)

A figura 7 representa uma colagem e apresenta algumas de suas criagdes onde de

estampas manchadas, cores vibrantes, uso de materiais diversos, com a criacdo de texturas
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diferenciadas e modelagem modernas. Ao lado superior direito uma jaqueta digital, peca

totalmente virtual, criada em contexto pandémico e inspiragdo para a matéria do portal FFW.

Figura 7 - Painel Lucas Ledo.

| &
Fonte: Elaborado pela autora (2024).

A estilista cearense Marina Bitu, faz criagdes tanto para sua marca autoral, propde
uma moda inventiva, trazendo tematicas do nordeste, do litoral, da feminilidade, como define

sua marca em seu site:

[...] A marca fundada em 2017 pela estilista Marina Bitu ficou conhecida por
executar um eximio trabalho em plissados fluidos e romanticos que remetem as
sanfonas tdo caracteristicas do Ceard, e por sua interpretagdo sofisticada,
contemporanea ¢ nada 6bvia de referéncias regionais e de manualidades como o
croché. Tendo duas mulheres no comando, Marina Bitu e Cecilia Baima, ¢ uma
marca que pretende traduzir em roupas os anseios, sonhos e necessidades da mulher
contemporanea. A marca cearense tem como missao preservar e valorizar as culturas
brasileira e nordestina através do design e de praticas que vao desde a preferéncia
por matérias-primas naturais como o linho, seda e bordados em linha de algodao,
muitos deles reutilizaveis, até o uso de mao de obra local (BITU, 2024).

No painel podemos ver essas caracteristicas marcantes de Marina, ao utilizar texturas,
plissados, recortes, fuxicos e materiais diversos, ela também trata do corpo feminino como
protagonista, ao produzir uma moda exclusivamente para mulheres, utilizando e unindo
diferentes técnicas, tecnologias com a tradi¢do cultural cearense, com a utilizacdo de fuxicos

€m pe¢as como saias.
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Figura 8 - Painel Marina Bitu.
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Fonte: Elaborado pela autora (2024).

Em seu trabalho a colaboragdo entre artistas e artesdos, ¢ presente constantemente,
como a bolsa produzida por impressora 3D feita em parceria com a marca NANA DUDU, em
seu site ela descreve “Para essa collab, NANA DUDU e MARINA BITU unem design e
exclusividade, criando pecas que langam um olhar fresco para a moda nacional ... NANA
DUDU é uma marca brasileira, fundada em 2023, com base em trés pilares: inova¢do
tecnologica, responsabilidade ambiental e valorizacdo do design autoral. Comprometida em
gerar impacto positivo, a marca ressignifica o plastico por meio de criagoes que respeitam o
meio ambiente. As bolsas - impressas com tecnologia 3D em plastico flexivel - sdo resultado
de um processo eficiente com residuos minimos” (BITU, 2024). A seguir a peca que foi

descrita, ¢ possivel visualizar na figura:

Figura 9 - Peca de design autoral, em parecia com Collab com a NANA DUDU.

P

Fonte: BITU, (2024).
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Ja a cearense Sherida Livas estreou em 2022, no Dragdo Fashion Brasil (DFB), no

Ceard, com sua marca autoral que leva o nome SHERIDA, ¢ possivel ver uma parte de uma

matéria a seguir:

[...]JA colecdo (Terra da Luz) é totalmente estampada ¢ se mescla com flores feitas
manualmente com bordado richelieu. Essas flores fazem parte de um estudo pessoal
de trazer as artesanias regionais com uma roupagem mais contemporanea em
superficies e formas. “Terra Luz” tem uma conexdo com o mar, ¢ alguns shapes da
cole¢do brincam com a estética surf mesclada com alfaiataria. Tem maxi volumes
que lembram ondas do mar, flores e estampas psicodélicas” (HELOISA, 2022).

Figura 10 - Painel Sherida
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Fonte: Elaborado pela autora (2024).

Sherida brinca com cores, formas, modelos e estampas em suas pegas, mesclando o

novo com contemporaneo. Em sua bio, no site da marca ela descreve:

[...]Sherida ¢ uma marca de roupas contemporanea, que se inspira no estilo de vida
litoraneo cearense. Feita para usar no seu tempo ¢ lugar no mundo, celebramos uma
moda que se manifesta nas modelagens leves e descomplicadas, com estampas
autorais e matérias primas vanguardas. Criada por Sherida Livas, sua assinatura
homénima busca provocar novas rotas visuais. Com desconstru¢des como
caracteristica criativa e experimental, proporcionando a reconstrugdo de uma
identidade téxtil brasileira e nordestina, que se alinha ao presente de modo
transparente e ético. (SHERIDA, 2024)

A colagem apresenta alguns de seus trabalhos ao longo de sua carreira, participagao

em eventos e desfiles, producdo de colabs com marcas e artistas. Por exemplo: participou

algumas vezes da casa de criadores, em 2023, com a colecdo “Trip”, que traz uma proposta

unindo arte, moda e uma experiéncia sensorial. Composta por 20 looks, a colecdo explora a

relagdo entre mente e mundo exterior, inspirando uma jornada introspectiva. As silhuetas

leves e fluidas, inspiradas pelos movimentos das dunas e areia, sdo combinadas com estampas

psicodélicas e detalhes arquitetonicos, como recortes e plissados. Como também produziu
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uma colecdo para C&A, com o tema “Beira Mar”, em que as suas pegas foram
comercializadas no marketplace do Instituto C&A (TRAVESSONI, 2023).

Esses exemplos revelam como a moda pode ser compreendida como um campo de
fabulagdes vestiveis, no qual o objeto se torna linguagem, signo e ferramenta de criagao
subjetiva. Longe de limitar-se a funcionalidade ou a estética de mercado, o vestudrio
performa, comunica e afeta, expandindo-se como pratica artistica em didlogo com o corpo e
com os discursos que o atravessam. Ao romper com a logica industrial e utilitaria, essas
criagcdes assumem contornos de “obras de arte”, ainda que transitem entre passarelas, ateliés,
galerias ou redes sociais.

E importante ressaltar, contudo, que a aproximagio entre arte ¢ moda nio apaga suas
distingdes, mas evidencia um territorio hibrido, poroso e fértil. Pois a moda pode ser
entendida como uma forma de “arte comercializada”, ao carregar valores estéticos e
simbdlicos mesmo imersa nas engrenagens do consumo (EVANS,2003). Ja para Gilles
Lipovetsky (2009), aponta sua efemeridade como for¢a motrizz a moda reinventa-se
continuamente, antecipando desejos e refletindo as mutacdes da sensibilidade contemporanea.

Assim, quando pensada como linguagem, objeto e expressdo, a moda também pode-se
tornar uma ferramenta sensivel de construgdo. Ela tensiona o corpo, a matéria e os discursos,
tornando visivel o que muitas vezes ¢ silenciado. Ao reunir o artesanal e o digital, o politico e
0 poético, o efémero e o simbdlico, a vestimenta, seja ela tecida a mao, impressa em 3D ou

performada em cena, revela modos plurais de ser e estar no mundo.

2.5 A Moda Digital, entre o tangivel e o intangivel.

O que ¢ moda digital? De onde ela surge e quais demandas ela responde? Em um
mundo cada vez mais mediado por dispositivos modveis conectados a internet, o fisico e o
virtual se entrelagam. Nesse contexto, a moda digital desponta como uma expressdao
contemporanea que transcende os limites do vestuario material. Ela surge da convergéncia
entre design, arte, corpo e tecnologia digital. Como veremos a seguir, o painel apresenta
exemplos visuais e pontos-chave que nos conduzem a esse universo, permitindo uma melhor

compreensdo do campo da moda digital.
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Figura 11 - Painel sobre moda diiital.
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Fonte: Elaborado pela autora (2025).

A moda digital pode ser entendida como uma vertente emergente que expande as
possibilidades da criacdo e da expressdo no vestudrio, ela surge a partir dos avangos
tecnoldgicos sob Otica dos dispositivos ao final dos anos 1990 e ocorre nos processos de
interacdo digital e virtualizacdo de diversas atividades, que vao 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 certificacdo digital para produtos do mercado do luxo com fins de
comercializacdo 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, impressdao 3D). Representando uma
extensdo e, simultaneamente, uma ruptura da producgdo tradicional, a moda digital adquire
novas dimensdes, reconfigurando as relacdes entre corpo, materialidade e tecnologia.

Bauman (2007) sugere que, enquanto a tradicdo oferece uma base sdlida de
conhecimento e pratica, a inovacao artistica e de design surge da capacidade de reinterpretar e
desafiar normas estabelecidas. Assim, no espaco virtual, surgem novas formas de
materialidade, temporalidade e espacialidade, distintas daquelas habituadas no meio fisico. O
ambiente digital, em constante transformacdo, instaura diferentes estruturas e limites,
construindo realidades fluidas e mutaveis.

Esse fenomeno nao se limita a moda, mas ¢ reflexo de uma transformagao cultural e
material mais ampla, influenciada pela revolugdo digital. Esta revolugdo redefine as formas de
comunicagdo e expressao e introduz uma nova materialidade: o virtual. Nesse cendrio, a moda
digital reconfigura a criatividade e a interagdo estética, transcende as fronteiras fisicas e

explora o potencial ilimitado do ambiente virtual (THOMAS, 2009).
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Mais do que uma mera extensdo do vestudrio fisico, a moda digital inaugura novas
formas de interacdo, experiéncia e criacdo. Ao unir as barreiras entre o real e o virtual, ela
propde campos de experimentacdo estética, simbolica e tecnoldgica (SANTAELLA, 2003).
Essa transformacdo guarda afinidades com os movimentos de disrup¢do da arte
contemporanea, desafiando formalismos e abrindo espago para novas ontologias do vestir.

O novo aqui ¢ marcado pela crescente expansdo tecnologica, das influéncias de
inteligéncia artificial, da realidade aumentada ou da impressao tridimensional, em que os
designers e artistas, através das plataformas digitais, exploram novos meios de criar e
vivenciar a moda. Suas criagdes sdo expostas em redes sociais de alcance global, conectando
os artistas aos consumidores. Por meio de diversas ferramentas, eles produzem objetos que
vao além da mera utilidade, abordando questdoes de contemplagdo, pertencimento, status e
engajamento (AMORIM e BOLDT, 2020). Pautas presenciadas nas redes sociais, como
Instagram, TikTok e Snapchat, que desempenham um papel fundamental nesse novo cenério,
de contetidos rapidos que sdo criados e consumidos. Essa nova forma de interagdo com a
moda nao sé redefine sua funcdo, mas também a compreensdo ¢ o uso que fazemos dela
(GIURIATTI e PINHEIRO, 2022).

Afirmando um ambiente fértil para novas cria¢des e disrupgdes no ambito do vestivel,
tanto no material quanto no corporal. Como aponta Nizia Villaga (2016), a moda atua no
limiar entre o corpo e a tecnociéncia, operando como uma edigdo continua da aparéncia
corporal e das identidades sociais, revelando-se assim como uma pratica profundamente
imbricada nas transformacdes culturais e tecnologicas do nosso tempo. Villaga sugere que a
moda, ao manipular o corpo e os materiais com o auxilio das tecnologias emergentes,
transcende seu carater utilitario e se posiciona como uma forma que questiona e reformula as
convengdes sociais e estéticas. Este aspecto se torna ainda mais relevante no contexto do meio
virtual, que influencia diretamente as relacdes contemporaneas, em que 0 corpo passa a ser

uma “ideia” vista em uma imagem;

[...]JEnquanto lugar de construgdo identitaria que se articula crescentemente com a
imagem, o corpo, substitui, progressivamente, a ideia de adequagdo por uma
estranheza. Se ele servia para vestir o sujeito, a corporeidade contemporanea,
transportada pela imagem, traz a experiéncia de si que escapa do proprio sujeito.
(VILLACA, 2016, p 14)

A transi¢do da corporeidade, como também da materialidade, tradicional para a
dimensao virtual cria a oportunidade de desconstruir as limitagdes impostas pelo meio fisico,
de cores, gravidade e efeitos, através da criagao do vestuario digital, manipulacdo de imagens,

etc. Essa pratica ndo apenas reflete uma nova percep¢do, mas também abre caminhos para um
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didlogo entre estéticas, identidades e ontologias, apresentadas nesse meio. Assim, a moda
digital se torna um veiculo capaz de mudangas, onde as fronteiras entre o real e o imaginario

se dissolvem, permitindo a construg¢do de outras narrativas.

2.6 A materialidade: O tangivel e o intangivel.

Neste trabalho, entende-se materialidade como a forma sensivel com que os objetos se
manifestam no mundo, afetando sua criagdo, recepgao e significagao. No contexto da arte, do
design, da moda e das midias digitais, materialidade refere-se a maneira concreta ou
perceptivel com que algo se apresenta, seja por meio de matéria fisica (como tecido, papel ou
metal) ou por elementos digitais (como pixels, codigos, dados ou interfaces). Segundo Lucia
Santaella (2003), mesmo no ambiente virtual, existe uma “hipermaterialidade”, pois o digital
também carrega uma dimensdo sensivel e estrutural que condiciona a experiéncia estética e
simbolica do usuario.

No contexto digital, a nocdo de materialidade se transforma. Hoje, ela pode se
manifestar de duas formas principais: de um lado, como entidades inteiramente virtuais, como
¢ o caso das roupas digitais; de outro, como criagdes virtuais que, por meio de tecnologias
como a impressao 3D, adquirem forma fisica. Antes da virtualidade, a produgdo de moda era
estritamente ligada ao corpo fisico e aos materiais palpaveis — com base em croquis manuais,
modelagem em papel kraft ou manequim, corte de tecido e costura. Tais praticas, embora
ainda presentes, foram progressivamente atravessadas por ferramentas digitais e processos
automatizados, que aceleram e modificam a dinamica de criagdo. Com isso, praticas manuais
e saberes tradicionais t€ém perdido espago, gerando tensdes entre inovacdo tecnoldgica e
heranga cultural.

No campo do intangivel, destacam-se as roupas digitais, criadas para avatares ou
imagens, € nao para corpos fisicos. Essas pecas sdo utilizadas em fotografias manipuladas,
filtros digitais ou ambientes imersivos, e funcionam como expressoes de identidade no espaco
virtual. A légica dos avatares exemplifica essa nova dimensdo, em que o corpo ¢ representado
por imagens estilizadas e adaptadas a diferentes plataformas digitais. Como mostrado a

seguir:
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Figura 12 - Roupas digitais: look da DressX (a esquerda) e
Lucas Ledo (a direita).

rer

Fonte: ELLE, (2024).

As experiéncias phygitais, que mesclam os dominios fisico e digital, t€ém se tornado
cada vez mais comuns na moda contemporanea. Eventos hibridos, provadores virtuais em
lojas fisicas, filtros de realidade aumentada e colecdes lancadas simultaneamente nos meios
fisico e digital sdo exemplos que demonstram essa fusdo. Nesse contexto, o conceito de
phygital (DEL VECCHIO et al, 2023) ganha centralidade ao evidenciar como os ambientes
virtuais ndo apenas simulam, mas também moldam praticas materiais, ampliando os
horizontes de cria¢do e personalizacdo, tanto para designers e consumidores.

A impressdo 3D surge como uma tecnologia emblematica desse processo, pois parte
de uma modelagem digital (intangivel) para a criagdo de objetos fisicos (tangiveis) por meio
de filamentos. Essa técnica viabiliza o desenvolvimento de roupas, acessorios e superficies
téxteis que nascem no digital e se concretizam no mundo fisico, ampliando os limites da

experimentacao e da materialidade na moda. Exemplos sdo vistos a seguir nas imagens:

Figura 13 - Bordados digitais e tecido texturizado em impressdao 3D

Fonte: Elaborado pela autora (2024).
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Figura 14 — Bolsa impressa em 3D.

Fonte: YANKODESIGN, (2024).

Ademais, a experiéncia da moda digital se estende por plataformas como DressX e
The Fabricant permitem que os usudrios criem e experimentem roupas digitais em avatares
antes de adquiri-las em sua forma fisica como também interajam com elas em ambientes
virtuais ou compartilhem-nas em redes sociais. Tais praticas moldam uma nova logica de
consumo, em que a estética e o pertencimento se articulam de maneira instantanea e volatil,
caracteristica de uma cultura liquida (BAUMAN, 2007)

As Redes sociais, principalmente o Instagram e TikTok, desempenham um papel
fundamental nessa dindmica, onde influenciadores e marcas promovem tanto produtos fisicos
quanto digitais, criando um ciclo constante de desejo e consumo. A moda se torna um veiculo
para expressar identidade e pertencimento, em um espago globalizado, impulsionando a venda
e compra em perspectivas das tendéncias que surgem quase diariamente (GIURIATTI,
PINHEIRO, 2022).

Nesse cenario, a materialidade deixa de ser exclusivamente fisica e passa a incluir
texturas visuais, simulagdes, cddigos e dados. Como aponta Villaca (2016), a moda
contemporanea atua no limite entre o corpo e a tecnociéncia, editando continuamente as
aparéncias e identidades sociais. A moda, ao manipular corpos e materiais com tecnologias
emergentes, supera a fun¢ao utilitaria para se constituir como pratica critica e cultural.

Entdo, a medida que ela navega entre esses dois mundos, surge a necessidade de
repensar o corpo no espaco digital. O corpo, que antes era o suporte para a moda fisica, agora
se transforma em uma ideia, uma representacdo que ¢ constantemente mediada por imagens
digitais (SANTAELLA, 2021). Essa transformagdo ndo apenas altera a maneira como nos
vestimos, mas também como nds percebemos e nos relacionamos com o mundo ao nosso
redor. O corpo torna-se, assim, um elemento central na discussao sobre a moda digital,

preparando o terreno para explorar a corporeidade.
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3 FABULACOES ENTRE: CORPO - MATERIA - MODA.

O corpo em si ¢ (im)perfeito. Feito de carne, ossos, musculos e células, ele € repleto
de extensdes: veias, bactérias, unhas, cabelos, pelos... que crescem. As maos, partes do corpo,
criam com o auxilio motores e psiquicos do cérebro: desenham, pintam, moldam, costuram...
e se estendem. A matéria, por sua vez, ¢ manuseada por essas maos. O pincel, a tinta, o lapis,
a argila, o algodao, a linha, os pixels, o plastico, o metal... transformam-se. Assim, o corpo

utiliza-se de aparatos, materiais e instrumentos para criar extensoes de si mesmo.

[...] “Ao produzirmos objetos, produzimos dispositivos que subjugam e diminuem a
nossa propria capacidade de produzir subjetividades ndo subjugadas. Na medida em
que produzimos objetos acabamos sendo produzidos por eles. Na luta entre o vivo e
o0 inorganico, ndo ¢ apenas como se objetos estivessem assumindo o comando — € a
propria subjetividade que se torna algo de “objetal” (LEPECKI, MAYER, p.94 ¢ 95)
“hoje ndo ha sequer um unico instante em que a vida dos individuos ndo ¢ modelada,
contaminada ou controlada por algum dispositivo” (AGAMBEN apud LEPECKI,
MAYER, p.94 ¢ 95).”

Seja do algodao ou do plastico

Das maos ou da maquina.

Assim o corpo se articula continuamente entre dispositivos e materiais. Como
apontou Agamben, os dispositivos sdo extensdoes dos humanos e, ao mesmo tempo,
mecanismos de controle sobre eles. Essa relacdo entre corpo, matéria e dispositivos nunca foi
tdo explicita quanto nos dias atuais. A questdo que atravessa esta reflexdo ¢: O que pode um
corpo? Quando inserido em redes, sistemas e linguagens, o corpo ndo ¢ apenas um dado
biologico, ele se torna meio, signo e superficie de inscrigdo. H4 tempos vemos filmes, séries,
livros, pinturas e obras em geral que dialogam sobre a tematica do corpo e suas
reconfiguragdes. O corpo ndo mais se define apenas pela carne, mas pela interagdo constante
com o digital, o virtual e o tecnologico, transformando-se em um espago multiplo e fluido.

Filmes como Blade Runner (1982), Ghost in the Shell (1995) exploram as implicagdes
da fusdo entre seres humanos e maquinas, apresentando cyborgs e individuos digitais que
desafiam as fronteiras entre o fisico e o virtual. A série Black Mirror (2011) leva essa reflexao
ainda mais longe, criando episdédios como "San Junipero" e "Be Right Back", onde os corpos
se tornam meras projecdes de uma identidade digital, questionando até que ponto a tecnologia
redefine o que significa ser humano. Enquanto a série Brasileira Onipresente (2021) também

explora esse tema, abordando a vigilancia e o controle digital, onde a presenca do corpo ¢
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mediada por tecnologias que permitem observar e interagir com a identidade do outro em um
mundo cada vez mais conectado e virtual.

Outros filmes sao The Matrix (1999) que o corpo imerge em um mundo totalmente
digital, nao sendo possivel entender se existe a realidade ou a virtualidade, as fronteiras entre
o tangivel e o intangivel s3o inexistentes. E Her (2013), de Spike Jonze, traz um exemplo de
relacdo emocional entre um corpo tecnoldgico € humano, representando um relacionamento
entre humano-computador. Na literatura, com o livro Neuromancer (1984) de William Gibson
explora como a relagdo entre corpo e tecnologia se transforma, projetando um futuro onde o
corpo ¢ cada vez mais uma interface ampliada para o digital.

A tecnologia permite ao corpo se reconfigurar de maneiras que antes eram
impensaveis, criando novas possibilidades de expressdo. A moda, enquanto expressao
artistica, surge como um reflexo direto dessa transformagdo. As roupas, 0s acessorios, os
avatares digitais, os implantes tecnoldgicos e as interfaces virtuais tornam-se elementos que
reconstroem as fronteiras entre o real e o imaginado. O que antes era visto como uma
extensdo fisica do corpo, agora se amplia para incluir as camadas tecnoldgicas que o rodeiam,
deixando de ser apenas algo que o cobre para se tornar parte integrante da sua propria
existéncia. Em um futuro onde os corpos e suas representacdes digitais se fundem, a moda e
seus dispositivos podem, assim, criar novas formas de presenga, movimento € comunicagao,
alterando para sempre as defini¢Oes de realidade e identidade.

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

11

matriz”"'. O Metaverso, ciborgues, robds que falam, comunica¢des ndo humanas... Esses

muitos conceitos foram imaginados primeiro e depois, a realidade os transformou. Assim
funcionamos também o corpo. Podemos pensar as fronteiras do corpo fisico e o digital, a
partir reflexdo de Merleau-Ponty que descreve a espacialidade do corpo proprio de forma

singular:

[...] Descrevemos em primeiro lugar a espacialidade do corpo proprio. Se meu brago
estd posto sobre a mesa, eu nunca pensaria em dizer que ele esta ao lado do cinzeiro
do mesmo modo que o cinzeiro estd ao lado do telefone. O contorno de meu corpo ¢
uma fronteira que as relagdes de espaco ordindrias nao transpdem. Isso ocorre
porque suas partes se relacionam umas as outras de uma maneira original: elas ndo
estdo desdobradas umas ao lado das outras, mas envolvidas umas nas outras. Por
exemplo, minha mao ndo ¢ uma colecao de pontos. (MERLEAU-PONTY ,1999, p.
142)

A expressdo "uma falha na matriz" é usada para se referir a uma quebra ou reinterpretagdes, de um sistema ou
situacdo, que aparentemente estd ordenado ou bem estruturado, mas que, ao ser analisado mais de perto, revela
falhas, inconsisténcias ou anomalias. Ela é associada a conceitos de fic¢do cientifica, do filme Matrix (1999),
dirigido por Wachowski, onde "a matriz" € o sistema virtual que simula a realidade para os humanos.
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Mas e se essa mao for um aglomerado de pixels? Ou um vetor grafico? Ou um modelo

3D desenhado em uma interface digital? Ao pegar uma ferramenta grafica, visualizamos a

imagem de uma mao e a desenhamos ponto por ponto. Esses pontos € suas conexdes criam

redes, malhas geométricas que representam esse corpo. O que ¢, entdo, esse cOrpo
representado digitalmente?

[...] O vocabulo “corpo” provém do latim corpus, e este do indo-europeu krp-es (de

kpr-, de krep- corpo). Designa a substancia material de um organismo; tronco de um
homem ou de outro animal. (BARBERO; PEDERNERA, 2016)

Contudo, ndo se trata apenas da substancia anatomica. Segundo o dicionario Oxford
(2025), a palavra "corpo" possui 26 defini¢des. Seleciono aqui algumas que se relacionam
diretamente com esta pesquisa:

1. Anatomia geral: Estrutura fisica de um organismo vivo (esp. o homem e o
animal), englobando suas fungdes fisiologicas.

2. Anatomia humana: Na configurag¢do da espécie humana, ¢ o conjunto formado
por cabega, tronco e membros.

15. Artes plasticas: Em uma ilustracdo, desenho ou pintura, a area central ou
principal.

16. Bibliologia/Jornalismo: Parte principal de qualquer texto, excluidas as partes
extratextuais e complementares.

25. Tecnologia: Parte de um equipamento perfurante, como a broca, situada entre os

gumes cortantes e o cabo.
26. Vestuario: Parte da roupa que cobre ou veste o tronco. (OXFORD,2025)

Dessa forma, o corpo ¢ entendido como multiplo: animado ou inanimado, organico ou
sintético, bioldgico ou mediado. E corpo desenhado, corpo de texto, corpo técnico, corpo
roupa. E também o campo sobre o qual se inscrevem os dispositivos da moda, da imagem, da
cultura e da informacdo. Nesta pesquisa, parte-se de uma no¢do de corpo que ¢ moldavel,
programavel e expandido por materialidades fisicas e digitais. Um corpo reconfigurado por
tecnologias, ferramentas e interfaces que reorganizam suas possibilidades de presenca e acdo
no mundo. Na proxima secdo, essa discussdao se aprofunda ao explorar o corpo digital e suas

implicagdes na criacdo e recepcao de objetos vestiveis de arte.

3.1 Corpo digital e reconfigurado

Durante o percurso do mestrado, reflexdes sobre o corpo emergiram a partir do
contato com os estudos de Maria Lucia Santaella, sobretudo no que se refere a cibercultura e
seus efeitos sobre a cognicdo, a percepcdo e a experiéncia sensorial. A autora (2021)
evidencia que a imersdao em dispositivos e ambientes digitais transforma nossa maneira de

compreender o humano. Ela propde que a ontologia do sujeito contemporaneo se encontra em
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mutac¢do, atravessada por linguagens técnico-digitais. E a moda neste espaco? A moda tem o
corpo como figura central, transforma ele em tela'?, diante das inovagdes e do novo mundo
em que vivemos, o ambiente virtual ¢ um espago fértil para novos artistas e designers de
moda, pois possibilita a criacao de roupas, artigos, obras de arte e esculturas, permitindo sua
comercializa¢do e divulgacdo nesses ambientes. Nesse contexto, o corpo, tanto o fisico, que
interage com dispositivos, quanto o digital, que habita a tela, vem se modificando e se
adequando a essa nova realidade.

Assim, no contemporaneo presencia-se uma interacdo entre dispositivos € corpos.
Como enfatiza Santaella (2021) em seu livro “humanos hiper hibridos: Linguagens e cultura
na segunda era da internet” , a cibercultura esta abalando a ontologia do que se configura um
ser humano. De acordo com especialistas em tecnologias emergentes, se seguirmos no ritmo
atual: “os seres humanos estardo, se perguntando se tem alma ou ndo ou melhor, estardo
indagando o que fazer com suas almas hibridas, metade carne, metade
silicio’*”(SANTAELLA, 2021 p.117). Mesmo a autora utilizando-se de um sentido figurado,
¢ explicito que a interagdo humana maquina (carne ¢ silicio) como escrito, vem se estreitando
ao longo dos anos.

As tecnologias digitais s3o cada vez mais parte da vida da populacio mundial:
smartphones, computadores e dispositivos eletronicos utilizam-se de aplicativos e outros
mecanismos que auxiliam em tarefas cotidianas, pertencendo intimamente no cotidiano.
Assim, dispositivos e corpos interagem concomitantemente, transformando-se num corpo
reconfigurado, que possui extensdes (dispositivos), capazes de irem além do que um corpo
biologico. Os corpos se “relacionam” as maquinas e dispositivos, modificam-se, vivem em
conjunto, unindo-se em apenas um unico ser. Seres organicos acoplados por artificialidades e
imersos em virtualidades, estdo permanentemente se reconfigurando (SANTAELLA, 2021).

Ainda ndo se sabe totalmente qual serd o futuro da sociedade diante das inovagdes e
tecnologias digitais, mas ja sabe-se que a tecnologia influencia diretamente no corpo € na
mente. O corpo, como uma extensdo bioldgica, ¢ atravessado por interfaces digitais que
permitem novas formas de percep¢do, comunicacdo e até interagdo com o ambiente. A

realidade aumentada, os dispositivos vestiveis e os aplicativos de monitoramento de saude,

12 De acordo com o diciondrio Cambridge, (2024) tela significa; Pano grosso sobre o qual se pinta, tela de

pintura, painel onde sdo projetadas imagens, monitor de computador, tela subcutanea, membrana. (tradug@o livre)
(CAMBRIDGE, 2024)

13 Silicio: ¢ um elemento quimico com o simbolo Si e o nimero atdbmico 14. Ele é um dos elementos mais

abundantes na crosta terrestre, representando cerca de 27,7% de sua composicao. O silicio € um metaloide, o que

significa que possui propriedades ricas entre metais e ndo metais. Ele ¢ amplamente utilizado em diversas 4reas,

especialmente na industria de tecnologia e eletrOnica.
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sdo apenas alguns exemplos de como estamos integrando as tecnologias em nosso cotidiano,
criando um ciclo de feedback entre o corpo fisico e as tecnologias digitais.

A autora N. Katherine Hayles (1999), no livrto How We Became Posthuman, explora
como essas tecnologias digitais estao transformando as nogdes de corpo e identidade. Hayles
afirma que o conceito de "pds-humano" emerge precisamente do momento em que as
fronteiras entre corpo e tecnologia comecam a desaparecer, ¢ a mente humana ¢ entendida
como algo que pode ser digitalizado e armazenado em sistemas de computacao. Como cita em
“We need first to understand that the human form-including human desire and all its external
representations-may be changing radically, and thus must be re-visioned. We need to
understand that five hundred years of humanism may be coming to an end as humanism
transforms itself into something that we must helplessly call post-humanism.’*”A ideia de
corpo, segundo Hayles, se torna cada vez mais fluida, enquanto o cérebro e a consciéncia
podem ser projetados e transformados em formas digitais. (HAYLES,1999)

Com essas inovagdes, 0 corpo nao se limita mais a um espago fisico e fixo; ele se
torna fluido, mutavel e expansivo. O conceito de corpo digital ndo s6 amplia os limites do
corpo fisico, mas também desafia a ideia de identidade e presen¢a, permitindo que uma
pessoa exista simultaneamente em multiplos espacos. Pierre Lévy (2010), em cibercultura,
argumenta que o virtual ndo deve ser entendido como algo oposto ao real, mas como uma
dimensdo distinta da existéncia. Para Lévy, o corpo virtual ndo ¢ apenas uma proje¢do do
corpo fisico, mas uma nova forma de ser que se manifesta no ciberespaco. A digitalizagdo do
corpo permite sua multiplicacdo e transformacdo, criando identidades moveis e adaptaveis
que se moldam de acordo com os ambientes digitais e as interacdes tecnologicas. Dessa
forma, o corpo ndo estd mais limitado as suas caracteristicas biologicas, mas se torna um
campo de possibilidades em constante redefini¢do, o que questiona os conceitos tradicionais
de presenca e subjetividade. (LEVY, 2010)

Além disso, o impacto da tecnologia vai além da mera transformagdo externa. As
tecnologias digitais t€ém a capacidade de alterar o proprio funcionamento do corpo,
influenciando desde os processos cognitivos até os sentidos e as emogdes. A conexao
constante aos dispositivos, por exemplo, pode afetar a maneira como processamos

informacdes, como nos relacionamos com 0s outros € como experimentamos o mundo ao

14 Primeiramente € necessdrio compreender que a forma humana — incluindo o desejo humano e todas as suas
representacdes externas - podem estar mudando radicalmente e, portanto, devem ser revisadas. Nds precisamos
entender que quinhentos anos de humanismo podem estar chegando ao fim, o humanismo transforma-se em algo
que devemos chamar imediatamente de pds-humanismo. (tradugao livre)
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nosso redor. O corpo, assim, se torna ndo apenas um organismo bioldgico, mas um campo de
experiéncias sensoriais mediadas. Neste cendrio, onde os limites entre o fisico e o digital se
tornam cada vez mais ténues, surgem questdes fundamentais sobre o futuro da humanidade:
até onde estamos dispostos a deixar que as tecnologias digitais reconfiguram o nosso corpo e
a nossa identidade? A tecnologia sempre foi parte integrante da evolu¢do humana, ao integrar
os dispositivos digitais ao corpo, estamos apenas avangcando uma tendéncia natural de
expansao das nossas capacidades. No entanto, talvez haja um risco de perdermos o controle
sobre essas tecnologias € de nos tornarmos excessivamente dependentes delas. (CLARK,
2003)

Essas questdes permanecem abertas, mas o fato é que estamos, sem duvida, avangando
para uma era em que O corpo, a mente e a tecnologia sdo inseparaveis. O futuro, portanto,
dependera de como decidimos lidar com as tensdes entre os corpos biologicos e digitais, e
como essas interagdes afetam nossa experiéncia de ser humano.

Pode-se dizer, entdo, que a relacdo entre corpo, matéria ¢ moda encontra-se em um
momento de transi¢do, impulsionada por transformagdes tecnologicas. O corpo fisico,
entendido como a materialidade bioldgica que carrega a vida, ainda atua como ponto de
partida, mas, na contemporaneidade, ele transcende suas limitagdes tangiveis para adentrar
novos territorios (MENDEL, 2000). Segundo Santaella (2003), o corpo bioldgico, com suas
texturas, limites e fragilidades, € ressignificado a medida que as tecnologias digitais permitem
a criagdo de extensdes e simulagdes desse corpo no espaco virtual. Em que as fronteiras entre
o fisico e o virtual tornam-se porosas, possibilitando a coexisténcia de um corpo hibrido,
composto tanto por matéria quanto por dados.

O corpo digital, por sua vez, surge como uma entidade autbnoma e multifacetada,
desprovida de tangibilidade, mas contendo camadas de significado que expandem a ideia de
corporeidade. Esse corpo "ndo corporal", que habita as interfaces digitais, permite a
construgdo de novas identidades que ndo se limitam aos marcadores fisicos e bioldgicos
tradicionais, como género, ra¢a ou idade (HARAWAY, 2016). Ele também possibilita uma
interagdo entre o individuo e o espaco digital que desafia as nog¢des de tempo e espacgo
lineares, como ressaltam Amorim e Boldt (2020), ao apontarem que o espago virtual rompe
com as amarras da materialidade e amplia as possibilidades de expressdo. A moda, enquanto
ferramenta artistica e simbolica, desempenha um papel central nesse processo, ndo apenas
usando o corpo digital, mas também tensionando os limites entre o tangivel e o intangivel.
Entretanto, esse corpo-dispositivo ¢ capaz de dialogar com sua biologia e sua virtualidade,

negociando continuamente os significados de presenga, auséncia e identidade. Como Haraway
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explora, a no¢do de cyborg, definindo-o como "a cybernetic organism, a hybrid of machine
and organism, a creature of social reality as well as a creature of fiction""> (Haraway, 2016).

Essa concepgao de cyborg captura muito da subjetividade humana, de acordo com
Haraway (2009), "somos todas quimeras, hibridos, teoricos e fabricados, de maquina e
organismo; somos, em suma, ciborgues". Uma jun¢do do corpo a tecnologia, da tecnologia ao
corpo. A tecnologia ja incide nos corpos humanos e ¢ por nos regulada e modificada, assim
como somos modificados e regulados (HARAWAY 2009 apud AIRES, A. SOUZA, J. 2019).

A moda, nesse contexto, atua como um elo entre essas dimensoes, a fim de explorar a
materialidade e subjetividade. Trazendo a ideia de vestuario como algo funcional e estético,
mas também que dialoga com as potencialidades do corpo hibrido, integrando materiais
tradicionais, como a renda artesanal, as texturas futuristas e bioldgicas que evocam as
interagdes entre natureza e tecnologia.

Essa abordagem nos leva a considerar que o corpo, em suas multiplas dimensdes,
fisico, bioldgico, digital, ndo corporal e reflexivo, ¢ ao mesmo tempo agente e campo de
experimentacdo. Ele dialoga com o tempo, com o espaco € com as tecnologias que tensionam
os limites de sua existéncia, sendo constantemente reconstruido pela moda e suas fabulagdes
entre o tangivel e o intangivel. Esse processo reafirma a poténcia do corpo enquanto espago

politico, artistico e criativo, criando tramas que conectam o humano, o material e o virtual.

15 “um organismo cibernético, um hibrido meio méquina e organismo, uma criatura da realidade como também

uma criatura da ficgdo” (tradugao livre)
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4 EXPERIMENTACAO

A construcao deste capitulo reforca os argumentos apresentados nos capitulos
anteriores ao abordar a experimentacdo como um eixo central da pesquisa. Longe de ser uma
etapa final ou ilustrativa, a experimentagdo aqui se apresenta como o proprio método e como
campo de criacdo, atravessando teoria e pratica, corpo ¢ matéria, arte ¢ moda. Fundamentado,
principalmente, nas perspectivas de Bruno Latour (1997) e Cecilia Salles (2006). Que
contextualizam a experimentacdo como uma pratica multidimensional que transcende os
limites do laboratorio ou ateliés, essencial para o desenvolvimento criativo, como também
mostrado que o proprio fazer € a obra.

O capitulo que se desenvolve a seguir percorre, ndo eles como uma linha reta e ténue,
mas como processos que foram essenciais para criacdo até chegar a coisa de arte, de inicio
temos a exposicdo que executei durante o intercaimbio académico em Portugal, realizado pela
parceria entre a Universidade Federal do Ceard e a Universidade do Porto. As
experimentacdes se debrucam sobre a moda no meio digital, a analise e descricdo dos
processos. Inicialmente ao tocar no assunto da experimentacao, volta-se para o significado do

termo, vindo da area cientifica:

[...] O termo experimentagdo, surgido na aurora das ciéncias experimentais, ¢é
apresentado no Novum Organum de Francis Bacon como uma maneira de atestar as
causas e os axiomas verdadeiros ou, em outros termos, como um modo de testar
experimentalmente algum conjunto de teorias de modo a wvalida-las ou
desqualifica-las (FACHIN, 2004 apud VINCI, 2019)

Para a etapa de experimentacdo da pesquisa, ndo serd levado em conta uma verdade
absoluta ou conjunto de teorias, mas sim um conjunto de tentativas, com uma metodologia
processual e base teorica da Cecilia Salles, em busca de novas formas de criar, ou de fazer,
entendendo a experimenta¢do como uma pratica que redefine o que € possivel ou ndo possivel,
permitindo que o novo emerja de maneira fluida, envolvendo o experimentador € o mundo ao
seu redor.

Como comenta Stengers (2013), em sua obra Cosmopoliticas, “Experimentar ndo ¢é
simplesmente testar uma hipdtese, mas sim envolver-se em uma pratica que altera tanto o
experimentador quanto o mundo que ele investiga. E um ato de criagdo que desafia e
transforma.” (STRANGERS, 2013). Em sentido semelhante, Deleuze e Guattari argumentam
que a arte ¢ um campo privilegiado para a experimentacdo. Para os autores, a arte ¢ uma

pratica de criagdo que desafia as normas estabelecidas e inventa novas formas de expressao. A
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experimentacao artistica, € sobre testar hipoteses e criar novas formas de pensar, sentir e viver
(DELEUZE, e GUATTARI, 1995).

Por sua vez, Bruno Latour (2012), em sua obra Reagregando o Social. Uma
Introdugdo a Teoria do Ator-Rede completa que a experimentagao ¢ fruto de um coletivo,
sendo definida além de um processo de pratica/criagdo, como ¢ apontado por Isabelle,
Deleuze e Guattari. Ele enfatiza que o processo de criacdo ndo ocorre isoladamente, mas
envolve uma rede de atores, instrumentos e materiais que juntos constroem a realidade da
obra (LATOUR, 2012). No contexto da moda, esse olhar ¢ fundamental para entender como o
trabalho colaborativo entre designers, artesdos, materiais e tecnologias resulta em criagdes que
sdo, em si, experimentos tangiveis ou intangiveis. A moda, vista através das lentes de Latour,
¢ um campo onde a experimentacao ndo apenas explora novas estéticas, mas também constroi

novas realidades, principalmente ao recorte da contemporaneidade:

[...]1, Mas essa realidade somente é possivel dentro de uma nogao de arte total, como

o foi pensado no final do século XIX, no sentido em que, na criacdo artistica
contemporanea, favoreca a reaproximacao entre arte e a vida, entre a criagcdo ¢ a
modernidade cientifica, entre concepgédo e fruicdo. Associar moda ¢ arte, ¢ pensar a
ciéncia e a tecnologia envolvidas nesse processo de criagdo, apesar dessas areas
possuirem estruturas diversas, apesar de se desenvolverem separadamente, ¢
perceber que seus caminhos no mundo contemporaneo se fazem de modo paralelo,
podendo permear-se entre si, produzindo objetos inusitados, proporcionando
experimentacdes novas. (COPPOLA, 2010 p. 36)

Nesse contexto, o capitulo ndo apenas documenta as praticas experimentais realizadas,
mas também reflete sobre o significado desses experimentos. Ao mostrar que a pesquisa ¢
feita constantemente, sem que haja um fim, que o ambiente e as pessoas ao redor interferem
diretamente nesse processo, assim como os materiais utilizados, oferecendo insights sobre as

implicagdes e possiveis aplicagdes dos resultados encontrados.

4.1 Memorial exposicido - Corporalidades: a matéria dos sentidos.

Concepcao

O texto a seguir foi produzido por mim em conjunto com a universitaria Mafalda
Fidalgo (Portugal) como resultado do projeto final da disciplina de exposi¢cao da Faculdade de
Belas Artes da Universidade do Porto, o que possibilitou a criagdo da exposicao intitulada
"Corporalidades: a matéria dos sentidos", fruto da pesquisa de ambas, sobre moda, arte e
corpo.

O projeto de curadoria pretende abordar a interse¢do entre a matéria e corpo, a
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materialidade e a corporalidade. A producdo artesanal, ao trabalhar com o material, percorre
um caminho de criacdo e transformacdo, mostrando que o processo ¢ também um fazer
artistico. Por outro lado, o corpo - aquele que veste a materialidade — ocupa tanto um espago
fisico como social, podendo apresentar-se em diversos estados: performando com o meio € o
meio performando junto a ele. Procura-se, pois, mostrar e tensionar os desdobramentos dos
corpos, nos seus sentidos mais diversos: o corpo fisico, o corpo bioldgico, o corpo espiritual,
o corpo reconfigurado, o ndo-corpo, o corpo cultural e o corpo transformacional. Sao todos
estes corpos, envolvidos no trabalho com o material, que permitem que se alcance a obra
exposta (que nao ¢, necessariamente, um produto final) ao sublinharem o poder metafoérico da
matéria no campo dos sentidos e da sensibilidade.

Desta forma, relacionam-se todos os diferentes processos envolvidos, desde o saber-
fazer como exercicio temporalmente comprometido que invoca a memoria, até ao
comportamento controlado ou imprevisivel da propria matéria-prima. Isto tudo, por sua vez,
aponta para as questdes da interacdo das corporalidades com o espaco, explorando o plano
mediado onde o mundo natural e o corpo convergem. Ao unir pegas € obras de artistas e
designers autorais, brasileiros(as) e portugueses(as) - atravessando a pintura, o design de
moda, a fotografia, o filme, o téxtil e a ceramica - a exposi¢ao faz questionar a ontologia do
que atualmente ¢ entendido como artesanato. Isoladamente, enquanto agdo repetitiva numa
atividade dependente de um grupo e que executa alguma coisa idéntica a outra j& existente, o
artesanato compila em si a pratica artistica quando depende de desvios de toda a rotina ao
requerer um esforgo solitario (KUBLER,2008). Pretendemos, afirmé-lo enquanto produgdo e
enquanto materialidade que transita também entre os corpos.

O material implica a matéria fisica, mas também um processo de reflexdo e escolhas.
Esse processo € precisamente o elo que o corpo constréi com o material — o material é uma
extensdo do corpo que amplia a sua capacidade fisica, cultural, espiritual e intelectual. O
corpo ¢ entendido, neste caso, enquanto ferramenta para aceder ao material nos seus diversos
estados, quer seja enquanto forma ou estrutura, quer seja como base de ideias e conteudo.
Pretende-se, assim, explorar a matéria assumindo-a como o lugar de criacdo, principio de
origem e causalidade que compde aquilo para a qual fornece também a inteligibilidade. A
ligacdo entre a matéria e o sentido sugere que esta ndo ¢ uma superficie dependente de uma
significacdo externa, mas ¢ sempre temporalizada. A necessidade inerente de um ponto de
ruptura com conceitos e formulas pré-definidas € aquilo que permite a transgressdo para um
exercicio corporal, exercicio esse que assenta na base deste projeto.

7

E precisamente o exame do material - a tentativa € o erro - que, em ultima analise,



54

define o processo artistico: a experiéncia corporalizada da experimentagcdo. Ao colocar-se o
corpo enquanto processo ativo de incorporacao de possibilidades histoéricas e culturais, este
adquire sentido através de uma expressao concretamente mediada no mundo. O corpo nao ¢
auto idéntico, mas sim uma materialidade continua portadora de significados. Fazer o corpo
implica um modo de corporalizagdo onde essas possibilidades ndo sdo exteriores ao processo
da corporalidade em si, mas sdo tanto condicionadas como circunscritas. Por outras palavras,
0 corpo ¢ uma situacao historica, como afirma Beauvoir, (2016), ¢ ¢ uma forma de fazer,
dramatizar e reproduzir uma situagdo historica. Fazer, dramatizar, reproduzir - parecem ser
algumas das estruturas elementares da corporalidade.

Neste sentido, o projeto produzido para a disciplina “A Exposi¢do: Teorias e Praticas
II, no curso de Mestrado em Estudos de Arte (MEA) - Estudos Museologicos e Curatoriais”,
realizada no periodo de fevereiro a julho de 2024, teve como docente Andreia Susana
Magalhaes Correia. A exposicao coletiva, com curadoria de Luana Magini e Mafalda Fidalgo,
ocorreu em 22 de julho de 2024, no Museu Municipal de Espinho / FACE, em Portugal.
Partindo de uma selecdo de treze obras (incluindo uma comissdo) de sete artistas e designers
autorais portugueses e brasileiros, expos projetos habitualmente deslocados dos circuitos
institucionais.

A cenografia do espaco e a disposi¢do das obras propostas afirmam a tensdo entre o
controle premeditado € o acaso. A sensibilidade para as propriedades particulares dos
materiais e para a matéria transformacional ¢ realgada pela apresenta¢do dos objetos em todas
as suas dimensdes — o interior, o exterior, 0 avesso, o outro lado. Por terem dimensdes muito
variadas e ao serem apresentadas espacialmente tendo em conta o exagero da percep¢ao
(conseguido, por exemplo, pelas diferentes alturas em relagcdo ao chdo) as obras supdem
também o esfor¢o do corpo do espectador, que pode tocar nelas livremente.

A questdo da gravidade enquanto principio para a composicdo justifica a suspensio
das obras no espaco, criando um movimento gestual através de um circuito livre e reforcando
o conceito de espago negativo e positivo, espago interior e exterior (através das janelas e
paredes de vidro, por exemplo). A auséncia e a presenca simulam a dualidade de perda de um
corpo e existéncia corporal: quando o corpo € esvaziado, torna-se um campo construido tanto
de recessos como de revelacoes.

Consideramos que a importancia deste projeto assenta no reconhecimento de artistas
emergentes e designers autorais que desenvolvem trabalhos com linguagens muito
diversificadas em areas que geralmente se afastam da experiéncia museologica e do objeto

artistico, como o design de moda, o téxtil e a ceramica, apelando a relevancia da experiéncia
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sensorial.

“[Talvez] a disponibilidade dos corpos a experiéncia relacional — e, por decorréncia,
a significag@o — possa ser o ponto de partida para a (re)criagdo da cultura, como um
fazer comunitario configurado a moda de um jogo. Nesse caso, a Museologia como
integrar/conhecer/fazer/cuidar de uma matriz cultural ndo poderia prescindir de
abordar adequadamente essas nogdes. (...) Além disso, é possivel supor que as
operagdes que acionam ou permitem a emergéncia da incorporagdo — ¢ deflagram a
significagdo dos corpos, em contexto cultural — desempenham, analogamente,
fun¢des museolodgicas”. (PRIMO, 2021, p.12).

Local

Museu Municipal de Espinho, situado no Férum de Arte e Cultura de Espinho (FACE),
no edificio da antiga Fabrica de Conservas Branddo, Gomes & C*. O Museu alberga as
colegdes provenientes desta fabrica, arte-xavega, colecdes relacionadas com a atividade e
tradi¢do balnear, e colegdes arqueologicas, historicas, artisticas, etnograficas, documentais e
imagéticas decorrentes de um territorio com uma forte vocacdo maritima e rural. A sua
funcionalidade passa também por uma galeria de exposi¢des temporarias, pelo centro de
documentacao em historia local e por um Servico Educativo aberto as escolas e a populagdo
em geral. Na atualidade, o0 Museu Municipal de Espinho esta integrado na Rede Portuguesa de

Museus. O Espaco ¢ acessivel a pessoas com mobilidade reduzida.

Figura 15 - FACE Espinho, centro de arte e cultura, local
concebido para exposi¢ao; corporalidades; a matéria dos sentidos.

Fonte: ALL ABOUT PORTUGAL, (2024).

Artistas

Gabriel Marques (1996) ¢ um artista visual nascido em Fortaleza, Ceard (Brasil).
Graduado em Cinema e Audiovisual na Universidade Federal do Ceara - UFC, atualmente

transita entre as cidades de Fortaleza ¢ Sao Paulo (Brasil). Nos seus trabalhos, focados
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sobretudo na fotografia e no video, assina artisticamente com o nome Antropofagia, fazendo
referéncia a0 movimento modernista brasileiro. Neles, procura uma atmosfera avant-garde
que explora as relagdes de conflito e degradacao - os corpos e os espagos, internamente em
ruinas. A sua imagética perpassa os temas de distopia entre a internet, a sociedade e o futuro
do planeta. Destacam-se “Péssaros” e “Bonito para Chover”, dois editoriais produzidos para a

Harper’s Bazaar Brasil em 2018 e 2019, respectivamente.

Ivan Hunga Garcia, (2000) nasceu em Lisboa e trabalha atualmente no Porto. Apos a
sua experiéncia com producgdo téxtil na Escola Artistica Antoénio Arroio, licenciou-se em
Design de Moda na ESAD do Porto. Ivan posiciona-se com um trabalho de investigacao
orientada para o design de moda e figurinos através de organismos vivos € mecanismos
biodegradaveis. Entre o design de moda, os téxteis e a land art, questiona constantemente os
métodos atuais da industria téxtil e a sua forma de consumo. Em resposta, tem vindo a
desenvolver superficies a base de plantas que dependem do cuidado e da responsabilidade do
utilizador, como ¢ o caso dos projetos Neohominidae (2021), O Ultimo Prefixo (2022), ¢ Vivid
Touch, Warm Yet Distant (2023) apresentados na Lishbon Fashion Week.

Inés Canha (1999) ¢ natural de Espinho. Licenciou-se em design de comunicagdo
pela Faculdade de Belas-Artes da Universidade do Porto, onde iniciou o seu percurso na
ceramica, dedicando-se simultaneamente a ilustragdo. Mudou-se para Creta (Grécia) para
trabalhar enquanto ceramista e, mais tarde, formou-se na Escola de Ceramicas de La Bisbal
em Girona (Catalunha). Ai, conviveu e aprendeu com artistas como Mon Bertran, Dolors Ros,
Josep Matés e Marcos Pacheco. E na Catalunha que trabalha atualmente e que se dedica a esta
area procurando reivindicar o artesanato. As suas pecas de ceramica encontram-se atualmente

expostas em espacos como a O! Galeria, no Porto.

Isabel Quaresma (1974) nasceu em Lamego, vive e trabalha no Porto. E Artista
Plastica, investigadora e docente. A sua formacao iniciou-se com o curso de Design de Moda
do Citex, atividade que exerceu durante os anos 90, tendo depois concluido a Licenciaturas
em Artes Plasticas no ramo de Pintura na Faculdade de Belas Artes do Porto, onde terminou
também o seu mestrado em Desenho e Técnicas de Impressdao com foco nos Téxteis. O seu
trabalho materializa-se multidisciplinarmente, intersectando principalmente desenho, pintura,
escultura, téxtil ou video. Através de uma pratica, ancorada no gesto de fazer, e na experiéncia

do lugar, alude ao desaparecimento de praticas ancestrais, que, subjetivadas na singularidade
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da sua acdo, podem reverberar ainda hoje. Expde individualmente e coletivamente desde 2002

e o seu trabalho € citado em inumeros catalogos e publicacdes.

Joao Viana (1964) ¢ natural do Porto, Portugal. 1965. Iniciou os seus estudos na
Escola Artistica Soares dos Reis (Porto) no curso de design grafico com especializagdo em
multimidia. Apo6s alguma experiéncia com a joalharia, formou-se em Design de Moda no
Modatex. Atualmente, gere a sua propria marca de moda internacional - Veehana - onde ¢
também responsavel por todo o design e confec¢dao. O trabalho artesanal com a matéria de
forma a explorar diferentes texturas permite que as suas pecas possibilitem uma experiéncia
sensorial e emocional. Veehana foca-se sobretudo na vertente mais experimental da moda e
utiliza o contraste entre os materiais organicos delicados e os materiais plastificados ou
rugosos. Ao trabalhar quase exclusivamente com fio e desperdicios da industria, cria o seu

proprio suporte téxtil.

Margarida Almeida (1998) nasceu na Pévoa de Varzim, Portugal. Licenciou-se em
Artes Plasticas pela Faculdade de Belas-Artes da Universidade do Porto em 2020 e concluiu o
Mestrado em Estudos de Arte (especializagdo em Teoria e Critica da Arte) nessa mesma
Faculdade em 2023. Expde de forma regular desde 2018, participando em exposicoes
coletivas e individuais: colaborou com entidades como o Museu Nacional Soares dos Reis, na
curadoria da exposi¢cdo Encontro(s) as Cegas (2021) e Teatro Municipal do Porto, no ambito
do festival DDD (2022). Em 2023 foi distinguida com o prémio Aveiro Jovem Criador. O seu
trabalho desenvolve-se entre a pintura e o formato livro, onde palavras e imagens se

inscrevem no mesmo plano de fruicao sensivel.

Mateos Quadros (1996) nasceu em Porto Alegre, Rio Grande do Sul, Brasil. Formado
em moda pela Universidade Feevale de Novo Hamburgo (Brasil), desenvolve o seu trabalho
nesta area focando-se na investigacao dos pontos de convergéncia entre tecnologia e natureza
no desenvolvimento criativo. Assina desde 2021 com a marca — Mateos Quadros —
protagonizada juntamente com o designer Gui Fontana. Reconhecida na sua estreia como
emergente pela plataforma FFW, Mateos Quadros situa-se atualmente em Sao Paulo, onde faz
parte do line-up da Casa de Criadores. A partir da frui¢do entre o manual/punho e o
digital/software, o designer brasileiro desenvolve esculturas corporais tridimensionais em

polimeros termoplésticos assentes na ideia de producdo de sentidos.
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Suevia Rojo (2002) ¢ bailarina e performance freelancer, nascida em Santiago de
Compostela, Espanha. Entre 2020 e 2022 estudou na Performact - Torres Vedras, um
programa intensivo de dois anos onde teve a oportunidade de trabalhar com vérios artistas
internacionais ¢ onde comegou a desenvolver a sua propria identidade na danga e na
performance contemporaneas. Recentemente comegou a ganhar interesse na area da produgao
artistica e atualmente ¢ aluna do curso de Produg¢do e Dire¢do de Cena da ESMAE.
Atualmente reside no Porto, Portugal, onde trabalha como bailarina para o “Instavel Centro
Coreografico” e onde esta a desenvolver varios projetos em colabora¢do com outros artistas

como bailarina, performer e produtora.

Curadoras

Luana Karan Magini (2000) nasceu em Piracicaba, interior de Sao Paulo, Brasil, e
vive desde os 5 anos de idade em Fortaleza, no Ceara, onde teve a maior parte de suas
influéncias. Se formou pela Universidade de Fortaleza - UNIFOR, em design de moda e esta
finalizando o mestrado em artes na Universidade Federal do Ceara - UFC. Frequentou o
programa de intercambio académico na Faculdade de Belas Artes do Porto - 2024. Atua com
criacdo artistica no universo da moda, tem experiéncia na area comercial e de producao,
trabalhando em marcas como: SAU.swim, lury Costa, Lenita Negrdao, Renault e Iguatemi.
Como linha de pesquisa, segue os assuntos voltados ao design e artes, com énfase no corpo e
tecnologia. Participa também do grupo académico (PADE) voltado aos estudos das artes e do

design.

Mafalda Fidalgo (1999) nasceu em Espinho, Portugal. Licenciou-se em Design de
Moda na Faculdade de Arquitetura da Universidade de Lisboa e atualmente frequenta o
Mestrado em Estudos de Arte na Faculdade de Belas-Artes do Porto, com especializagdo em
Estudos Museoldgicos e Curatoriais. A sua formacao estende-se também as areas da danga e
da musica, sendo que atualmente trabalha de forma interdisciplinar conjugando todas estas
vertentes e desdobrando-se como bailarina, DJ, designer grafico e designer de moda/téxtil.
Juntamente com Carolina Duran e Leonardo Moura, gere um coletivo intitulado Intra-
Collective que, em 2022, apresentou a colecao INTRA2022 na Plataforma Bloom do Portugal
Fashion. Nesse mesmo ano, o coletivo foi distinguido com o prémio MNJC (Mostra Nacional

de Jovens Criadores) do Gerador na categoria de design de moda.
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Designer

Frank Ferreira (1999), natural de Santa Maria da Feira, ¢ designer grafico freelancer.
Formou-se em Design de Comunicacao na Escola Superior de Artes e Design de Matosinhos,
destacando-se, desde entdo, por intersectar esta area com a sua paixdo pela musica. Nos anos
de 2022 e 2023 integrou a equipa de criacdo da identidade grafica do Space Festival.
Posteriormente, trabalhou no Countach Studio em Bordéus (Franga), dedicando-se ao design
de exposicdes, como foi o caso da “Ce que la Palestine apporte au monde” no Institut du
Monde Arabe em Paris. Atualmente, foca-se em explorar projetos que conectem o design

grafico e o seu trabalho como DJ.

O texto a seguir ¢ feito individualmente pela autora.

Montagem

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

Para a montagem, priorizou-se dispor os objetos em “cena” numa composi¢do nao
tradicional, analisando a frase acima, se faz pensar o que ha entre o limiar das 3 palavras;
corporal, subjetivo e coisa? Ao entender que: corpo - aquele que entrara em contato, com
coisas - que sdo as obras, eles irdo se relacionar de modo que a totalidade disso se

transformard na construcao da exposi¢ao.

Figura 16 e 17 - Estudo do espago.

Fonte: Elaborado por Luana Magini e Mafalda Fidalgo, (2024)
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Figura 18 - Estudo da cenografia, rascunho das obras
de cada artista a disposi¢@o do espaco.

Fonte: Elaborado por Luana Magini e Mafalda Fidalgo, (2024)

As pecas foram expostas numa perspectiva tridimensional, ficaram suspensas
propositalmente obrigando o espectador a interagir com o espago e as obras, possibilitando
assim a analise de todo o objeto, criando uma percep¢do frente e avesso. Enquanto o
espectador segue o percurso ao longo do espago, seus corpos vao se relacionando com os
objetos. Desta forma, o participante € a propria exposi¢do, seus corpos se movem de certa

maneira “dancante” e fluida.

Figura 19 e 20 - Montagem da exPosigéo

Fonte: Foto da autora, (2024).

As pecas foram propositalmente penduradas no teto com ajuda de ganchos e cabos de
acos, permanecendo suspensas para causar sensagdes € percepgoes nos espectadores.

Conforme explica a pesquisadora Claire Bishop (2005), em seu livro “installation art”, essa
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relacdo dos corpos com as obras de arte interfere na experiéncia do espectador/usudrio,

fazendo com que isso seja essencial para se produzir subjetividades e diferentes sentidos.

Como afirma a seguir:
[...]"No longer something to be looked at, installation art requires active perceptual
and often physical engagement from the viewer. The viewer enters the artwork and
is enveloped by it, which encourages a decentering of the conventional relationship
between artwork and spectator. In installation art, the viewer is not just positioned in
front of the work, but must physically move through the space, encountering the
artwork from multiple angles and perspectives. This engagement transforms the

spectator’s body into an active participant in the unfolding of the work."'®( BISHOP,
2005, p. 11)

Desse modo, as obras de artes também se relacionam com o espectador. Além da
relagdo corpos/obras, a percep¢ao 3D foi explorada, fazendo refletir sobre o desenvolvimento
de produtos de moda tridimensional. (“coisa de moda” tridimensional permite relacionar a
constru¢ao dos produtos de moda em 3D, que vestem o corpo, por exemplo, como ocorre na
moulage!”).

A exposi¢do trouxe outra nuance para o espectador: a frente € o avesso das obras, com
o intuito de mostrar como o avesso do corpo - a parte que geralmente ndo ¢ vista- pode ser
visivel aos olhos e aos sentidos. Em uma peca de roupa, a parte de “dentro” (o avesso), possui
costuras, restos de linhas, etiquetas e pequenos remendos, que sdo imperceptiveis pela frente,

geralmente bem acabada e polida.
A exposicao

Para a exposi¢do, cada peca foi disposta de forma planejada levando em consideracao
a sua necessidade, a percepcao do espectador, a iluminagdo, a altura, o peso, o tamanho, ¢ a
maleabilidade. Além disso, buscou harmonizar cores, materiais ¢ formas, criando uma
experiéncia visual equilibrada e envolvente. O processo de curadoria foi criar essas conexdes,

colocando as obras em dialogo umas com as outras, oferecendo uma experiéncia além do

16 Ndo sendo mais algo para ser visto, a arte da instalagio requer um envolvimento perceptivo ativo e muitas
vezes fisico do espectador. O espectador entra na obra de arte e é envolvido por ela, o que incentiva um
descentramento da relacdo convencional entre obra de arte e espectador. Na instalagado artistica, o espectador nao
estd apenas posicionado em frente a obra, mas deve mover-se fisicamente pelo espaco, encontrando a obra de
arte a partir de multiplos angulos e perspectivas. Este envolvimento transforma o corpo do espectador num
participante ativo no desenrolar da obra.

171...] A moulage é uma técnica de modelagem, onde a constru¢do do modelo do vestudrio € feita diretamente
sobre o corpo de modelo vivo ou busto de costura, permitindo a sua visualizacdo no espaco, bem como seu
caimento e volume, antes de a pega ser confeccionada. O processo de modelagem tridimensional facilita o
entendimento da montagem das partes da roupa e suas respectivas funcdes. A técnica permite a producdo de
pecas bem projetadas, com caimento perfeito, favorecendo a percepcao das formas estruturais do corpo durante a
construcao das roupas. (SILVEIRA,2017)



62
simples ato de expor. O curador deve pensar no ritmo, na narrativa € em como o visitante se

deslocara pelo espago (OBRIST, 2010).

Figura 21- Curadoras e produtoras da exposi¢do, Mafalda Fidalgo
e Luana Magini da esquerda para direita respectivamente.

BewlL . — 3

Fonte: Andressa Medina, (24).

Figura 22 - Pega de Ivan Garcia,
feita de scooby.

Fonte: Foto da autora, (2024).

Dando énfase a essa pega, um vestido criado por Ivan Hunga Garcia a partir de
scooby % | a pelicula simbidtica da kombucha, repousa proximo a janela, posicionado
estrategicamente, onde a luz natural atravessa sua matéria translicida. A composi¢do revela
nervuras, espessuras e texturas que evocam a aparéncia de uma pele viva, em constante

muta¢do. Entre o organico e o artificial, a pe¢a pulsa com a ambiguidade entre tecido e pele.

¥ ScooBY (Symbiotic Culture of Bacteria and Yeast), ¢ uma cultura de bactérias e leveduras que pode ser
cultivada em casa, geralmente em placas de petri, também ¢é usada para fazer a bebida chamada kombucha.
Atualmente estd sendo utilizada em outras areas além da alimenticia, dando possibilidades para criacdo de
“objetos vivos”, como o vestido acima. Pois quando cultivado em camadas espessas, pode ser seco e
transformado em um tecido semelhante ao couro. (MAIA, et al, 2020)
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Ap6s o estudo do espago, a montagem ficou exposta da seguinte forma:

Figura 23 - Foto tirada do canto da
sala, mostrando a disposi¢do das obras

Fonte: Foto da autora, (2024).

Figura 24 e 25 - Outras imagens da exposi¢do “corporalidades; a matéria dos
sentidos”, dia do vernissage.

Fonte: Andressa Medina, (2024).

No diadlogo entre corpo e espago, a artista da dangca Suévia Rojo realiza uma
performance sensivel em meio as obras, integrando cenografia e pecas ao movimento. Seu
corpo se torna extensdo do ambiente, reagindo as texturas, formas e atmosferas presentes. A

danga ocupa o espago, instaura uma conversa silenciosa entre matéria, gesto e presenga.



Figura 26 - Cartaz da Performance de
Suévia Rojo.
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Fonte: Designer de Frank Ferreira, (2024).

Figura 27 - Cartaz vernissage ¢ cartaz, divulgagdo geral.
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Artistas
Inés Canha
Isabel Quaresma
Ivan Hunga Garcia
Jodo Viana

Curadoria
Luana Magini

Mafalda Fidalgo
ACE FACE
Museu Municipal Museu Municipal
de Espinho de Espinho
Rua 41/ Av, J Rua 41/ Ay, Jofio
da Deus, 4 de Deus, 4600

Fonte: Designer de Frank Ferreira, (2024).
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[...] “A experimentag@o nos obriga a lidar com o imprevisivel, a abrir mao da certeza
em nome da descoberta. E uma pratica que nos mantém atentos a surpresa e ao

novo.” (STENGERS, 2013)



65

Assim, a exposi¢cdo que foi produzida abraca essa incerteza como um motor
criativo, destacando que, o corpo se transforma em didlogo com o material, a obra de arte
também surge e se desdobra a partir desse fluxo continuo entre regras e liberdade, entre
intencdo e acaso. Nesse sentido, a mostra ndo se limita a apresentar produtos acabados, mas
revela os processos e os caminhos percorridos, valorizando o gesto artesanal, a memoria
incorporada nos materiais ¢ a relagdo imprevisivel com o espago, o corpo € a propria
materialidade. Ao fim, o imprevisivel ¢ uma possibilidade de abrir portas para o novo, a

descoberta e a constante renovagao artistica.



Qbra

Ficha Técnica

Instalacéo

Isabel Quaresma
Da Suspenséo do Ruido e do
Siléncoo. 2018

Crochet usando o corpo, com fita
de algodao.

Dimensdes variaveis. Dimensdes
maximas: 300 x 100 cm

Nota: a obra encontra-se no atelier da
artista, no Porto.

Obra suspensa no teto com
cabo de ago. A obra deve
chegar até ao chao.

Margarida Almeida
Mulher Perfeita. 2024

Acrilico sobre tela.
165 x 270 cm

Nota: a obra encontra-se no atelier da
artista, no Porto.

Obra suspensa no teto vareta
de ago inoxidavel e cabo de
aco.

Margarida Almeida
Sifent Night, 2020

Colagem em papel.
21x298cm

Nota: a obra encontra-se no atelier da
artista, no Porto.

Obra suspensa no teto com fio
de algodé&o, junto a parede.

Margarida Almeida
Small Collages. 2021

Colagem sobre papel.
10,9 x 17 cm (esquerda)
11,4 x 15 cm (direita)

Nota: a obra encontra-se no atelier da
artista, no Porto.

Obra suspensa no teto com fio
de algod&o, junto a parede.

Jodo Viana
Veehanat. 2020 (look n°®5)

Calgas com nervuras de pano cru
100% algodao.

Dimensdes variaveis. Dimensdes
maximas:

Nota: a obra encontra-se no atelier do
artista, no Porto.

Obra suspensa no teto com fio
de algodéo, pendurada numa
vareta de aco inoxidavel.
Devera formar-se uma
composi¢do juntamente com as
outras duas obras deste artista,
sendo que esta fica a uma altura
intermédia do chéo.
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Jodo Viana
Veehana?2. 2021 (look n°3)

Vestido com nervuras de malha
100% algodéo e tricot flutuante
com fio de |&.

Dimensdes variaveis. Dimensbes
maximas: 115¢cm x 60cm x 60cm

Nota: a obra encontra-se no atelier da
artista, no Porto.

Obra suspensa no teto com fio
de algodéo. Devera formar-se
uma composigéo juntamente
com as outras duas obras deste
artista, sendo que esta ficaa
uma altura mais distante do
chao.

Jodo Viana
Veehana?2. 2021 (look n°5)

Vestido feito com manipulagéo
téxtil a partir de desperdicios de
poliéster.

Dimensfes variaveis. Dimensodes
maximas: 165cm x 60cm x 60cm

Nota: a obra encontra-se no atelier da
artista, no Porto.

Obra suspensa no teto com fio
de algod&o. Devera formar-se
uma composicao juntamente
com as outras duas obras deste
artista, sendo que esta fica a
uma altura mais proxima do
chao.

Ivan Hunga Garcia
Vivid Touch, Warm Yet Distant
#003. 2023

Vestido modelar em SCOBY
desidratado como um cabedal
bidtico, estruturado com caules
reapropriados de flores de corte.
Dimensdes variaveis. Dimensbes
maximas:100cm x 60cm x 60cm

Nota: a obra encentra-se no atelier da
artista, no Porto.

Obra suspensa no teto com fio
de algoddo. A obra deve ser
dividida nos seus dois
componentes, sendo que as
pecas ficam a alturas distintas
do chéao.

Inés Canha
Uma casa para o Narciso. 2023

Composicao de 7 pegas de
cerdmica. Argila refrataria negra
chamotada vidrada com esmalte.
Algumas pecas contém engobe e
oxido de cobalto.

Dimensbes variaveis.

Nota: a obra encentra-se num dos
ateliers da artista, em Espinho

Obra pousada no chao, dividida
por trés nuicleos
(12+52/23+73/33+42+67)

Gabriel Marques. Antropofagia
Titulo. Ano

Fotografia analdgica
Dimensdes

Nota: a obra encontra-se na pose do
artista e sera enviada por mail.

Obra impressa em tecido pano
cru, juntamente com a outra
obra deste artista). O tecido

devera estender-se pelo chao.

Cada obra fica de um lado do
tecido.
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Gabriel Marques. Antropofagia
Genesis. 2020

Obra impressa em tecido pano
Fotografia analégica cru, juntamente com a outra
20 x 25cm obra deste artista). O tecido
devera estender-se pelo chéo.
Nota: a obra encontra-se na pose do
artista e sera enviada por mail.

Mateos Quadros
Debut. 2023

Obra projetada em tecido.
Projetor no teto. A obra sera
apresentada sem som.

Filme em HD 1080p; 1'23".
Cor e som.

Nota: a obra encontra-se na pose do
artista e sera enviada por mail.

Inés Canha
Corpo / Espacgo. 2024

Obra suspensa no teto com

Obra de ceramica, comissionada
cabo de ago.

para a exposi¢cdo. Ainda em
desenvolvimento.

4.2 Experimentacoes entre corpo, matéria e moda.

[...] Enfim, a experimentagdo da tecnologia através da arte e da moda tem sido o
grande eixo conversor dessas areas, trazendo para as ruas e galerias uma proposta de
dialogo, interdisciplinaridade e desenvolvimento. (COPPOLA, 2010 p. 38)

Soraya Aparecida Alvares Coppola ¢ professora da Escola de Belas Artes da
Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG), com especialidade em conservagdo e
restauragdo de bens culturais, além de atuar nas areas de ceramica, escultura, pintura,
tecelagem e téxteis. Em seu artigo Arte, moda, ciéncia e tecnologia: permeabilidade e
experimentac¢do, Coppola analisa como a arte contemporinea tem explorado a interse¢do
entre arte, moda, ciéncia e tecnologia, resultando em experimentagdes que rompem com as
fronteiras tradicionais das artes formais. Ao abordar a producdo artistica relacionada aos
téxteis e a moda, ela destaca como a interdisciplinaridade e o uso de novas tecnologias
impulsiona a inovagdo em processos criativos, ampliando as possibilidades estéticas e
conceituais da arte.

Coppola utiliza o argumento, na citacdo acima, mostrando que quando juntamos as
areas, tal qual uma soma, amplia-se o leque de criagdo e possibilidades para essas areas
principalmente no contemporaneo. A autora argumenta sobre os cendrios fisicos de ruas e

galerias, lugares formais e informais em que a arte estd presente, mas também podendo
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enquadrar o meio digital nesse aspecto (como espago de visibilidade, que interage o
espectador e a obra). E para a concepcao da coisa de arte que serd vista no préximo capitulo,
testo diversas linguagens e materiais, fazendo essa soma entre areas, corpo, matéria e moda,
que foram base para a criagdo “final” do objeto artistico. Para documentar essas
experimentacdes e seus resultados, utilizei ferramentas como, Dall-E e Leonardo ia para
produgdo de imagens, o software adobe Illustrator para criar o croqui ¢ desenho digital e o
papel desenhando, rabiscando e registrando o processo de criagdo como as reflexdes
emergentes.

Destaco novamente que aqui o foco nao estd apenas no produto final, mas no processo
como trajeto, que perpassa por inimeras conexdes, como apontado por Cecilia Salles (2006),
onde cada etapa da experimentaciio contribui para a criagdo. E o processo a ser explorado nio
como algo fixo, mas como um campo aberto as novas descobertas e reflexdes. Proponho a
criacdo artistica moldada pelas interagdes com o meio digital e suas tecnologias. Entdo, de
inicio, posso estar percorrendo um caminho que, consequentemente, ndo ¢ o caminho final,
mudo de rota, para outra coisa, me permitindo perambular e ampliar minha visdo e ndo apenas
focando em um objetivo final, mas em tudo que envolve a poética estudada (SALLES, 2006).

E esse foi meu trajeto, iniciei com um objetivo e acabo com outro, pesquisando sobre
roupa virtual e vestimentas 3D, para depois me mover, ndo apenas entre o meio digital, mas
também o meio fisico e criando uma peca de moda/arte real impressa em 3D. No meu trajeto,
em 2023, comecei a esbogar no papel e ao mesmo tempo aprender a utilizar as novas
ferramentas que estavam surgindo, as inteligéncias artificiais, criadoras de imagens, chat gpt,

clo3D, como veremos a seguir:

Figura 28 - Experimentacdo com Clo 3D.

Fonte: CLO3D (2023).
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A figura acima, ¢ fruto de um estudo realizado durante um curso “moda digital para
NFTs”' no Senai, entre final de 2022 e inicio de 2023, alinhado a pesquisa que vinha
desenvolvendo. Esse estudo possui uma vertente mais técnica, focada na modelagem de pecas
no software Clo3D, cuja ferramenta nao impede a criagdo de pegas artisticas que era minha
meta futura.

O Clo3D ¢ uma ferramenta avangada de modelagem tridimensional que permite a
criacdo de pecas de vestudrio digitais de alta precisdo. As roupas modeladas neste software
podem ser utilizadas em diversas aplicagdes, como fotografias digitais, desfiles virtuais,
games, e-commerce, para o desenvolvimento de pegas exclusivas no ambiente virtual no geral,
mas que também a modelagem feita no programa pode ser utilizada no fisico
(impressa)(CLO3D, 2025). Uma tecnologia que amplia as usabilidades da moda e que pode
ser usada para explorar a producdo de algo artistico, como roupas “ficticias” que desafiam a
gravidade, com brilho, texturas, e que sdo possiveis apenas no ambiente virtual.

Ja no fim de 2023, defini estudar o corpo no meio digital e as diversas representacdes
dele, percebo como atualmente a sociedade estd imersa nas tecnologias e somos de certa
forma necessitadas delas e necessarias a elas. Como descreve os livros de Lucia Santaella
“Humanos Hiper Hibridos: Linguagens e cultura na segunda era da internet” (2021) e
“Simbioses do Humano & Tecnologias: Impasses, Dilemas e Desafios” (2022), falam sobre
essa visao.

Entre 2023 e 2024 mergulhei no universo de Nizia Villaga, através do livro “A edi¢ao
do corpo: tecnociéncia, artes e moda” (2016), que traz a ideia e conceitos de “corpo(s)”, com
um recorte para as grandes areas trabalhadas como da arte € a moda. A partir destas leituras
minha pesquisa se move ndo apenas para o reflexo do que ¢ a moda digital, mas de onde o
corpo, o humano, se re/configura nesse espago sob perspectiva da moda.

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 questdo
o estudo de como o corpo humano e as tecnologias estdo em simbiose. Com isso, comecei a
estudar sobre impressao 3D, o conceito de Phygital, o corpo humano para além da moda, mas
também bioldgico, filosofico e artistico. Entendendo que as areas da vida estdo todas

interligadas e conectadas, onde sim precisamos de um recorte para estudo, mas que no

19 NFTs-(Non-Fungible Tokens ) sdo certificados digitais baseados em blockchain que garantem a propriedade
exclusiva de um ativo digital. Diferentemente das criptomoedas, que sao fungiveis e podem ser trocadas entre si,
os NFTs sdo tnicos e indivisiveis. No contexto da moda, esses tokens possibilitam a criagdo e comercializagao
de roupas digitais exclusivas, permitindo novas formas de consumo e experimentagdo estética no meio virtual
(AUDACES, 2021). Essa inovagao redefine a relacio entre criadores, consumidores e a materialidade da moda,
em um ambiente digital.
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intrinseco ¢ meramente ficcional e que para criar ha uma rede de links e hiperlinks ligados

(LATOUR, 2012).

Figura 29 e 30 - Experimentacdo com Leonardo.ia, estudo de
produgdo de um corset para ser impresso por filamento PLA por
impressora 3D.

Fonte: Elaborado pela autora, com ajuda do Leonardo.ia (2024)

Para além da tecnologia, ou apenas “o criar”, tinham outras questdes que me
perpassavam, era necessario nao apenas uma metafora, mas que a matéria em si transmitisse
algo além de ser apenas um produto novo, mas que ela também reverberasse o passado.
Buscando isso, quis trazer a dualidade a questdo. Como ja vinha explorando o fisico ¢ o
digital, o tangivel e o intangivel, a moda e a arte, me adentro entre também no passado e no
presente. E assim surgem as rendas, ndo exponho tanto aqui a questdo das diferentes rendas
ou de sua produgdo artesanal, mas o conceito de (re)viver memorias, mesmo construindo algo

novo e contemporaneo.
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Figura 31 - Experimentagdo com Leonardo.ia, estudo de
producdo das rendas para serem impressas por filamento PLA
por impressora 3D.

Fonte: Elaborado pela autora, com ajuda do Leonardo.ia (2024)

Passo a explorar as rendas do nordeste principalmente, por morar em Fortaleza, Ceara,
analisando os padrdes das rendas de bilro, filé e renascenca (em suas formas e desenhos),
percebo como o entrelacamento delas também ¢ como uma segunda pele sob nosso corpo,
como uma armadura, tais quais similares as células e que a ideia de ser um fio que se
transforma em um produto cheio de padrdes e figuras, da espago a ser impresso por um fio

que também tem a potencialidade de criar padrdes e tramas.

Figura 32 - Experimentagdo com Leonardo.ia, estudo de
producdo de um objeto artistico para maos, impresso por
filamento TPU por impressora 3D.

Fonte: Elaborado pela autora, com ajuda do Leonardo.ia (2024)

Em 2024, durante meu intercdmbio no Porto, tive a oportunidade de interagir com
diversos artistas e colegas das areas de moda, artes visuais e design. Muitos deles trabalham
intensamente com o fazer manual, ressaltando a importancia desse processo para manter o
legado do passado, transmitido de mdo em mao, de geracdo em geracdo. Nesse contexto,
aprendi com a criagdo e execucao da exposi¢do “corporeidades a matéria dos sentidos” que a

materialidade tem uma conexao sensivel, essencial. Ela se aproxima, enquanto a virtualidade
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traz uma nogdo de distancia. Foi nesse ambiente que percebi a importancia de incorporar essa

ideia para as "tramas intangiveis".

Figura 33 - Painel de inspiragdo, para a criagdo da “coisa de arte”

i

Fonte: Elaborado pela autora (2024).

Entdo surgiu a brincadeira entre o virtual e o fisico, através do uso da impressao 3D.
Essa tecnologia, ao permitir a criagdo de formas digitais que ganham corpo no mundo
material, propiciou uma reflexdo sobre como mesclar o manual e o digital. Para reforcar essa
integragdo, utilizei a renda, um padrao tradicionalmente manual, que, nesta nova abordagem,
¢ recriada e reinterpretada de uma forma inovadora, em uma fusdo de técnicas e tempos.

Agora, com o entendimento da materialidade que gostaria de utilizar, comeco a definir o tema
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central do objeto artistico: "o corpo reconfigurado". A partir deste conceito, surge um painel

imagético e os primeiros rascunhos.

Figura 34 - Rascunhos no Illustrator.
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Fonte: Elaborado pela autora (2024).

Inicialmente, meu objetivo era criar uma mini colecdo, e os objetos relacionados ao
corpo, aos olhos e as maos, como podem ser visualizados na figura 35. Antes de dar forma a

essas ideias, realizei alguns processos para esbogar as primeiras propostas e experimentacdes:

Figura 35 - Processos dos objetos a serem produzidos, anotagdes,
colagens e desenhos.
p

Fonte: Elaborado pela autora (2024).

Tiveram algumas etapas até chegar ao desenho com ideia final, fiquei estudando e
trabalhando sobre as possibilidades de aplicagdo da impressao 3D, pois nunca tinha usado
antes, tive que estudar vérias questdes técnicas, o tipo de filamento PLA ou TPU?’, tamanho
da area de impressdo, modelo da maquina, temperatura, etc. Pois s6 poderia projetar algo que
saisse do papel, apds esse estudo, passei por alguns modelos das pegas até¢ decidir por fim

criar apenas a peca do corpo, devido ao tempo.

20 Dois filamentos utilizados para a impressdo 3D, o PLA € rigido enquanto o TPU ¢ flexivel e hé diversos no
mercado, com cores, efeitos metalizados, diferentes graus de flexibilidades, etc.
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Figura 36, 37 e 38- Processos dos objetos a serem produzidos, anotagdes, colagens e desenhos.

Fonte: Elaborado pela autora (2024).

Com a ideia do modelo da pega, tanto frente quanto costas, utilizei um tronco como
base para a modelagem. No software Sketchbook, que tenho no celular, comecei a aplicar a
renda, cujo padrio lembrava células (exatamente o efeito que desejava criar). Fui
manipulando a imagem, distorcendo-a, tornando as rendas ora definidas, ora desfeitas, certas
e desconfiguradas, em um processo de tramagem continua. Minha inten¢do era incorporar a
no¢ao de falha/desconfiguracdo na peca, explorando a imperfeicdo como parte essencial da
composicdo, onde a desconstru¢do do padrao refor¢a a ideia de um corpo em transformacao,
tirando assim a nocdo de algo como roupa e funcional trazendo o objeto, para um padrao

conceitual e artistico.
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Figura 39 - Processo do objeto a
ser produzido, desenho frente e
costa da peca.

Fonte: Foto da autora, (2024).

Para aperfeicoar a imagem, utilizei a plataforma de geragdo de imagens por
Inteligéncia artificial Leonardo.i.a, apliquei alguns comandos para que ela se tornasse um
pouco mais similar a de que serd produzida na impressora, tirei o fundo da imagem e a pega
da frente final pode ser vista na figura.

Figura 40 - Processo do objeto a ser produzido, utilizagdo do Leonardo para
melhoramento da
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Por fim, elaborei uma ficha técnica, que serve como referéncia essencial para a criagdo
da peca, funcionando como um parametro para que o projeto fosse executado conforme o
planejado, mesmo sendo uma obra de carater artistico. Considerando que eu realizaria a

modelagem no software destinado a impressao, porém nao faria a modelagem, solicitei o
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apoio de Camila Monteiro?! para esta etapa.

Figura 41 - Processo do objeto a ser produzido,
ficha técnica.

Fonte: Foto da autora, (2025).

2l Camila Monteiro é designer de moda 3D, pioneira no Brasil e uma das tnicas do mundo em moda impressa
3D. Gestora da NewSew 3D uma marca revoluciondria que combina tecnologia de impressdo 3D com
sustentabilidade e personalizac¢do. Utiliza técnicas avancadas de modelagem digital em softwares para projetar
tecidos completamente feitos em impressoras 3D, muitos deles modulares, realistas ou tridimensionais. A marca
também alcanga o mercado global por meio de sua biblioteca digital, que alinhada ao movimento "faca vocé
mesmo", oferece modelagens digitais que possibilitam a impressdo 3D de roupas em qualquer lugar do mundo,
alinhando moda, conhecimento e tecnologia.
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5 OBJETO ARTISTICO / COISA DE ARTE

Neste topico, a “peca artistica de moda”, conforme Umberto Eco (2016), estad
vinculada a ideia de que uma obra de arte vai além de um quadro, por exemplo (arte formal).
Nao se trata de um objeto fixo e estatico, mas sim de um processo continuo de interpretagao e
criacdo, que pode adentrar diversas areas. Essa perspectiva estd detalhada em sua obra Obra
Aberta (2016), bem como em A defini¢do da arte (2023), nas quais Eco propde que a arte
moderna rompe com a no¢ao tradicional de uma obra fechada, definitiva e autoexplicativa.

O objetivo aqui foi analisar como o corpo, mediado por tecnologias, transforma-se em
um espago de expressao artistica, desafiando as fronteiras entre o virtual e o fisico. A moda,
nesse sentido, emerge como um fendmeno que ultrapassa a fun¢do pratica do vestir,
assumindo um carater simbolico e interativo. Impulsionada pelas inovagdes tecnologicas, a
moda se apresenta como um objeto vestivel artistico.

Na producdo da obra, utilizo a impressao 3D porque ela representa, de forma
simbdlica e pratica, o didlogo entre corpo, tecnologia ¢ arte. Esse método de produgdo
distancia-se das modelagens tradicionais, oferecendo uma liberdade criativa que dificilmente
seria alcangada com técnicas convencionais. A impressdao 3D permite a concepgao de pecas
unicas, modeladas digitalmente com precisdo, adaptando-se perfeitamente as curvas e
particularidades do corpo humano.

A partir desse processo, a coisa de arte aqui proposta assume uma nova dimensado, na
qual o vestuario ndo apenas cobre o corpo, mas também se integra a sua forma,
transformando-se em uma segunda pele, produzida por uma tecnologia emergente com grande
potencial de transformacdo artistica. Para concep¢do e como processo de fechamento desse
ciclo do mestrado, fiz a mini cole¢do que apresento a seguir. S3o objetos de moda/coisas de
arte, em 3D, que expressam o conceito de “corpo reconfigurado”, que instiga meu olhar como
profissional, artista e pesquisadora, desde 2023. Tensionamentos € encontros entre 0os campos
de saberes, da moda e arte.

Como conceito artistico me baseei em explorar a materialidade, o corpo e o espago em
um dialogo entre o organico e o tecnologico, o tradicional e o futuro, o tangivel e o intangivel.
As pecas como expressdes visuais e conceituais, transcendendo a funcionalidade da moda e
posicionando-se como obras de arte, em que a interagdo entre o corpo € a tecnologia, vao
além. Sao extensdes e sobreposicdes do corpo, o formato da renda remetendo as células, tem

uma inspiracdo no design fractal, em que um rio, as veias e elementos naturais também
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possuem. Somando-se a uma estética glitch?’. Utilize materiais transparentes para que a
transparéncia, a revelagcdo parcial do corpo, sugira vulnerabilidade e interatividade com o
ambiente. Essa escolha ¢ complementada por acabamentos metalizados, impressos em
TPU/PLA, que conferem um brilho sutil, criando um efeito visual semelhante a transparéncia
das telas de dispositivos moveis. A combinagdo entre o brilho e a transparéncia reforca a ideia
de fluidez e permeabilidade, fazendo um paralelo entre a exposicdo do corpo e a interface

digital. Como pode ser visto a seguir nas 3 peg¢as da mini cole¢do “O corpo reconfigurado™:

5.1 Colecao “O corpo reconfigurado”

Conceito geral da mini cole¢do: Inspirada na interse¢do entre tecnologia, biologia e
estética futurista, a colegcdo explora o corpo humano como suporte para pegas artisticas e
esculturas vestiveis, combinando texturas inspiradas em células, organismos organicos e
padroes biologicos. A renda ¢ inspiracdo representativa das tecnologias manuais e da
producao humana, em sua trama. Em contraponto, a cole¢ao fara uso de materiais e processos
digitais, como impressdao 3D, TPU e PLA, cores metalizadas e texturas vazadas, buscando

ressignificar a tradi¢do artesanal da renda e uma ideia futurista de corpo, foram divididas em 3

pecas visao-mao-corpo.

ACk7

Fonte: Elaborado pela autoré, (2025).

220 conceito de glitch, refere-se a estética do erro, uma aparéncia que surge quando falhas técnicas, digitais ou
de sistemas sdo transformadas em expressdes artisticas, presente na arte digital contemporanea, explora o caos e
a desordem gerada por falhas tecnolégicas. No contexto digital, o glitch € 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 imperfei¢do. (GAZANA,2013)
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1. Nome: "Visdao Organica'": Um objeto artistico para a cabeca que envolve o rosto e
os olhos com uma estrutura escultural, remetendo a formas de células, organismos aquaticos e
padrdes biologicos. A pega se destaca pela leveza, texturas vazadas e elementos que sugerem
crescimento organico.

Figura 43 — Desenho final, pega olhos criada
com suporte da plataforma DALL-E

Fonte: Elaborado pela autora, com uso do
DALL-E (2025).

2. Nome: "Extensoes Bioldgicas'": Uma peca que cobre as maos e se estende
delicadamente pelos dedos, criando formas organicas e esculturais, como se fosse uma
extensdo do corpo. A estética combina a leveza e precisdo da renda artesanal com formas
inspiradas em estruturas celulares e padroes fractais, como fungos crescendo pela pele, como

uma luva.

Figura 44 - Painel de inspiracdo, peca maos

objeto maos

v+ 4 N :
_ ; \ :
Fonte: Elaborado pela autora, (2025).
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Figura 45 — Desenho final, pe¢a criada com uso do
DALL-E

Fonte: Elaborado pela autora, com uso do
DALL-E (2025).

3. Nome: "Rendavel corpo': Um objeto artistico vestivel, vazado e escultural, feito
com impressao 3D. O design explora padrdes biologicos, remetendo a leveza e complexidade

da renda artesanal. A pega cobre o tronco, de forma desconstruida, com um comprimento que

Figura 46 - Painel
sé W

finaliza acima do umbigo

ES. O i
ramificado el e IS
Fonte: Elaborado pela autora, (2025).

Da mini colegdo vista acima, apenas uma peca foi selecionada para ser produzida e
descrita: ""Rendavel Corpo''. Para sua reprodugdo, foi elaborada uma ficha técnica, e a

modelagem tridimensional ficou a cargo da Camila Monteiro.



82

Figura 47 — Desenho final, peca corpo, ficha técnica no Illustrator e imagem
criada com ajuda do DALL-E

it

it

Fonte: Elaborado pela autora, (2025).

5.2 Processos da peca "Rendavel corpo".

Por se tratar de um saber técnico especifico, convidei Camila Monteiro para colaborar
no projeto. Apos a conceitualizagdo e o desenho da peca, ela realizou a modelagem no Fusion
360, utilizando ferramentas como Photoshop, Blender, Cura e caneta digital. Ela relata: “Um
eu fiz direto no Fusion, coloquei a imagem 14 e fui riscando em cima, depois extrai como STL
para o fatiador.” E complementa: “Utilizei a caneta digital para marcar a pe¢a como um
desenho mesmo, fazendo esse esqueleto para impressdo e finalizei com algumas edigoes pelo
Fusion, a parte dos circulos, para as medidas ficarem certinhas e proporcionais,
principalmente onde tem a amarrac¢do das costas, para o espacamento ficar certinho e
alinhado.” Como pode ser observado a seguir, temos a peca fatiada, a foto frente e costas e no

fundo, ela sendo impressa em 3D:

Fonte: Elaborado pela autora, (2025).
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A impressdo da peca foi realizada no LED — Laboratorio de Experiéncia Digital, com
assisténcia técnica de Pedro Pereira Filho, que contribuiu com o manuseio das impressoras €
configuragdes. Foram necessarias varias tentativas até alcangar o protdtipo desejado. Devido
ao tamanho da mesa da impressora (22x24 cm), a peca foi dividida em cinco partes. Cada
parte levou aproximadamente uma hora para ser impressa, e as partes foram unidas com uma
caneta 3D, resultando no objeto abaixo:

Figura 49 - Pega corpo, colagem dos processos, unido e finalizagdo do prototipo.

Fonte: Elaborado pela autora, (2025).

Apos o primeiro protdtipo, que apresentou um tamanho maior do que o ideal, além de
dificuldades como encaixe, fragilidade e caimento irregular, foi possivel refinar o projeto e
compreender os ajustes necessarios. A partir dessas observagdes, uma nova versao da peca foi
desenvolvida. Com ela finalizada, decidi realizar um editorial fotografico como encerramento
deste trabalho. As imagens resultantes articulam os conceitos desenvolvidos ao longo da

pesquisa e constroem uma narrativa visual em torno da peca.
5.3 Ensaio Fotografico.

Como parte do desenvolvimento pratico da pesquisa, foi realizado o ensaio fotografico
Corpo Reconfigurado, no dia 5 de abril de 2025, das 15h as 18h, na Avenida Beira-Mar, em
Fortaleza/CE. A escolha do local foi motivada pela presenca de uma paisagem que entrelaca
natureza e urbanidade, favorecendo o didlogo simbolico entre corpo, matéria e ambiente. A
necessidade de criar uma imagem final surge como uma etapa fundamental da pesquisa,

voltada a materializagdo visual da narrativa®® construida conceitualmente ao longo do projeto.

2 s ~ . . o L .
3 Narrativa ¢ a construgdo de sentido por meio da organizacdo de elementos, visuais, simbdlicos ou textuais
que, articulados, formam uma experié€ncia interpretativa para o espectador. A narrativa aqui amplia o sentido da
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Figura 50 - Peca corpo- ensaio fotografico, Pablo
Angel em cena em meio a agua e pedras foto p e
b.

Fonte: Roberto Arruda, (2025).

Na imagem, corpo, pe¢a e paisagem se entrelagam em uma poética visual que faz do
vestir um gesto, o corpo em suporte do objeto. E uma pele, feita de fios reinventados, onde o
artesanal encontra o tecnologico, o corpo que a sustenta ¢ androgeno, abrindo brechas para
subjetividades, tdo fluidas quanto o mar que o circunda. O litoral, lugar de travessias, também
é territorio de ancestralidades, evoca o ditado “onde tem rede, tem renda”?*, aqui reencenado
como provocacdo: que redes estdo sendo tecidas entre corpo, arte e paisagem? A fotografia,
nesse contexto, cria. E a constru¢cdo de uma atmosfera, de um instante sensivel onde a moda
se torna linguagem expandida. A imagem nao apenas documenta a peca: ela a performa.

A fotografia, ¢ compreendida como um ato criativo que estrutura sentidos e propde
leituras. Como discute Susan Sontag (2004) em Sobre a fotografia, toda imagem fotografica
¢, antes de tudo, uma construcao de sentido, um recorte do real que simultaneamente revela e
oculta aspectos daquilo que representa. Fotografar implica escolher o que mostrar, como

mostrar e o que deixar fora do enquadramento, constituindo assim uma narrativa propria.

obra, que serd lida pelo espectador de acordo com a sua subjetividade.
24 ~ 1. . . ~ - ~

O ditado popular “onde ha rede, ha renda” reflete a conexdo entre a pratica da pesca e a confecgdo de rendas,
especialmente em comunidades litoraneas. Acredita-se que as mulheres dessas comunidades, ao auxiliarem na

confeccao e manutencgdo das redes de pesca, desenvolveram habilidades que foram adaptadas para a producdo de
rendas, como a renda de bilros. (PORTUGAL, 2023)
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Figura 51 - Peca corpo- ensaio fotografico,
Pablo Angel em cena. Foto p e b.

Fonte: Lorena Sanay, (2025).

Entdo o gesto fotografico opera nesse jogo de explorar a interagdo entre o corpo
semivestido e o ambiente natural, juntamente com as texturas e movimentos. A renda digital,
aplicada ao corpo como uma segunda pele, traz o artesanal e o tecnoldgico, enquanto a
paisagem costeira reforga a fluidez e o etéreo. Assim, as imagens criadas sdo ferramentas de
expressdo artistica, imagens expandidas que entrelagam corpo, natureza e coisa de arte em
uma composi¢ao poética.

Figura 52- Pega corpo- ensaio

fotografico, Pablo Angel em cena.
Foto sequéncia movimentos p e b.

Fonte: Roberto Arruda, (2025).
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Figura 53- Peca corpo- ensaio
fotografico, Pablo Angel em cena.
Foto sequéncia movimentos p e b.

|

A
Fonte: Lorena Sanay, (2025).

A equipe envolvida reuniu profissionais que colaboraram ativamente com a proposta

estética e conceitual do editorial:

Luana Karan Magini — Concepgao, dire¢do de arte e design do vestivel (também

autora da pesquisa).

Pablo Angel (responsavel por corporificar a proposta do editorial) ¢ modelo, ator e
profissional de marketing, nascido em Pacajus, Ceara. Sua trajetdria teve inicio na fotografia
independente, onde desenvolveu um olhar apurado para estética e composi¢cdo. Com
sensibilidade visual e interesse pela comunicacdo, expandiu sua atuagdo para o universo do
social media, caminhando hoje para nichos mais comerciais, da comunicagcdo ¢ da moda.
Como modelo, ja participou de editoriais autorais, shootings ¢ desfiles para marcas e artistas
nacionais (conheca o trabalho em: https://www.cosmosmgm.com/models/pablo-angel/). Em
2024, deu os primeiros passos no teatro, agregando a sua experiéncia a curtas-metragens € um
espetaculo. Seu trabalho transita entre imagem e expressdo, sempre guiado por uma

inquietude entre performar e criar.

Lorena Sanay (Fotografa do editorial) ¢ estudante de Publicidade e Propaganda na
Universidade de Fortaleza (UNIFOR). Apaixonada pelo universo da criacdo, atualmente, atua
como fotografa e assistente de produ¢do, sempre buscando viver de perto todas as etapas que
transformam uma ideia em realidade. Adora desenvolver trabalhos autorais, onde se permite

trabalhar com inventividades e conceitos, experimentando novas formas de expressao. Teve a
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oportunidade de participar de um documentario como diretora de arte, mergulhando ainda
mais fundo no mundo da producao e da fotografia. “Tudo o que fago carrega um pedacinho da

minha paixao por contar historias de um jeito unico e sensivel”.

Roberto Arruda (Fotdgrafo do editorial) ¢ um artista visual, fotoégrafo e designer
cearense nascido em Fortaleza. Cursando design na Universidade de Fortaleza (UNIFOR),
permeia entre experimentos visuais em diversas cenas na capital. Suas fotografias, em
maioria, focadas em editorial de moda, trazem a tona uma “dramatiza¢ao refrescante” da
mensagem que ele deseja passar. Destaca-se a execucdo do seu projeto para o Centro de
Artesanato das Rendeiras da Prainha, onde idealizou e dirigiu o portfélio das pecas autorais da
instituicao.

Figura 54 - Pega corpo- ensaio fotografico, Pablo Angel em cena em meio a agua e pedras. Fotos
sequéncia movimentos.

Fonte: Lorena Saay, 2025.

A realizagdo do ensaio foi planejada com base em estudos tedricos e experimentacdes
praticas anteriores. O processo reafirma o compromisso da pesquisa com a criagdo como
ferramenta epistemologica, conforme discutido ao longo da fundamentacdo tedrica,

especialmente a partir dos aportes de Cecilia Salles e das reflexdes sobre moda, arte e corpo.



88

Figura 55 e 56 - Pega corpo- ensaio fotografico, Pablo Angel. Fotos corpos.

¢ il

Fonte: Luana Magini a esquerda e Roberto Arruda a direita. (2025)

po- ensaio fotografico, Pablo Angel. Foto de backsta,

Figura 57 - Peca co

Fonte: Roberto Arruda, (2025).

O ensaio Corpo Reconfigurado constitui uma etapa essencial do projeto, por permitir
0 cruzamento entre teoria e pratica, abrindo espaco para reflexdes sobre os modos de fazer, de
vestir e de existir na contemporaneidade. Além disso, oferece um registro potente, que pode
ser mobilizado tanto como memoria do processo quanto como material de divulgacdo e

ampliagdo da pesquisa.



Figura 58 - Produgdo- ensaio fotografico, Pablo Angel
e Luana Karan.

Fonte: Lorena Sanay, 2025.
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6 CONCLUSAO

Esta dissertacdo, intitulada de "Tramas In-tangiveis: Experimentacoes entre Corpo,
Matéria e Moda", buscou investigar as intersecdes entre o corpo, a arte, a moda e a tecnologia
(dispositivos e meio digital) no contexto do meio phygital, compreendendo como esses
elementos transformam as relagdes entre o tangivel e o intangivel (matéria). A pesquisa
procurou compreender o entrelagamento entre arte ¢ moda, trazendo a moda como uma
ferramenta artistica e campo de conhecimento. As reconfiguragdes do corpo na
contemporaneidade, especialmente quando ligado ao ambiente digital, a0 mesmo tempo que
se explorou o processo criativo como um trajeto dindmico e essencial para a criagdo artistica.
O foco esteve em duas bases conceituais principais: o de Licia Santaella sobre as questdes
que permeiam a virtualidade e a abordagem das “redes de criacdo” de Cecilia Salles, mas que
se entrelagam com outros autores ¢ ideias como Umberto Eco, Latour, Nizia Villaga ¢ Donna
Haraway.

Ao longo da pesquisa, foi possivel abordar questdes relacionadas a virtualizagdo do
corpo, aos dispositivos de moda e a expansdao dos processos criativos na interse¢ao entre o
fisico e o digital - materialidade. Os objetivos tracados inicialmente foram exercidos de
maneira integrada. A analise dos conceitos de corpo, questdes da virtualizagdo com base em
Lucia Santaella, permitiu compreender como o espago virtual desafia nogdes tradicionais de
presenca, identidade e materialidade. Além disso, uma investigagdo sobre a moda como
linguagem artistica revelou seu papel critico e expressivo. E como a producao artistica final,
de um objeto vestivel criado a partir da impressdao 3D, inspirado em elementos tradicionais
dos padrdes da renda, contrapondo esse mix do tecnoldgico/virtual com a renda e tradigdo,
materializou as reflexdes da pesquisa. Este processo pratico evidenciou o potencial da moda
como um campo experimental, fabulativo e artistico.

O conceito de corpo de modo filosofico, segundo Santaella, foi central para as
reflexdes apresentadas. A ideia de um corpo que se estende para além de sua materialidade
bioldgica, imerso em ambientes digitais e acoplado a dispositivos tecnoldgicos, revela as
transformagdes profundas que vivenciamos na contemporaneidade. Este corpo, denominado
"biocibernético", transcende as dicotomias tradicionais entre corpo € maquina, tangivel e
intangivel, e reflete uma existéncia permeada por fluxos de informacdo e interagdes virtuais.
No campo da moda, essas transformagdes sdo especialmente evidentes, uma vez que o corpo ¢
moldado e ressignificado pela integragdo com roupas virtuais, impressdes 3D e outras

tecnologias que expandem as possibilidades de expressao e criagao.
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A pesquisa tedrica sobre moda e arte contribuiu para reforcar a compreensdo de como
esses dois campos dialogam e se entrelagam. A moda, muitas vezes considerada apenas como
uma industria ou expressdao do efémero, revelou-se como uma linguagem artistica capaz de
transcender o funcional e o comercial. Designers e artistas exploram estéticas inovadoras,
utilizando a moda como meio de expressao cultural, conceitual, social, conforme debatido ao
longo do capitulo tedrico. Essa abordagem evidencia a moda como uma forma de arte em si,
onde o corpo humano atua como suporte para narrativas criativas e simbolicas.

Ao longo da pesquisa, ficou claro que a moda nao apenas pode ressignificar o corpo e
a materialidade, mas também tem um diadlogo entre tradicdo e futuro. A tradi¢do, com seus
valores culturais e estéticos, traz a manualidade e a continuidade de praticas artesanais e
historicas. Ao mesmo tempo, o futuro se desenha no campo das tecnologias emergentes € no
ambiente phygital, onde novas materialidades e linguagens desafiam as fronteiras do que ¢
conhecido. Este debate entre tradi¢ao e futuro ressalta a importancia de equilibrar o respeito
as raizes culturais apesar da inovagdo tecnoldgica e criativa na qual estamos passando, de
inteligéncias artificiais e de sociedades em redes (globalizadas).

Ademais, o processo criativo descrito por Cecilia Salles possibilitou pensar a
metodologia processual e experimental de maneira dindmica, ndo linear e multifacetada da
criacdo e também a relacdo imbricada entre teoria e pratica poética. Este estudo ndo se
restringiu ao resultado final, mas valorizou o percurso criativo como um trajeto de idas e
vindas, erros e experimentagdes que enriqueceram o desenvolvimento da "coisa de arte".
Combinando elementos de arte, moda e tecnologia, o trabalho final funcionou como uma
metalinguagem do processo investigativo, refletindo as técnicas e conceitos que guiaram a
pesquisa, também evocando como uma criagdo potente e simbolica ao se tornar um ensaio
fotografico conceitual.

A pesquisa também contribui para ampliar as discussdes acerca da relagdo entre corpo,
materialidade e moda no meio digital, trazendo novas perspectivas sobre a intersecdo entre o
tangivel e o intangivel. Por meio de uma abordagem qualitativa, foi possivel tensionar as
fronteiras entre o fisico e o virtual, propondo reflexdes que dialogam com as préaticas artisticas
contemporaneas.

Por fim, espera-se que este trabalho inspire futuras investigagdes e producdes artisticas
que desafiem os limites do corpo e da moda, considerando a potencialidade das tecnologias
emergentes. O campo do phygital apresenta um vasto territorio para exploragdo criativa, e as
transformagdes que apontam para um futuro em que o corpo, os dispositivos tecnologicos, a

arte e a moda se entrelagam de formas cada vez mais inovadoras e imprevisiveis. Mais do que
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isso, € essencial refletir sobre os futuros que estamos criando: quais corpos estamos debatendo
e como o uso constante de tecnologias e a virtualizagdo das imagens corporais impactam
nossa sociedade? Estamos construindo algo sustentavel (no quesito ambiental e social) para as
futuras geragdes e para o planeta? Estas questdes, que envolvem o campo da moda, da arte e
da tecnologia, devem nos levar a repensar ndo apenas as praticas criativas, mas também os
desdobramentos culturais e éticos dessas novas realidades, equilibrando a preservacdo das

tradi¢des com a construcao de futuros mais conscientes e inclusivos.
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GLOSSARIO

Phygital: Fusdo entre o mundo fisico e digital, criando experiéncias imersivas que integram
tecnologia e materialidade.

Pixels: Menor unidade de uma imagem digital, compondo a estrutura visual das
representacoes graficas no meio virtual.

QR Codes: Codigos bidimensionais que armazenam informagdes ¢ podem ser escaneados
para acessar conteudos digitais.

Self Checkout: Sistema de autoatendimento no varejo, permitindo que o consumidor finalize
suas compras sem a necessidade de um operador de caixa.

Scan and Go: Tecnologia que possibilita a digitalizagdo de produtos por meio de dispositivos
moveis, agilizando a experiéncia de compra sem filas.

Hipermaterialidade: Conceito que explora a relacdo entre o tangivel e o digital, sugerindo
novas percepgdes sobre matéria e presenca principalmente na era tecnoldgica.

Web: Rede global de informagdes interconectadas, permitindo comunicagdo, comércio e
interagdo em ambientes digitais.

Business: Termo em inglés para negocios, abrangendo estratégias e operagdes comerciais,
incluindo inovagdes tecnoldgicas no mercado da moda.

Fast Fashion: Modelo de produgao e consumo acelerado na moda, caracterizado por cole¢des
rapidas e alta rotatividade de produtos.

Moulage: Termo em francés, ¢ uma técnica de modelagem tridimensional utilizada na moda,
onde o tecido ¢ moldado diretamente sobre o corpo ou manequim.

Status: Posicdo ou reconhecimento social de um individuo, muitas vezes mediado por
simbolos materiais.

Avatar: Representacdo virtual de um usudrio em ambientes digitais, podendo assumir
diversas formas e expressar identidades fluidas.

Cyborg: Ser hibrido entre um organismo bioldgico e a tecnologia, explorando a fusdo entre

corpo € maquina.



