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RESUMO

O objetivo deste artigo é explorar as possibilidades de criação de uma coleção de moda por

meio da abordagem STEAM, que se refere à integração das áreas de Ciência, Tecnologia,

Engenharia, Artes e Matemática. Para alcançar esse objetivo, a metodologia deste estudo

baseia-se em pesquisa documental qualitativa, com a apresentação final de uma coleção que

incorpora as técnicas aprendidas durante o processo de criação.

Quando a arte é integrada ao STEM, Guyotte et al. (2014) afirmam que a criatividade e a

inovação podem se tornar diferenciais em projetos criando novas narrativas. Na moda,

projetos relevantes que utilizam conhecimentos transdisciplinares têm ganhado destaque no

meio acadêmico e podem ser aplicados em peças vestíveis comerciais após testes.

A estética do tempo constrói singularidades, conforme proposto por Lipovetsky e Serroy

(2015). As subjetividades de cada pessoa e seus individualismos traçam paralelos para a

criação dos designers, que buscam tanto informações high tech quanto o desenvolvimento de

designs únicos e passíveis de serem adaptados ou personalizados pelo usuário.
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A partir do exposto, esta pesquisa teve como objetivo compreender os materiais disponíveis

no mercado e sua aplicação em uma coleção de moda infantil, mantendo a inspiração do

projeto e as características dos produtos para estimular a criatividade. Buscou-se também

incorporar tecnologias vestíveis em peças que atendam aos requisitos estruturados no projeto,

resultando em uma coleção composta por 13 looks e acessórios. Além disso, foram

considerados aspectos como ergonomia e visibilidade do público-alvo. Por fim, apresenta-se

uma coleção que utiliza recursos como LEDs, interruptores têxteis, tecido condutor e fios

condutores, de fácil aplicação no protótipo final.

Os autores utilizados nesta pesquisa são Cho (2010), Seymour (2008) e Winder (2008) para

questões relacionadas a wearables e sensores. Para explorar o tema STEAM e a criatividade

em projetos de design, foram consultados os trabalhos de Guyotte et al. (2014), Peppler

(2013) e Kindlein Junior, Bressan e Palombini (2021). Em relação à coleção de moda e

coleção de produtos, foram consideradas as contribuições de Choklat (2012) e Treptow

(2014).
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