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Resumo: Este estudo propde uma reflexao sobre a moda como linguagem sensivel e simbolica, a partir de experimentagdes
autorais com impressdo 3D. Situada no campo das artes e do design, a pesquisa articula corpo, matéria e tecnologia,
questionando os modos de se produzir em moda. A metodologia é qualitativa e processual, explorando a reconfiguragdo do
corpo no meio phygital e expandindo nogdes de vestibilidade. Os resultados apontam a moda como pratica poética e critica,
capaz de articular codigos materiais, simboélicos e tecnologicos em constante dialogo.
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Abstract: This study proposes a reflection on fashion as a sensitive and symbolic language, based on original experiments
with 3D printing. Situated in the field of arts and design, the research articulates body, material, and technology, questioning
the ways fashion is produced. The methodology is qualitative and process-oriented, exploring the reconfiguration of the
body in the phygital medium and expanding notions of wearability. The results indicate that fashion is a poetic and critical
practice, capable of articulating material, symbolic, and technological codes in constant dialogue.
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Introducio

O presente texto, fruto de uma pesquisa de mestrado, busca investigar a reconfiguracdo do corpo e da
materialidade no espago digital, propondo uma reflexdo por meio da producdo de um artefato vestivel, entendendo a
moda como um campo do saber e expressao artistica. Compreendida como uma linguagem sensivel e poética, a moda
¢ aqui abordada nao apenas como sistema ou tendéncia, mas como uma possibilidade de expressao estética e social que
se articula ao corpo, a tecnologia e a arte.

Adotando uma perspectiva processual e experimental, esta pesquisa busca compreender o entrelacamento
entre arte, moda e tecnologia. O objetivo ¢ refletir sobre modos transdisciplinares de criacdo, tensionando os limites do
corpo bioldgico. Nesse percurso, o campo phygital (entre fisico e digital) emerge como territdrio fértil, onde as fronteiras
entre o tangivel e o intangivel sdo continuamente esgarcadas. E nesse espago hibrido que o corpo se configura como
suporte de fabulagao e de inscri¢do simbolica, que dialogicamente atua de maneira direta com dispositivos tecnoldgicos.

Ao assumir interesse voltado para os rastros do processo criativo (documentos de processo), compreendidos
como redes de criagdo (SALLES, 2006), valoriza-se ndo apenas o produto final, mas também o percurso feito de erros,
acertos, falhas e reinvengdes, que constitui parte essencial da propria obra e da sua poténcia inventiva. Entendendo, que
ndo somente o artefato final ¢ matéria constitutiva de sentido e de investigagdo, mas também todo o processo de projeto
e fazer artistico.

Ha um recorte aqui, sob o corpo humano, que performa junto as tecnologias, em que o corpo fisico € 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, 2022, p.75). A
metodologia tem abordagem qualitativa com objetivo exploratorio-descritivo e procedimentos bibliograficos e
documentais, tensiona os limites e as aproximagdes entre os campos de saberes da arte € da moda, e as relagdes destes
com a no¢ao de corpo. Por ser um objeto emergente das novas tecnologias, o conceito de corpo digital ¢ um assunto
relativamente recente e ainda com pouco referencial tedrico, principalmente no que toca ao recorte especifico da

pesquisa. Para a pesquisa foram utilizados como autores principais Cecilia Salles (2006), Lucia Santaella (2003, 2021,
2



17° EDICAD INTERNACIONAL
19° FORUM DAS ESCOLAS DE MODA DOROTEIA BADUY PIRES
11° CONGRESS0 DE INICIAGCAD CIENTIFICA EM DESIGN E MODA

A

FAAP - SAO PAULD
DE 30 DE SETEMBRO A 03 DE OUTUBRO DE 2025

2022), Nizia Villaga (2016), Ricardo O’Nascimento (2020), além de Donna Haraway (2016), Manuel Castells (1999),
Jean Baudrillard (2004), Bruno Latour (2012), Bauman (2007) e Umberto Eco (2023), que contribuiram de maneira
pontual para a fundamentagao tedrica.

Com efeito, espera-se que por meio desta pesquisa haja uma contribuicdo tanto para o desenvolvimento
cientifico da reflexdo em questio, como também para o objeto artistico, produzindo uma “coisa de arte”. Ao relacionar
a pesquisa com o fazer e a materialidade, este estudo propde novas formas de pensar as reconfigura¢des do corpo, da

materialidade e da moda.
Moda como sistema

Antes de iniciar a discussdo, faz-se importante mencionar de onde partimos para compreender a moda como
campo privilegiado para se pensar a relacdo corpo e tecnologia. Para além, de um produto mercadoldgico ou utilitario,
a moda pode ser compreendida como um sistema semiético, articulando signos visuais, materiais e digitais que
expressam identidades e narrativas. Conforme Roland Barthes (1990, p. 13), “The system of fashion is the language of

fashion, and what constitutes the language of fashion is not fashion itself, but the discourse on fashion" pois a moda,
ela ndo reflete apenas estruturas sociais; ela realmente desempenha um papel na propria construgao dos significados da
sociedade”, transformando o vestir em linguagem e discurso.

As vestimentas, dentro do sistema da moda, ultrapassam sua fungdo utilitdria se tornam mensagens
codificadas, um conjunto estruturado de signos que comunicam subjetividades e valores. Jean Baudrillard (2004) nos
ajuda a compreender a moda de maneira ampliada ao considerar que os objetos ndo sdo apenas funcionais, mas
“entidades portadoras de significados, com a potencialidade de transformagao e ressignificacao” (p. 32). Assim, o vestir
se torna um gesto de inscri¢ao simbolica que atravessa o corpo, articulando identidades e significados sociais. Ao trazer

esse entendimento expandido para a relagdo com o corpo, este também ndo pode ser visto como mero suporte, superficie

3 0 sistema da moda é a linguagem da moda, e 0 que constitui a linguagem da moda n&o é a moda propriamente dita, mas o discurso sobre a moda. (tradugéo livre)
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passiva. De acordo com Nizia Villaga (2016), o corpo ¢ compreendido como superficie viva, um molde dindmico sobre
o qual a moda projeta significados.

Lucia Santaella (2003) reforca essa perspectiva ao discutir a relagdo entre moda, comunica¢do e meios
digitais. Para a autora, no contexto contemporaneo a moda transcende suas fungdes tradicionais ao incorporar elementos
tecnologicos e virtuais, criando assim uma hipermaterialidade”. Isso significa que o sistema da moda, enquanto
linguagem, ndo se restringe ao vestuario fisico, mas se expande em direcdo ao espaco digital e phygital, instaurando

novas possibilidades de expressao simbolica.
Moda como codigo

A unido da moda com a internet, dispositivos tecnoldgicos e o meio virtual tem redefinido as relacdes
entre corpo, materialidade e tecnologia, dando origem a moda digital. Bauman (2007) sugere que, enquanto a
tradicdo oferece uma base sélida de conhecimento e prética, a inovacdo (aqui a artistica e do 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 fendmeno ndo se limita @ moda, mas é reflexo de uma transformacéo cultural e material mais ampla,
influenciada pela revolugédo digital. Esta revolugédo redefine as formas de comunicagdo e expressao e introduz
uma nova materialidade: o virtual, um ambiente fluido e instavel. Nesse cenario, a moda digital reconfigura a
criatividade e a interacdo estética, transcende as fronteiras fisicas e explora o potencial do ambiente virtual. Ao
unir as barreiras entre o real e o virtual, ela propde campos de experimentacao estética, simbdlica e tecnoldgica
(SANTAELLA, 2003). Essa transformacdo guarda afinidades com os movimentos de disrrupcdo da arte
contemporanea, desafiando formalismos e abrindo espaco para novas ontologias do vestir, como a impressao 3D.

O novo aqui é marcado pela crescente expansao tecnoldgica, das influéncias de inteligéncia artificial, da
realidade aumentada ou da impressédo 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
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global, conectando os artistas aos consumidores. Por meio de diversas ferramentas, eles produzem objetos que
vao além da mera utilidade, abordando questbes de contemplacdo, pertencimento, status e engajamento
(AMORIM e BOLDT, 2020).

Com essas inovacdes, o corpo nao se limita mais a um espaco fisico e fixo; ele se torna fluido, mutavel e
expansivo. O conceito de corpo digital amplia os limites do corpo fisico, mas também desafia a ideia de identidade
e presenca, 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 dimenséo
distinta da existéncia. Para Lévy, o corpo virtual ndo é apenas uma projecédo do corpo fisico, mas uma nova forma
de ser que se manifesta no ciberespaco. A digitalizacdo do corpo permite sua multiplicacdo e transformacao,
criando identidades méveis e adaptaveis que se moldam de acordo com os ambientes digitais e as interacGes
tecnoldgicas. Dessa forma, o corpo ndo estd mais limitado as suas caracteristicas bioldgicas, mas se torna um
campo de possibilidades em constante redefinicdo, o que questiona 0s conceitos tradicionais de presenca e
subjetividade (LEVY, 2010).

Além disso, o impacto da tecnologia vai além da mera transformacéo externa. As tecnologias digitais tém
a capacidade de alterar o préprio funcionamento do corpo, influenciando desde 0s processos cognitivos até 0s
sentidos e as emocgbes. A conexdo constante aos dispositivos, por exemplo, pode afetar a maneira como
processamos informagdes, como nos relacionamos com 0s outros e como experimentamos 0 mundo ao nosso
redor. O corpo, assim, se torna ndo apenas um organismo biolégico, mas um campo de experiéncias sensoriais
mediadas. Neste cenario, 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 0 nosso corpo e a nossa identidade? A tecnologia sempre foi parte integrante das transformacoes
culturais e contribui para modelar subjetividades. Por isso, ao integrar os dispositivos digitais ao corpo, néo
estamos apenas avangando uma tendéncia natural de expansdo das nossas capacidades, talvez haja um risco de
perdermos o controle sobre essas tecnologias e de nos tornarmos excessivamente dependentes delas (CLARK,
2003). Essa problematica permanece aberta, mas o fato é que estamos, sem duvida, avangando para uma era em

que o corpo, a mente e a tecnologia sdo ainda mais inseparaveis. O futuro, portanto, dependera de como decidimos
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lidar com as tensdes entre os corpos bioldgicos e digitais, e como essas interacdes afetam nossa experiéncia de
ser humano.

Pode-se dizer, entdo, que a relacdo entre corpo, matéria e moda encontra-se em um momento de transicao,
impulsionada por transformaces tecnoldgicas. 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 territérios. Segundo Santaella (2003), o corpo bioldgico, com suas texturas, limites
e fragilidades, € ressignificado a medida que as tecnologias digitais permitem a criacdo 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.

Afirmando um ambiente fértil para novas criacdes e disrrupgdes 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 edicéo continua da aparéncia corporal e das identidades sociais, revelando-se assim como
uma préatica profundamente imbricada nas transformacdes culturais e tecnolégicas do nosso tempo. Em que no

caso foi possivel criar assim um objeto artistico de moda.
Moda como coisa de arte.

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 e KARAMINAS,

2012, p 14)*

Diante do questionamento "A moda ¢ arte? E quem decide?" (GECZY & KARAMINAS, 2012, p. 14), este
trabalho propde a moda como um campo expandido de criagdo. A resposta a essa pergunta ¢ explorada por meio da

producdo de um artefato vestivel, concebido como manifestacdo estética e narrativa, e ndo apenas para fins utilitarios

4 moda é arte? E quem decide? A arte geralmente é entendida como um campo restrito de alta produggo cultural, incluindo pintura, escultura e mésica. Em contraste, a
moda é vista principalmente como uma industria, embora com um elemento de criatividade, e como parte da vida quotidiana. (traducéo livre)
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ou comerciais. Ao atribuir valor ao percurso criativo, que inclui concepgdo, experimentacdo, erro e adaptacdo, o
processo de construcao de saber € valorizado tanto quanto o produto final. Assim, a moda se apresenta como um espago
de fabulacdo, onde o processo criativo dialoga constantemente com materiais, tecnologias e o corpo que a veste.

®como proposto por Umberto Eco (2023), busca

O objeto vestivel, entendido aqui como “coisa de arte
explorar como o corpo esta sendo reconfigurado no meio phygital (fisico/digital). As interfaces tecnoldgicas e sensoriais
transformam as percepgdes e praticas do vestir, e as experimentagdes realizadas com softwares de simulagdo e
prototipagem permitiram que o corpo fosse vestido por pegas (como na figura 1) que transitam entre a materialidade e
a virtualidade, instaurando uma nogao de presenca expandida. A moda deixa, assim, de ser pensada apenas como

produto e passa a ser compreendida como dispositivo de significagdo, meio de questionamento e ferramenta de criagao

de outros possiveis.

Figura 1: Corset impresso em 3D, 2024.

Fonte: Roberto Arruda, 2025.

° A “coisa de arte" aqui ¢ - O objeto artistico resultante da pesquisa que néo se define apenas por sua materialidade, mas pela abertura ao dialogo simbélico com o
espectador, onde a criacéo e a interpretacdo se entrelagam, como propde Umberto Eco (2023). A moda, nesse contexto, é compreendida ndo como produto
mercadolégico, mas como linguagem, gesto, dispositivo e campo epistémico. Objeto que propde a reflexao.

7



COLOQUIO
DE MODA

17° EDICAD INTERNACIONAL
19° FORUM DAS ESCOLAS DE MODA DOROTEIA BADUY PIRES
11° CONGRESS0 DE INICIAGCAD CIENTIFICA EM DESIGN E MODA

A

FAAP - SAO PAULD
DE 30 DE SETEMBRO A 03 DE OUTUBRO DE 2025

Os principais resultados da pesquisa revelam a poténcia da moda como linguagem que ultrapassa o vestuario,
operando como sistema semidtico e poético, segundo a perspectiva de Lucia Santaella. A impressao 3D aflora nesse
contexto como meio hibrido, entrelagando o tangivel e o intangivel, o artesanal e o automatizado, o gesto e o algoritmo.
Ao mesmo tempo em que preserva a dimensao sensivel do fazer, introduz a ldgica maquinica do codigo e da repeti¢ao,
resultando em objetos que carregam tanto a presenca do movimento criador quanto a objetividade do processo
automatizado, como pode ser visto na Figura 1, imagem fruto do ensaio fotografico com a peca desenvolvida.

Em didlogo, ha uma reflexdo sobre a relacdo sujeito e objeto, que se manifesta tanto na materialidade do
corpo quanto na compreensdo subjetiva e social deste. Para o desenvolvimento do projeto, realizou-se
inicialmente uma investigacdo conceitual, acompanhada de aproximagdes com o universo digital, advindas de
experiéncias prévias em pesquisa e pratica profissional, situadas entre o fazer manual e a linguagem da maquina.
Essa travessia deu-se por meio do uso de softwares (Photoshop, Blender, Cura) e da exploracdo material da
impressao 3D, permitindo a constru¢do de um processo hibrido, em que o gesto artesanal e a programacéo digital
se entrecruzam. Nesse sentido, como discute Bruno Latour (2012), todo fazer € também um pensar, e a pratica
material se configura como espaco de mediagdo, onde humanos e ndo-humanos se articulam na construcéo de
sentidos. A criagdo ndo se restringiu, portanto, ao dominio tecnoldgico ou ao simples ato de “fazer”, mas foi
atravessada por questdes mais profundas, que emergiram tanto no plano conceitual quanto no projetual: pensar as
dualidades entre manual e maquinico; tradi¢do e inovacdo; passado e presente.

Sobre a agéo projetual, as pecas criadas em impressédo 3D (Figura 2) demonstram como o corpo se torna
superficie de experimentagdo estética, inscrito em narrativas visuais que tornam fluidas as fronteiras entre roupa,

escultura e dispositivo tecnolégico.
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Figura 2: Corset em construcéo, impresso em 3D, 2024.
Vo A

Fonte: Produzida pela autora.

Como peca final, foi projetado 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 peca cobre o tronco, de

forma desconstruida, com um comprimento que finaliza acima do umbigo, remete também um pouco a renda.

Figura 3: Corset impresso em 3D, 2024.

Fonte: Lorena Sanay, 2025.
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Considerac0es Finais

Ao longo desta pesquisa, a jornada de investigagdo revelou-se um dialogo continuo entre teoria e prética.
Ao explorar a intersecdo entre o fisico e o digital, foi possivel abordar a virtualizacdo do corpo, o papel da moda
como dispositivo artistico e a expansdo dos processos criativos. O objetivo foi demonstrar que, ao se articular
com a tecnologia, a moda transcende seu status de produto para se consolidar como um campo de pensamento e
experimentacao.

Esse arcabouco tedrico, que compreende a moda como linguagem critica e poética, foi materializado na
producdo de um objeto vestivel impresso em 3D. Este artefato, que une a delicadeza e a complexidade da renda
tradicional, com as texturas futuristas da fabricacdo em méaquina, exemplifica o didlogo entre tradicdo e inovag&o.
A peca se torna a propria evidéncia da pesquisa, mostrando como a moda pode operar como uma ferramenta de
(re)configuracdo, criando novas narrativas e materialidades para o corpo. A analise do conceito de corpo
reconfigurado, com base em Lucia Santaella (2022), permitiu entender como esse espaco hibrido, o phygital,
desafia no¢des tradicionais de presenca, identidade e materialidade, abrindo um vasto territério para a criagdo de
futuros.

Contudo, ao apontar para as transformacdes que nos direcionam a um futuro em que corpo, tecnologia,
arte e moda se entrelacam de formas cada vez mais inovadoras, a pesquisa convida ao final a deixar um
questionamento e uma reflexdo entre a ética e o social. E essencial questionar: que corpos estamos “moldando” e
como 0 uso constante de tecnologias e a virtualizagdo das imagens corporais impactam as percep¢oes individuais
e nocdes coletivas de corpo em nossa sociedade? Estamos construindo algo sustentavel, em termos ambientais e
sociais, para as futuras geracgdes e para o planeta?

Estas questbes devem nos levar a repensar ndo apenas as praticas criativas, mas também os
desdobramentos culturais e éticos dessas novas realidades. Este trabalho espera inspirar futuras investigagoes e
produc0es artisticas que desafiem os limites do corpo e da moda, equilibrando a preservacao das tradicdes com a

construcdo de futuros mais conscientes e inclusivos.

10
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