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distante, vocés me mostraram o caminho de volta a mim mesmo.

Meu pai, obrigado por me ensinar a ser disciplinado e perseverar sem-
pre, mantendo meus pés no chdo sem nunca tirar minha cabecga das
nuvens. Minha méae, obrigado por me mostrar a beleza nas menores
das coisas cotidianas e por nunca ter me deixado abandonar minha
veia artistica. Em todos os sentidos, sua paixao por cinema, fotografia
e musica tornou-se minha também.

Giovana, minha irma mais velha, seu jeito de enxergar o mundo me fas-
cina constantemente, vocé questiona todas as regras com tanta cor-
agem. Obrigado por abrir o caminho e me mostrar como ser fiel a mim
mesmo. Felipe, meu irmao mais novo, meu primeiro parceiro no crime,
admiro profundamente quem vocé se tornou: um homem determinado,
dedicado, aventureiro e extremamente gentil. Obrigado por me acom-
panhar desde o inicio.

Luis e Fernanda, meus padrinhos, um agradecimento mais que espe-
cial pelo carinho, apoio e torcida tao entusiastas. Minha tia Cristina e
meus primos Lucas, Marilia, Jessica, Filipe, Victor, Inés, Thomas e Luiza
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conhecesse desde sempre. E como se tivessemos crescido juntos
sonhassemos com a FAU desde criancinhas, e de certa maneira é. Sou
imensamente grato por ter compartilhado essa loucura com vocé. Nos
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prazer imenso te ver crescer como pessoa e conquistar tudo o que ja
era pra ser seu.

Pedro, meu bem, ndo acredito nem por um segundo que nada foi mera
coincidéncia. Nao sei bem onde estaria se nao tivéssemos nos encon-
trado, mas tenho a certeza de que vocé salvou minha vida, e, por isso,
compartilho este trabalho e essa grande conquista contigo. Vocé é o
individuo mais brilhante e fora-desse-mundo que conhego, viver sob a
sua luz é algo verdadeiramente especial e tenho a sorte de poder me
aguecer e me bronzear nela. Vocé é essencial. Obrigado por existir e
por escolher existir na minha vida.

Marina, bendito seja o dia da queda do muro naguela frigida Berlim.
Vocé é uma artista extraordinariamente inteligente, com uma mente vi-
brante que vou passar o resto dos tempos tentando decifrar. Obrigado
pelas risadas mais sinceras da minha vida, pelas histérias mais malu-
cas e por todos os conselhos. Vocé é a Unica capaz de trazer a tona
minha verdadeira crianga interior, a0 mesmo tempo que me incentiva
a ser um profissional e uma pessoa melhor. Estou pronto para nossa
revista quando vocé estiver.

Mariano, sou profundamente grato por cada momento que compartil-
hamos nos ultimos 5 anos. Obrigado por ter escolhido me amar todos
esses dias. Vocé é a pessoa mais gentil e determinada que conhego.
Sua companhia, sensibilidade e talento nunca deixaram de me sur-
preender. Navegar essa jornada ao seu lado foi uma honra.

Beatriz, Isabela, Carolina, Marcela e Vitoria, minhas meninas da capital
nacional do figo roxo, vocés s&o a familia que escolhi, as melhores ami-
gas que poderia pedir. Nos tempos mais incertos vocés foram minha
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RESUMO

RUGGER, L. H. ARMADURA: MEMBRANAS DE IDENTIDADE, PROTEGAO E RESISTENCIA QUEER NA CAPITAL PAULISTA. 2024.
TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO (BACHARELADO EM DESIGN) — FACULDADE DE ARQUITETURA E URBANISMO E DE
DESIGN, UNIVERSIDADE DE SAO PAULO, SAO PAULO, 2024.

.

A cena queer paulistana apresenta um complexo paradoxo: enquanto a cidade de Sao Paulo é
conhecida por sua vibrante vida noturna com festas de rua e boates underground que configuram
espagos de forte resisténcia politica, essa metrépole simultaneamente enfrenta a sombria realidade
de possuir o maior nimero de homicidios de pessoas trans e travestis no pais mais queerfébico
do mundo. O presente projeto visa alterar a percep¢do e aprimorar o senso de seguranga e per-
tencimento de individualidades dissidentes através de experimentagdes préticas e aportes teéricos
dos campos da sociologia, dos queer studies e da moda, discutindo estratégias de resiliéncia pelas
lentes do design. Nessa perspectiva, este estudo explora a forma como a estética e o repertdrio
simbdlico na comunicagdo do corpo queer adornado influenciam emogdes, percepgdes pessoais e
comportamentos sociais, apontando para uma colegao de dispositivos que habitam na interse¢ao
da arte e do ativismo, do eu interior e do mundo exterior: membranas interativas de identidade,
protecdo, e resisténcia queer.

PALAVRAS-CHAVE: VIDA NOTURNA PAULISTANA; TEORIA QUEER, SOCIOLOGIA DA MODA;
DESIGN EMOCIONAL; ADORNOS CORPORAIS.

ABSTRACT

RUGGER, L. H. ARMADURA: MEMBRANES OF QUEER IDENTITY, PROTECTION AND RESISTANCE FOR SAO PAULO'S NIGHTLIFE.
2024. TRABALHO DE CONCLUSAO DE CURSO (BACHARELADO EM DESIGN) — FACULDADE DE ARQUITETURA E URBANISMO E DE
DESIGN, UNIVERSIDADE DE SAO PAULO, SAO PAULO, 2024.

The queer scene in Sdo Paulo presents a complex paradox: while the city is renowned for its
vibrant nightlife, with street parties and underground clubs serving as spaces of strong political
resistance, it simultaneously faces the grim reality of having the highest number of trans and trav-
esti individuals homicides in the world’s most queerphobic country. This project aims to shift per-
ceptions and enhance the sense of safety and belonging for dissident individuals through practical
experimentation and theoretical contributions from sociology, queer studies, and fashion, discuss-
ing resilience strategies through the lens of design. From this perspective, the study explores how
aesthetics and the symbolic repertoire in the communication of the adorned queer body influence
emotions, personal perceptions, and social behaviors, culminating in a collection of concept pieces
that inhabit the intersection of art and activism, the inner self and the external world: interactive
membranes of queer identity, protection, and resistance.

KEY WORDS: SAO PAULO NIGHTLIFE; QUEER STUDIES, FASHION SOCIOLOGY; EMOTIONAL
DESIGN; BODLY ADORNS.
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‘NUNCA FOMOS QUEER MAS A
QUEERIDADE EXISTE PARA  NOS
COMO UM IDEAL QUE PODE SER
DESTILADO DO PASSADO E USADO

PARA IMAGINAR UM FUTURQ?”

- JOSE ESTEBAN MUNOZ

OFUTUROE QUEER

“Ainda ndo somos queer, mas 0 podemos sentir como uma calida iluminagdo de um horizonte
imbuido de potencialidade.” (Mufioz, 2009: 1). Enquanto construtores de mundos, designers de-
sempenham um papel crucial na reafirmagao ou desconstrugéo de crengas sociais estruturais
€, Como responsaveis por projetar a interface entre tecnologias, servigos, informacdes e a hu-
manidade, & imprescindivel estarmos atentos a todos e quaisquer possiveis valores politicos,
sociais ou culturais embutidos em tais produtos. Como projetistas daquilo que ainda esta por
vir, somos capazes de olhar para além da realidade do ‘aqui e agora’, para pensar e sentir um ‘la
e entdo’ de um futuro idealizado. Um futuro queer. Assim como José Esteban Mufioz, vislumbro
um mundo onde tudo é queer, onde, no sentido mais antigo da palavra inglesa, tudo é estranho,
nada é usual e cada individuo é peculiarmente uUnico. Longe de qualquer agenda, isso significar-
ia uma futuridade onde um ‘normal’ ndo existe, onde categorias e rotulos restritivos ndo mais
se aplicam e, portanto, sexos, géneros ou sexualidades ndo possuem
lugar em hierarquias de poder. Esse processo, sob a perspectiva de
vivéncias pessoais, para mim, comega em uma das maiores, mais di-
versas e pulsantes metrépoles do mundo: a cidade de Sao Paulo.

A cena queer brasileira apresenta um paradoxo intrincado. Ha aqui
um contraste abismal entre a extrema violéncia urbana, a histori-
ca articulagéo politica contra a comunidade LGBTQ+ e a celebragéo
dessas identidades através de potentes manifestagdes de orgulho e
movimentos contraculturais. Ha& anos, esse pais ostenta a triste dis-
tingdo do maior numero de homicidios de pessoas trans e queer no
mundo, a0 mesmo tempo em que é considerado um dos destinos mais
procurados por esses individuos pela sua forte comunidade e acolhi-
mento. Como o pais que abriga a maior parada do orgulho do planeta
Terra pode ser tao intrinsecamente prejudicial para a vida queer? Em
conflito, essas imagens foram o que inicialmente despertou meu in-
teresse em seguir essa frente de pesquisa com o intuito de melhor
compreender e expor essa questdo. Dessa forma, enquadrando-a em
termos socio-antropolégicos, seria possivel redigir uma design ques-
tion (pergunta investigativa focalizada que orienta o processo criativo
a0 abordar um desafio, objetivo ou necessidade especifica) para esta-
belecer o recorte tematico e guiar o processo de projeto.

Embora avangos significativos em direitos civis LGBTQ+ ja tenham
sido conquistados, como a unido estavel e igualdade no casamento,
por exemplo, a tomada do lugar de direito de pessoas queer na so-
ciedade tem sido lenta e constantemente ameagada de retrocesso.
No momento atual da capital paulista, essa comunidade enfrenta,
especialmente durante a noite, um ambiente publico ainda extrema-
mente hostil. Ao longo de décadas, repulsa social, acusa¢des morais e
pressdes politicas consistentemente as afastaram das ruas, parques,
pragas e outros espagos urbanos, forgando-as a buscar abrigo em lo-
cais fechados ou privados, muitas vezes clandestinos e autogeridos.
Ha hoje um imenso sentimento de inseguranga e vulnerabilidade ex-
perienciado diariamente pelas pessoas queer ao simplesmente caminhar pelas ruas. Esses
individuos muitas vezes séo forgados a reprimir suas identidades e expressdes nao so pela es-
perada discriminag&o publica mas por temerem pela propria vida ao cruzarem esses espagos
publicos. Desse modo, o fendbmeno de transformagéo e o empoderamento queer vivenciados
coletivamente durante raves, festas techno underground e demais celebragbes contra-hege-
monicas que resistem ao ocupar a cidade, ndo s&o apenas relevantes do ponto de vista soci-
oldgico, mas também séo inestimaveis manifestagdes politico-culturais que integram musica,
danga, visuais, moda e arte.

O presente Trabalho de Conclusado de Curso toma portanto essa premissa como ponto de par-
tida para a exploragéo dos aspectos estéticos e simbolicos de design e sua capacidade de
angariar a percepgao e as emogdes humanas. Mais especificamente, busca especular e exper-
imentar no lugar comum entre design, moda e ativismo e, por fim, encontra no adorno corporal
a experiéncia intima e apresentagéo publica do corpo, operando na interlocugéo entre individuo
e comunidade, usuario e ambiente, publico e privado. Sendo assim, esses dispositivos se tor-
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nam um dos meios pelos quais o corpo queer adquire significado e identidade, contendo uma
enorme potencialidade de transformagéo individual e social.

A partir disso, utilizando-se do léxico da moda, das ferramentas do design e da seméantica da
vida noturna queer de S&o Paulo, proponho como produto final deste projeto um design exper-
imental para além da materialidade fisica, buscando, através de aparatos digitais, sobretudo, a
construgao de significado através da composigao de imagens que explicitem o paradoxo queer
brasileiro de modo a nos colocar um passo mais proximos do futuro utépico de Mufioz.

DESIGN, CORPO E RESISTENCIA

O ser humano projeta o mundo a sua propria imagem. Em outras palavras, 0 ambiente construi-
do e os artefatos com os quais a humanidade se cerca sdo concebidos a partir da escala hu-
mana, mesmo quando fora dessa escala, o0 parametro ultimo é sempre aguele do corpo. Embora
compartilhemos este planeta com milhares de outras formas de vida, o homem (a mulher ou
gualguer um na escala intermediaria), desde o inicio dos tempos, tem egocentricamente con-
struido ferramentas, amuletos, adornos, espagos, e, eventualmente, cidades inteiras voltadas
exclusivamente para o seu proprio tipo. Nesse sentido, pode-se dizer que o desenvolvimento da
propria disciplina do design é intrinsecamente humano e, portanto, centrado no corpo humano.

De fato, uma grande parte do estudo de design de produto é dedicada exclusivamente a ergono-
mia: a disciplina que estuda as interagdes humanas com objetos fabricados, fisicos ou digitais.
Contudo, mesmo com a troca de informagdes sem precedentes entre culturas promovida pela
globalizagdo, um padréo universal para o design de produtos nédo existe. Nao apenas difer-
entes comunidades podem ter diferentes medidas médias em termos numéricos, mas também
sociedades com habitos e normas sociais distintas certamente possuem percep¢des e ne-
cessidades gerais diferentes. O design, portanto, dificilmente pode ser visto ou compreendido
sem contexto, pois ele & sempre construido com base em um conjunto

de crengas dentro de um sistema sociocultural especifico. Consider-

ar 0s aspectos incorporados a um objeto a partir de uma perspectiva

relativista & importante, pois o que pode ser considerado util ou belo

para alguns pode nao ser para outros. Essas afirmagdes dependem de

contextos e experiéncias anteriores proprias a cada usuario, tanto em

nivel social quanto individual. Como se costuma dizer, a beleza (ou a

utilidade, neste caso) esta nos olhos de quem vé. Nesse sentido, em

um projeto duradouro e provocador de mudangas socio-culturais reais,

a consideragao de atributos funcionais, ergonémicos e estéticos rara-

mente s&o suficientes. E essencial se levar em consideragido também

suas capacidades simbdlicas e emocionais.

A emogdo é o que nos une (Desmet, 2021). Podemos ter reagdes
muito distintas a mesma experiéncia, mas a natureza das proprias
emocgdes &, de fato, universal. Investir no design emocional, a fim de
compreender micro e macro emog¢des momentaneas € 0S processos
reflexivos que trazem relacionamentos duradouros e satisfagao, € o
que pode gerar produtos realmente significativos. Nossas emogoes,
em ultima analise, mudam nossos estados mentais e influenciam nos-
sas experiéncias (Norman, 2005). E, embora os individuos possam ter
diferentes objetivos e desejos, por baixo de nossas emogodes existem
necessidades igualmente universais. O atendimento dessas deman-
das é a base de funcionamento e 0 combustivel para 0 nosso bem-es-
tar, além de ser uma forte fonte direta de significado e prazer (Desmet,
2021). Ao usar, possuir ou exibir um produto, podemos experimentar
emogdes positivas ou negativas produzidas pela satisfagédo ou nao
dessas necessidades comuns.

Assim, os artefatos que possuimos tém muito mais a ver com nossas
personalidades e auto expressao do que imaginamos e, por extensao,

NA PAGINA AO LADO

IMAGEM 1.1. ‘SILVER
CLOUDS), INSTALAGAO
DE ANDY WARHOL, LEO

CASTELLI GALLERY,

NOVA IORQUE, 1966.

FOTO: STEVE SCHAPIRO,
REPRODUGAO.
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eles também podem falar sobre nossas comunidades, historia, crengas e normas dentro de
sistemas sociais complexos. Nos sentimos pessoalmente atraidos por eles pela maneira como
eles nos fazem sentir. Simplesmente pela sua aparéncia estética, eles tém o poder de alterar
nossos estados emocionais e servir como receptaculos de memoria e conexio. Nesse senti-
do, tendemos a usar e a nos cercar de objetos que afirmam nossa identidade, que nos tocam
a nivel emocional e que sentimos de alguma forma nos representar simbolicamente. Nossos
quartos se adequam aos nossos estilos de vida, nossos pertences refletem nossas personali-
dades e nossa vestimenta comunica nossas identidades.

Isso se torna ainda mais evidente em movimentos de contracultura ou resisténcia nos quais
0 corpo e o design se tornam equipamentos poderosos de afirmagéo identitaria e expressao
politica. Coletivos desenvolvem praticas particulares de identificagao tanto para os membros
guanto para aqueles de fora. Essa identidade social é vestida como segunda-pele na forma
de imagens (objetos, acessorios, roupas), posturas (formas de mover, andar, falar) e dialetos
(vocabulario proprio) (Volonté, 2022).

Nesses contextos, adornos, roupas, cartazes,
bandeiras e outros objetos frequentemente
s&o utilizados como extensdes de ideais e va-
lores, se tornando simbolos compartilhados
que transmitem mensagens de ruptura, soli-
dariedade e transformacgao. Esses artefatos,
ao mesmo tempo em que dialogam com as
emogoes individuais, também reforgam nar-
rativas sociais. Assim, o design nao apenas
traduz necessidades pessoais, mas também
materializa ideias coletivas. Ao explorar o po-
tencial emocional e simbdlico desses objetos,
esses movimentos sociais ressignificam a
cultura material como um espago de confron-
to ou protesto, evidenciando o papel do de-
sign ativista como denunciante de questdes
criticas, defensor de causas e agente ativo de
transformagao.

IMAGEM 1.2. ACAO
POLICIAL DO 3° DP NA
BOCA DO LIXO, 27 DE
JANEIRO DE 1969. FOTO:
ARQUIVO PUBLICO DO
ESTADO DE SAO PAULO,
REPRODUCAO.

ESTRUTURA TEXTUAL

Este é 0 segundo volume do relatorio de projeto apresentado a Scuola di Design del Politecnico
di Milano (POLIMI) e a Faculdade de Arquitetura e Urbanismo e de Design da Universidade de
Sao Paulo (FAU-USP) como requisito final de aprovagao no programa de dupla graduagéo entre
as escolas.

O primeiro volume, apelidado de ‘Fase 01, compreende as etapas de pesquisa historica, teori-

co-conceitual e pratica, demarcagéo do problema, elaboragao de personas e requisitos de pro-

jeto, assim como a compilagéo de casos de estudo e referéncias, exploragdes estético-formais,

desenvolvimento de ensaios e a proposigao de um design conceito. Relatadas e apresentadas
em lingua inglesa, essas etapas compdem em
sua integridade a Tese Final para o diploma
de Master of Science em Projeto de Produto
Integrado, avaliada e aprovada pelo POLIMI
em Julho de 2024. Neste volume em lingua
portuguesa, ‘Fase 02, se encontram, em um
primeiro momento, um resumo conciso da
etapa de pesquisa a carater introdutoério e a
partir da retomada da definigdo do proble-
ma, as etapas seguintes de estudos de caso,
metaprojeto, memorial descritivo, desenvolvi-
mento e finalizagdo do projeto de produto
a ser apresentado como Trabalho de Con-
clusdo de Curso para o diploma de bacharel
em Design pela FAU-USP em Dezembro do
mesmo ano.

Dessa forma, o capitulo a seguir se trata de
uma breve recapitulagdo dos estudos real-
izados durante o periodo no exterior, dividin-
do-se em trés se¢des: uma pesquisa histori-
co-contextual que aborda o estado atual da
noite paulistana especialmente para a popu-
lag&o queer, explorando a violéncia urbana, a
constante opress&o de corpos dissidentes, o
surgimento de resisténcias tipicamente bra-
sileiras e a escassa atmosfera pés-pandémi-
ca que deu lugar a novos espagos sociais e
digitais; e o aparato tedrico-conceitual no
qual o projeto se fundamenta, composto por
uma extensa bibliografia sobre teoria queer
(Butler, Foucault, Rubin, Sedgwick), cultura
material (Davidson, Morton, Rooney), design
emocional (Norman, Desmet) e sociologia do
corpo adornado (Barnes, Entwistle, Steele,
Volonté). Enquanto o capitulo Il aborda a
metodologia definida para o aprofundamen-
to e validagéo da pesquisa teorica atraves da
pratica de entrevistas semi-estruturadas com
personagens notoérios da cena queer de Sao
Paulo, para o posterior cruzamento de infor-
magobes tedricas e praticas, quantitativas e
qualitativas, a fim de analisa-las e extrair um
quadro mais claro do atual zeitgeist da noite
na capital paulista.

No capitulo IV retoma-se o enquadramento do
problema, através do desenho de uma design
question precisa que ird, com o mapeamento
das personas e suas necessidades e desejos
especificos, gerar 0s requisitos e restricoes
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de projeto para o subsequente balizamento do desenvolvimento dos objetos. O capitulo V
apresenta uma justificativa da natural opg&o pelo acessoério de moda ou adorno corporal como
ponto de partida e em seguida uma selegéo de estudos de caso que estéo ligados a pergunta
de projeto: do estado da arte, entre outros, a niveis de materialidade, produgéo, escala, conforto
e impacto, em visualizagbes individuais e representagdes infograficas; e da vanguarda virtual
em um compilado de casos de sucesso em que um produto ou marca & desmaterializado e
ganha espago em plataformas digitais através de experiéncias fisico-digitais e exploragdes de
realidade aumentada e virtual.

O capitulo VI dirige-se a etapa de metaprojeto, o projeto do projeto, isto &, a delimitagdo dos
objetivos a serem alcangados, seguida da captura do universo estético, esbogos iniciais, ex-
perimentagOes fotograficas e ensaios virtuais tridimensionais aplicados. O design conceito,
a ultima etapa da tese final no POLIMI, é portanto apresentado na forma de ilustragbes dos
cinco adornos corporais experimentais escolhidos para compor uma colegéo preliminar ilus-
trativa da proposta de membranas de resisténcia queer. A seguir, no capitulo VIl incrementa-se
ao metaprojeto a elaboragédo de um memorial descritivo dos materiais e softwares estudados
como alternativas para o melhor desenvolvimento e geracédo de alternativas.

A documentagao do processo de desenvolvimento ocorre no capitulo VI, a iniciar com a ex-
posigdo do processo de geragéo de alternativas, refinamento das formas e o agrupamento de
referéncias para cada pega, seguido da documentagao fotografica e escrita da produgéo de
modelos fisicos de estudo para experimentagao, verificagdo e definicdo de aspectos como
volume, configuragao, movimentagéo e tor¢ao assim como o grau de adaptagao a diversidade
de corpos através de ajustes e regulagens e atributos estéticos, funcionais e simbdlicos, ter-
minando com a explanagdo dos testes e da pipeline — sequéncia estruturada de processos
ou tarefas que transformam dados de input em um output desejado, frequentemente utilizado
em softwares de construgao, testes, implantagao ou analise — utilizada para a construgéo de
imagens digitais através de softwares 3D de modelagem, simulagao e renderizagao.

Para a apresentagao das pecas finais, € reservado o capitulo IX, no qual se encontram todo o
vocabulario imagético e os produtos visuais. Primeiro, ha um panorama geral da colegéo at-
ravés de imagens de moda geradas virtualmente em formato still life para adornos individuais
e em formato lookbook para composigdes estilizadas com outras pecas de roupa. Depois, a
composigdo formal e justificativa estética sdo descritas para cada adorno apresentado, as-
sim como suas possiveis combinagdes, seguido do detalhamento de materiais e processos de
fabricagao selecionados para melhor atender uma possivel produgéo. Por fim, como involucro
da colegéo, sdo apresentados alguns possiveis desdobramentos graficos de comunicagéo e
branding congruentes com o universo da moda, como displays, embalagens e anuncios.

IMAGEM 2.3. A 2.9. APREENSOES DE HOMOSSEXUAIS E TRAVESTIS NO RIO DE JANEIRO E SAO PAULO NOTICIA-
DAS NOS DIARIOS ASSOCIADOS (1974-75). MEMORIAL DA RESISTENCIA DE SAO PAULO, EXPOSIGAO ‘ORGULHO E
RESISTENCIAS: LGBT NA DITADURA' (2020-21)FOTO: ARQUIVO PUBLICO DO ESTADO DE SAO PAULO, REPRODUGAO.
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“A- EXPERENCIA COLETIVA DE
PESSOAS QUEER ENCONTRANDO
CONSOLO E VIVENCIANDO ALEGRIA
NESSES ESPACOS E COMO UM RITUAL
RELIGIOSO POR MEIO DO QUAL ELAS

ENCONTRAM SEU PODER”

— PEDRO PINHO

A NOITE PAULISTANA

S&o0 Paulo, como metropole de expressao cultural vibrante, apresenta uma dicotomia complexa:
de um lado, sua vida noturna € caracterizada por uma diversidade de bares, restaurantes e
casas noturnas, incluindo a maior parada do orgulho do mundo e um museu pioneiro de diversi-
dade sexual. Do outro, a cidade enfrenta um aumento preocupante da violéncia, criminalidade
e discriminagdo social, especialmente contra a comunidade queer. Essa tenséo ilustra uma
luta contemporanea em que, apesar da resisténcia cultural e politica significativa, a populagéao
queer muitas vezes permanece marginalizada em espagos confinados.

A vida noturna em S&o Paulo reflete dinamicas sociais mais amplas, com a seguranga publica

emergindo como uma preocupagao preponderante. A pesquisa Datafolha de 2023 revela que

a seguranga superou questdes como saude e transporte como a principal inquietagéo dos ci-
dadaos. As taxas de crimes violentos, particularmente no centro da
cidade, estdo em ascensdo, destacando os perigos enfrentados pe-
los habitantes, especialmente aqueles que pertencem a comunidade
LGBTQ+. Como a maior cidade do Hemisfério Sul, S&o Paulo enfrenta
desafios multifacetados que abrangem contextos histéricos, sociais,
urbanos e econdmicos. Frequentemente rotulada como uma mega
cidade subdesenvolvida marcada pela violéncia, os problemas da
cidade sio o resultado de fatores interligados, como desigualdade
econdmica, crime organizado e corrupgéo sistémica. A disparidade de
riqgueza entre areas afluentes e empobrecidas alimenta tensdes soci-
ais, levando alguns individuos a recorrer a criminalidade como meio de
sobrevivéncia.

As raizes da violéncia em S&do Paulo podem ser rastreadas até in-
justicas histéricas, incluindo colonizagdo e escravidao, que perpetu-
aram ciclos de desigualdade e agitagdo social. Uma parte significativa
da populagédo enfrenta exclusdo social, especialmente nas favelas,
onde 0 acesso a educagao, saude e oportunidades de emprego € limit-
ado. As politicas de seguranga publica, frequentemente reativas, prior-
izam respostas militarizadas em detrimento de estratégias focadas na
comunidade, exacerbando as tensdes entre a aplicagédo da lei e as co-
munidades marginalizadas. A violéncia contra individuos queer em Sao
Paulo & alarmantemente prevalente, com o Brasil mantendo a maior
taxa de homicidios de individuos trans e queer no mundo. Em 2023,
foram relatadas 257 mortes violentas dentro da comunidade LGBTQ+,
ressaltando uma tendéncia preocupante, mesmo diante de avangos le-
gais destinados a proteger essas populagdes. Os dados do Grupo Gay
da Bahia revelam que a maioria das vitimas era composta por jovens
adultos, com muitos atagques ocorrendo em espagos publicos.

Respostas artisticas a essa violéncia tém surgido, como demonstrado

pelo artista Weber Fonseca, que memorializa as vitimas por meio de

postais colocados em locais de crimes. Essas intervengbes servem

para preservar a memoria dos perdidos e chamar a ateng&o para a
dura realidade enfrentada pela comunidade queer. Casos notaveis de violéncia homofobica
sublinham a necessidade urgente de mudanca social e protegdo aumentada para popula¢des
vulneraveis. Embora os desafios sejam significativos, a comunidade queer em S&o Paulo tam-
bém tem seguido em diregdo a resiliéncia e ativismo. Avangos legais, como o reconhecimento
e a legalizacdo de unides civis e do casamento entre pessoas do mesmo sexo, refletem um
crescente progresso. Instituigdes como o Museu da Diversidade Sexual desempenham um pa-
pel crucial na preservagao e promogao da historia e cultura LGBTQ+, enquanto eventos como
a Parada do Orgulho de Sao Paulo atuam como poderosas plataformas para advocacy e cele-
bragéo.

A Parada do Orgulho da cidade, realizada desde 1997, tornou-se um megaevento cultural, at-
raindo milhdes anualmente e apresentando uma diversidade de artistas e vozes. Reconhecida
como a maior do mundo, atrai milhdes para as ruas, simbolizando uma afirmagao poderosa de
identidade e resisténcia contra a discriminag&o, promovendo um senso de pertencimento entre
os participantes e defendendo direitos iguais.
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Complementando a paroquia de festividades, o Museu da Diversidade
Sexual se destaca como um testemunho do crescente reconhecimen-
to da cultura queer na sociedade. Fundado em 2012, este museu de-
sempenha um papel vital na preservagdo e promogao do patriménio
LGBTQ+, funcionando como um espago dedicado a educagéao e a troca
cultural. Sua existéncia € um marco na luta por visibilidade e reconhe-
cimento das histérias de comunidades marginalizadas, enriguecendo
a narrativa cultural da cidade.

A medida que a cidade enfrenta essas transformagdes, fica claro que
o futuro da cultura queer em Sao Paulo ndo dependera apenas da
revitalizagdo da vida noturna, mas também da continua evolugao de
comunidades online e espacos alternativos para expressdo. A inter-
secgéo entre os reinos digital e fisico continuara a moldar como as
identidades queer séo articuladas e celebradas, refletindo a resiliéncia
e adaptabilidade dessa comunidade vibrante. Entretanto, esta dinami-
ca urbana é frequentemente ofuscada por uma persistente onda de
violéncia e instabilidade social. A comunidade queer, embora resili-
ente e vibrante, enfrenta niveis alarmantes de violéncia, com o Brasil
mantendo o titulo sombrio de maior taxa de homicidios de individuos
trans e queer no mundo. Dados recentes revelam que, em 2023, foram
reportadas 257 mortes violentas entre individuos LGBTQ+, demon-
strando que, apesar dos avangos legais, muitos ainda ndo encontram
seguranga em sua vida cotidiana. Incidentes de violéncia de alto perfil
atuam como um lembrete contundente dos perigos continuos que in-
dividuos queer enfrentam, refletindo um cenario em que a seguranga
publica se torna a principal preocupagao dos cidadaos paulistanos.

A vida noturna de Sdo Paulo serve como um microcosmo dessas

dinadmicas sociais mais amplas, celebrada por sua atmosfera progres-

sista e inclusiva, mas também marcada por um aumento preocupante

da criminalidade, particularmente contra individuos queer. As cele-

bragdes vibrantes e expressodes artisticas frequentemente ocultam as

realidades duras de crimes violentos que afetam comunidades marginalizadas. As intersegoes
entre vida noturna, arte e ativismo criam um espago fértil onde a resisténcia pode prosperar,
mas a constante ameaga de violéncia permanece. Em resposta, artistas e ativistas estdo cada
vez mais utilizando suas plataformas para aumentar a conscientizagao e desafiar as normas
sociais.

Diante de tanta adversidade, a comunidade queer em Sao Paulo demonstra uma resiliéncia e
inovagao notaveis. Ao longo das ultimas duas décadas, uma cultura underground robusta emer-
giu, criando espagos seguros para expressao, criatividade e ativismo. Eventos como Mamba
Negra e Batekoo exemplificam o compromisso da comunidade com a justica social, oferecen-
do celebragdes que vao além da diverséo, engajando-se ativamente em questdes sociais e
culturais. Tais eventos nao sdo meras festas, mas sim partes integrantes da construgdo comu-
nitaria e da advocacia por direitos. No entanto, a concepgao tradicional da vida noturna como
0 epicentro da cultura queer esta em transformagao, especialmente entre as geragbes mais
jovens. Estudos indicam que a Geragao Z se mostra menos inclinada a frequentar espagos fisi-
cos, optando por conexdes virtuais em plataformas de midia social. Essa mudanca reflete uma
transformag&o geracional na abordagem do engajamento cultural, onde plataformas como In-
stagram e TikTok se tornam espagos vitais para a auto expressao e a criatividade. Tom Barret,
cofundador do coletivo de design Art School, observa que a facilidade de encontrar individuos
com experiéncias semelhantes online deslocou o engajamento cultural da cena noturna para o
dominio digital, criando novas formas de comunidade e dialogo.

Essa crescente incorporagéo da cultura queer também resultou na saturagdo de elementos
uma vez subversivos, como as performances de drag, que agora aparecem em contextos
comerciais variados. Essa evolugao suscita questdes sobre a eficacia e a poténcia dos es-
pagos queer tradicionais, indicando uma necessidade de novas avenidas de expressao que
ressoem com experiéncias contemporaneas. Artistas como Prem Sahib desafiam a mitificagéo
das boates como centros criativos exclusivos, enfatizando que didlogos importantes também
ocorrem em configuragdes diversas, como saunas e clinicas de saude.

A medida que o cenario cultural de S&o Paulo se recupera dos impactos da pandemia de
COVID-19 e da negligéncia governamental em relagéo as artes, a interagao entre vida noturna

IMAGEM 2.1. E 2.2. CHARLI
XCX PARTYGIRL NA ZIG
STUDIO, SAO PAULO,

11 DE JULHO DE 2024.
FOTO: PEDRO PINHO (VIA
INSTAGRAM, @PDRPINHO),
REPRODUGAQ.
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e comunidades online emergentes continuara a moldar o futuro da cultura queer. A pandemia
expobs a fragilidade do setor cultural, resultando no cancelamento de milhares de eventos e
impactando negativamente artistas e trabalhadores dependentes da economia cultural. O
setor ja enfrentava dificuldades antes da pandemia, lutando com cortes orgamentarios e um
papel cada vez menor do apoio estatal. A reabertura gradual das institui¢des culturais levanta
questdes sobre a sustentabilidade futura do setor.

Neste contexto, a vida noturna de S&o Paulo nfo € meramente um espago de escapismo, mas
uma arena critica para express&o social, engajamento politico e inovagao cultural. A fusdo de
experiéncias presenciais e virtuais cria uma tapegaria rica da cultura queer que reflete tanto
as lutas histéricas quanto os triunfos contemporaneos. O papel de iniciativas comunitarias,
aliadaso a eventos patrocinados pelo estado, & fundamental para revitalizar o cenario cultural,
promover a inclusividade e celebrar a diversidade artistica. O compromisso com a democra-
tizagao da cultura em Sao Paulo se manifesta no apoio a eventos como a Virada Cultural e o SP
na Rua, que transformam espagos publicos em centros culturais celebrativos.

Além disso, a capacidade da vida noturna de servir como um catalisador para o ativismo &
uma consideragéo vital. Eventos festivos frequentemente funcionam como plataformas para
engajamento politico, abordando questbes de seguranga, direitos e representagéo. Ao reunir
pessoas em ambientes alegres e afirmativos, a comunidade queer consegue mobilizar-se por
mudangas enquanto celebra suas identidades. Esta fungcé&o dual da vida noturna reafirma a
importancia desses espagos como locais de resisténcia e construgdo comunitaria.

A medida que S30 Paulo navega por suas complexas dindmicas sociais, a resiliéncia de sua
comunidade queer permanece um testemunho do poder duradouro da criatividade, do ativismo
e da solidariedade diante da adversidade. Esta introdugéo serve como um portal para com-
preender a narrativa multifacetada da cidade, onde a vitalidade da vida noturna entrelaga-se
com a luta continua por justiga e reconhecimento, iluminando o caminho para a comunidade
gueer em meio aos desafios da vida urbana moderna. Através da lente desta cidade vibrante,
é possivel explorar as intrincadas camadas da cultura queer, as dificuldades enfrentadas e a
evolugéo continua da comunidade em um mundo em constante mudanga. Reconhecendo ndo
apenas os triunfos, mas também as lutas que definem a experiéncia queer em S&o Paulo, este
estudo destaca uma cidade que é simultaneamente um espago de celebragéo e resisténcia.

NA DUPLA ANTERIOR
E A A DIREITA

IMAGEM 2.3 E 2.5 FESTA
DANDO, SAO PAULO, 16
DE JANEIRO DE 2022.
FOTO: PEDRO PINHO,
REPRODUGAQ.
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APARATO CONCEITUAL

IMAGEM 2.6. BRUXA
COSMICA, MAMBA NEGRA,
SAO PAULO, 20 DE MARGO
DE 2023. FOTO: PEDRO
PINHO, REPRODUGAO.

TEOR|A QUEER Para estabelecer uma base sélida para a

analise que se segue, é crucial definir con-
ceitos fundamentais de sexo, género e sexual-
idade, esclarecendo no¢des contemporaneas
que permeiam os estudos de género/sex-
ualidade e a teoria queer. Primeiramente, é
necessario entender o significado do termo
“queer”, que, embora historicamente tenha
sido utilizado como um insulto contra pes-
soas LGBTQ+, foi ressignificado ao longo das
ultimas décadas. A palavra, que antes evoca-
va conotagdes de algo estranho ou anéma-
lo, foi apropriada pela comunidade LGBTQ+
apos os Disturbios de Stonewall em 1969, um
marco do movimento moderno pelos direitos
LGBTQ+. Desde entao, “queer” passou a rep-
resentar uma identidade inclusiva, engloban-
do a diversidade sexual e de género sob um
termo unificador, sendo utilizado tanto em
contextos académicos quanto em movimen-
tos sociais como simbolo de empoderamento.

Na distingdo entre sexo e género, as cién-
cias sociais geralmente concordam que sexo
refere-se as diferengas biologicas visiveis
atribuidas ao nascimento, como genitalias e
fungdes reprodutivas, enquanto género € uma
construgéo cultural que engloba os papéis,
comportamentos e atributos que uma socie-
dade associa aos conceitos de masculinidade
e feminilidade. Portanto, o sexo é determina-
do biologicamente, mas as caracteristicas de
“masculino” e “feminino” sdo produtos da cul-
tura, moldadas por normas sociais que vari-
am entre diferentes culturas e épocas. Isso
demonstra que os significados atribuidos aos
corpos sao construgdes culturais, ndo natu-
rais, refletindo como a sociedade imprime
suas expectativas e regras sobre o que & con-
siderado masculino ou feminino.

Essas construgdes de género estdo intimamente ligadas a sexualidade, um conceito dificil de
definir, mas que é entendido hoje como mais do que apenas o ato sexual; inclui também o
erotismo, fantasias e desejos que independem de imperativos reprodutivos. Michel Foucault,
um dos principais tedricos nesse campo, argumenta que a sexualidade € uma construgao so-
cial usada para regular prazeres corporais e as relagdes das pessoas consigo mesmas e com
os outros. Ele desafiou a ideia de que a sexualidade ¢ uma forga natural, propondo que €, na
verdade, o produto de sistemas de poder que moldam praticas sexuais e categorias de tipos
sexuais.

Nesse contexto, a teoria queer emerge como um campo de estudo que examina a normativi-
dade baseada em género e sexualidade, buscando desconstruir o que & considerado aceitavel
ou normativo na sociedade. Inspirada por uma variedade de fontes, incluindo a politica de iden-
tidade gay dos anos 1980, teorias feministas e estudos culturais, a teoria queer questiona as
hierarquias e categorias fixas que sustentam a opressao. Michel Foucault, Gayle Rubin, Eve Ko-
sofsky Sedgwick e Judith Butler sdo alguns dos tedricos que contribuiram significativamente
para o desenvolvimento desse campo, desafiando nogdes convencionais de identidade e sex-
ualidade e propondo novas formas de entender a diversidade humana.

Durante os anos 1970, Foucault, em obras como “A Histéria da Sexualidade”, criticou a forma
como a sociedade trata a sexualidade como uma verdade essencial e ndo como uma con-
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strugéo social. Segundo ele, a identidade ndo é inata, e a politica frequentemente se baseia em
hierarquias de desejo como meio de opressao. Ele propds que o0 sexo é a chave para entender a
verdade de uma pessoa, em relagdo ao poder e ao conhecimento. Outros tedricos, como Judith
Butler e Gayle Rubin, expandiram essas ideias, explorando como a sociedade define a identi-
dade sexual com base na identidade de género daqueles pelos quais alguém se sente atraido,
e como essas normas perpetuam a marginalizagao de certas identidades sexuais.

Nos anos 1990, o termo “teoria queer” foi cunhado por Teresa de Lauretis, que propds uma re-
configuracdo completa da sexualidade, desvinculando-a dos binarios de género e dos padrdes
impostos pelas estruturas de poder heterossexuais. O trabalho de Judith Butler, especialmente
em “Problemas de Género”, também foi fundamental para essa teoria, a0 explorar como género
e sexo sao elementos performativos da identidade, e ndo caracteristicas inatas. Warner, ao cun-
har o termo “heteronormatividade”, destacou as estruturas de poder que definem e policiam as
normas de género e sexualidade, contribuindo para o desenvolvimento de uma critica ampla as
normas sociais opressivas.

Hoje, a teoria queer continua a desafiar as concepgdes tradicionais de politica de identidade,
propondo uma politica que ndo se baseia em identidades inatas ou imutaveis, mas que foca
nas estruturas de poder responsaveis pela divisao e hierarquizagéo social. Essa subversao das
suposi¢des sobre caracterizagao e divisao visa imaginar uma sociedade em que as identidades
sejam fluidas e n&o sujeitas a binarios opressivos. Nesse sentido, a teoria queer representa
uma visdo utopica de um futuro em que as estruturas heteronormativas que historicamente
oprimem e marginalizam as pessoas queer n&o mais existam, promovendo uma sociedade mais
inclusiva e equitativa.

Por fim, José Esteban Mufioz, em “Cruising Utopia: The Then and There of Queer Futurity”,
infundiu novos ares aos estudos queer ao argumentar que a queeridade & uma modalidade de
existéncia voltada para o futuro, profundamente utépica. Mufioz propde que a queeridade nao
esta completamente presente no agora, mas € uma idealidade, uma esperanga por um futuro
mais pleno, sensorial e brilhante. Ele vé a queeridade como uma aspiragéo coletiva que tran-
scende 0 tempo e 0 espago, e que se enraiza nas experiéncias historicas de sujeitos minoritari-
0s. Essa perspectiva de futuridade queer inspira uma ideia de esperan¢ga em uma sociedade
totalmente queer, onde as identidades sexuais e de género sdo completamente fluidas, e as
estruturas de poder heteronormativas nao mais tém lugar.

IMAGEM 2.7. LENDARIA
DRAG QUEEN KAKA DI
POLLY, SEM DATA.

FOTO: FABIO MERGULHAO,
REPRODUGAO.

CULTURA MATERIAL

A cultura material queer contemporanea con-
stitui uma intersegcédo dindmica entre identi-
dade, expressao, resisténcia e a formagéao de
comunidades. Neste segmento, examina-se
como a cultura material—abrangendo moda,
arte, midia digital e objetos cotidianos—atua
COMO um espago critico para a articulagao e
negociagao das identidades queer, exploran-
do a evolugéo, os temas centrais e as impli-
cagoes sociopoliticas dessa cultura. A analise
desta cultura fundamenta-se em diversas
abordagens teoricas, destacando-se o con-
ceito de performatividade de Judith Butler,
que argumenta que género e sexualidade nao
s80 caracteristicas inatas, mas construgdes
sociais realizadas por meio de performances
repetidas. Esta perspectiva é essencial para
compreender como individuos queer utili-
zam a cultura material como um meio para
performar e negociar suas identidades, onde
vestuario, gestos e outras expressdes mate-
riais funcionam como palcos para essas per-
formances.

A obra de Eve Kosofsky Sedgwick, espe-
cialmente em *Epistemology of the Closet*,
oferece uma lente critica para compreender
as complexidades envolvidas na visibilidade
e no segredo dentro da cultura queer. Suas
reflexbes sobre o “armario” evidenciam a
tensdo entre visibilidade e invisibilidade, um
tema central na cultura material queer que se
manifesta tanto em esferas publicas quanto
privadas. A moda, por exemplo, desempenha
um papel preponderante dentro dessa cultu-
ra, como demonstrado na pesquisa de Valerie
Steele sobre a intersegao entre moda e sexu-
alidade, que destaca como o vestuario pode
desafiar e subverter as identidades de género
e sexualidade normativas. A moda queer fre-
quentemente incorpora a fluidez de género,
androginia e teatralidade, desestabilizando
binarismos tradicionais e fomentando novas
formas de auto expresséo. O surgimento de
marcas de moda neutras em termos de géne-
ro e inclusivas reflete uma mudanga cultural
mais ampla rumo a aceitagdo da diversidade
de género e sexualidade, ampliando os limites
da moda mainstream ao promover incluséo e
desafiar padrdes heteronormativos.

Ainfluéncia de designers e icones da moda queer, como Alexander McQueen, Jean Paul Gault-
ier, e figuras contemporaneas como Harris Reed, tem sido central para a desconstrugédo das
normas convencionais da moda e celebragédo das identidades queer. Suas obras, frequente-
mente integrando elementos camp, teatralidade e subversao, articulam declaragdes poderosas
acerca do género e da sexualidade. A arte e a cultura visual, por sua vez, desempenham um pa-
pel crucial na formag&o e reflexdo sobre a cultura material queer contemporanea. Plataformas
de midia digital, como Instagram e Tumblr, tornaram-se espagos essenciais para a expressao
queer e a construgdo de comunidades, permitindo que individuos compartilhem sua arte, moda
e experiéncias cotidianas, fomentando um sentimento de pertencimento e visibilidade.

Artistas queer contemporaneos, como Zanele Muholi e Cassils, utilizam suas obras para
abordar questdes de identidade, politica e corporificagéo. Os retratos fotograficos de Muho-
li de individuos negros queer e transgéneros desafiam representagdes estereotipadas, cele-
brando a diversidade interna a comunidade queer, enguanto a arte performatica de Cassils
interroga os limites de género e do corpo, utilizando o préprio corpo como meio para enfatizar
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a materialidade da identidade queer. A midia digital transformou profundamente o cenario da
cultura material queer, proporcionando novas vias para a visibilidade, ativismo e formagéo de
comunidades. Plataformas online tornaram-se cruciais para que individuos queer compartil-
hem suas historias, organizem-se politicamente e criem subculturas que transcendam as fron-
teiras geogréaficas.

Estas plataformas deram origem a uma nova geragéo de influenciadores queer, que combinam
moda, estilo de vida e ativismo, produzindo conteldos que ressoam com um publico mais am-
plo e promovem uma representagdo mais inclusiva e diversa das identidades queer. A midia
digital tambeém facilitou a criagdo de comunidades virtuais onde individuos queer encontram
apoio e solidariedade, desempenhando um papel crucial na vida de muitos, especialmente em
areas onde espagos fisicos LGBTQ+ podem ser limitados ou inexistentes. Objetos cotidianos
também possuem um papel significativo na cultura material queer contemporénea, a medida
que itens mundanos s&o imbuidos de significados queer e empregados para a navegagao da
identidade e da comunidade.

O conceito de Eve Kosofsky Sedgwick de “uso queer” de objetos sublinha como itens cotidi-
anos podem ser ressignificados e reinterpretados para gerar significados queer, frequente-
mente envolvendo uma forma de bricolagem que desafia significados e usos convencionais.
Codigos queer em vestuario e moda, como o “hanky code” da subcultura gay do couro dos
anos 1970, tém sido historicamente utilizados como formas sutis, porém eficazes, para que
individuos LGBTQ+ sinalizem suas identidades, encontrem comunidades e resistam as normas
mainstream. O uso da tecnologia e de ferramentas digitais também representa um aspecto sig-
nificativo da cultura material queer contemporanea, com aplicativos como Grindr, Her e Tinder
funcionando como espagos onde identidades queer s&o performadas e negociadas.

A cultura material queer esta intrinsecamente vinculada ao ativismo e a resisténcia politica,
com a nogao de performatividade de Judith Butler sendo aplicada a atos de protesto politico,
onde a visibilidade e a presenga de corpos queer em espagos publicos desafiam suposigdes
normativas e demandam reconhecimento e direitos. Eventos de orgulho queer, protestos e cam-
panhas frequentemente utilizam a cultura material—bandeiras, roupas, slogans—para veicular
mensagens de resisténcia e solidariedade. Movimentos como Black Lives Matter e o ativismo
pelos direitos transgéneros tém destacado as intersegdes entre raga, género e sexualidade,
empregando a cultura material para amplificar suas mensagens e mobilizar apoio.

Concluindo, a cultura material queer contemporanea configura-se como um campo vasto e
multifacetado que abrange moda, arte, midia digital, objetos do cotidiano e ativismo politico.
Compreender como individuos e comunidades queer utilizam a cultura material para navegar e
expressar suas identidades, construir comunidades e resistir a estruturas normativas é essen-
cial para a concepg¢ao e interagdo com essa populagao. A medida que a cultura material queer
continua a evoluir, ela permanece um espago crucial para a continua negociagéo de identidade,
visibilidade e mudanga social, refletindo a complexidade e o dinamismo inerentes a essa cul-
tura vibrante.

Quando interagimos com um produto, esta-
mos, em esséncia, engajando com uma tec-
nologia por meio de sua interface fisica. Essa
interacdo envolve nossos eus interiores ex-
perimentando a aplicagdo pratica de conhe-
cimento, manifestado materialmente, através
de nosso corpo e sentidos. Essas interagbes
sd0 mediadas por processos cognitivos e
afetivos—processos cognitivos nos auxiliam
na interpretacdo e atribuicdo de significado
ao mundo, enquanto processos afetivos nos
permitem julgar, avaliar e atribuir valor. Esses
processos estdo constantemente interliga-
dos em nossas atividades cotidianas, onde
as emogdes desempenham um papel central,
influenciando a maneira como pensamos €
tomamos decisdes. A emogao é um aspecto
vital de nossa existéncia, auxiliando na aval-
iacao de situagdes como positivas ou negati-
vas e moldando nossa tomada de decisdao em

DESIGN E EMOCAO
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um nivel fundamental. Pode-se compreender
aemogao como uma resposta sofisticada que
influencia nossa percepg¢ao, comportamento
e pensamento, visando proteger nossos obje-
tivos e valores.

No contexto do design, destacam-se duas
abordagens influentes sobre design emocio-
nal: uma de Donald Norman e a outra de Pi-
eter Desmet. Norman, conhecido por sua obra
seminal “O Design do Dia a Dia", explora, em
sua publicagédo posterior “Desigh Emocional:
Por que Amamos (ou Odiamos) as Coisas do
Dia a Dia”", como o apelo emocional de um pro-
duto frequentemente supera sua funcionali-
dade pratica. Ele propbe que nossa interagao
com objetos ocorre em trés niveis: visceral,
comportamental e reflexivo. Cada um dess-
es niveis corresponde a diferentes aspectos
de nossa interagdo com um produto—sua
aparéncia, seu uso e o significado que ele
assume para nos. Desmet, professor na TU
Delft, introduziu o conceito de “design positi-
vo”, focando em como as emogdes emergem
a partir de necessidades humanas universais
e motivos pessoais durante o uso de objetos.
Seu trabalho enfatiza que, embora as car-
acteristicas de design n&o se correlacionem
diretamente com emogobes especificas, com-
preender os principios universais e as neces-
sidades psicoldgicas pode auxiliar na criagao
de designs que promovam bem-estar e sat-
isfagéo.

Norman argumenta que as emogdes sao criti-
cas para 0 sucesso de um produto, muitas

] B ] vezes mais do que seus elementos praticos.
Um objeto que fomenta uma conexao emocional com seu usuario ndo s6 tem mais chances de

sucesso, mas também de ter um ciclo de vida mais longo. Estados emocionais positivos po-
dem até alterar nossos processos cognitivos, tornando-nos mais propensos a ignorar falhas em
um produto e a encontrar solu¢gdes com mais facilidade. Isso explica por que frequentemente
percebemos coisas bonitas como melhores—elas influenciam nossas emogdes e, consequen-
temente, nossas percepgdes. A abordagem de Norman ao design emocional divide a interagéo
com o produto em trés niveis: visceral, comportamental e reflexivo. O nivel visceral relaciona-se
ao impacto inicial de um produto, incluindo sua aparéncia e primeiras impressdes, gue sdo mol-
dadas por processos subconscientes. O design comportamental lida com o prazer e a eficacia
no uso de um produto, incluindo sua funcionalidade, desempenho e usabilidade. O nivel reflex-
ivo, onde ocorre a cognigao superior, € o local onde racionalizamos e intelectualizamos nossas
experiéncias com um produto, influenciando a satisfagéo a longo prazo e a identidade pessoal.

O design reflexivo é particularmente importante porgue envolve nossa auto identidade e os
significados que atribuimos aos objetos que possuimos. E nesse nivel que nossos valores pes-
soais e culturais entram em jogo, moldando como percebemos e interagimos com um produto.
O design reflexivo pode superar impressoes iniciais e preocupag¢des com a usabilidade, pois a
conexao emocional que formamos com um objeto pode conduzir a uma satisfagéo duradoura e
a um orgulho na posse. Esse nivel de design esta intimamente ligado a nossa autoimagem e as
mensagens que transmitimos aos outros através dos produtos que escolhemos usar.

Por outro lado, a pesquisa de Desmet sobre “design positivo” enfatiza a importancia da ex-
periéncia durante o uso, focando em como as emogoes influenciam o comportamento. Ele di-
vide as emogbes em quatro componentes: atengao, expressao, experiéncia e tendéncias com-
portamentais. Esses componentes funcionam como um sistema de monitoramento, orientando
nossas respostas ao ambiente e auxiliando-nos a desenvolver novas rotinas ou a aprimorar as
existentes. Desmet introduz o conceito dos “dois sistemas de pensamento”, onde 0s processos
automaticos e reflexivos do nosso cérebro trabalham juntos para influenciar nossas emogoes e
comportamento. Essa dualidade ressalta a complexidade das respostas emocionais humanas
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e os desafios de projetar produtos que ressoem em um nivel emocional.

Desmet também explora o papel das necessidades humanas fundamentais no design emocio-
nal. Essas necessidades sdo universais e essenciais para 0 nosso bem-estar e florescimento.
Ao entender essas necessidades, os designers podem criar produtos que evoguem emogoes
positivas e satisfagam os desejos do usuario. A abordagem de Desmet inclui uma tipologia
detalhada de emogdes e necessidades, que pode ser utilizada como uma ferramenta para
analisar o impacto emocional de um produto ao longo da jornada do usuario. Essa abordagem
destaca a importancia de considerar tanto as respostas emocionais imediatas quanto as de
longo prazo dos usuarios ao projetar produtos.

Design emocional e design para emogao sao abordagens complementares que se baseiam na
ciéncia cognitiva para aprimorar nossa compreensdo de como interagimos com produtos. A
aparéncia inicial de um produto pode moldar nosso estado emocional e influenciar nossa ex-
periéncia de uso. A medida que utilizamos o produto, 0 cumprimento de nossas necessidades
fundamentais através de sua funcionalidade e design pode evocar uma gama de emogdes.
Refletindo sobre a experiéncia e compreendendo os significados por tras dos seus sinais, sen-
timos orgulho ou vergonha em possuir esse objeto, enquanto analisamos pessoalmente o que
ele revela sobre nossa autoidentidade. Em ultima analise, essas conexdes emocionais definem
nossa relagdo com os objetos que utilizamos, moldando nossas experiéncias e nossas vidas.

A exploragdo do adornamento e seu papel na
formagao da identidade revela uma complexa
tapecaria de contextos sociais, culturais e
histéricos que moldam a maneira como os in-
dividuos se expressam através do vestuario e
embelezamentos. O adornamento serve como
um mecanismo tanto de prote¢ao quanto de
expressao, intimamente ligado a identidade
social de cada um. A conexao entre as escol-
has de consumo e o estilo individual revela a
pertenga a grupos especificos, destacando
como o vestuario atua como um meio de me-
diagao entre o eu e a identidade coletiva. Esta
dualidade no vestuario reflete identidades es-
tabelecidas reconhecidas pela comunidade e
identidades emergentes que os individuos as-
piram a projetar, enfatizando a natureza fluida
da apresentacao do eu.

O CORPO ADORNADO

Entretanto, o conceito de identidade pode se
tornar limitante quando considerado sob a luz
de categorizagdes rigidas. A analise da moda
por meio da lente da identidade frequente-
mente reduz os individuos a categorias pre-
concebidas baseadas em classe, género ou
subcultura. Portanto, uma compreensao mais
nuangada da moda requer uma investigagéo
das condigdes sociais que permitem o sur-
gimento de identidades, especialmente no
contexto da cultura moderna. Historicamente,
a moda desempenhou um papel significativo
na definicdo de estruturas de classe, como
indicado por Braudel, que afirma que o traje
serve como um lembrete da posi¢ao social.
A evolucdo da moda, especialmente em re-
sposta aos movimentos capitalistas, sugere
um desafio continuo as hierarquias estabe-
lecidas.

A especificidade historica da moda é fundamental para a compreensio de seu papel na for-
magao da identidade. O surgimento de novas classes sociais durante o século XIV, em conjun-
to com a expanséo do comeércio e da urbanizagéo, criou um ambiente dinamico no qual a moda
poderia prosperar. Este ambiente, caracterizado por mobilidade social e inovagéo estética,
permitiu que os individuos navegassem suas identidades através do vestuario. Os cédigos

de vestuario da corte, estabelecidos durante o Renascimento, posicionaram o corpo como um
marcador social, enriquecendo a relagdo entre vestuario e identidade individual.

A medida que a sociedade evoluiu, as exibigdes publicas de rigueza e status tornaram-se mais
proeminentes, refletindo a intrincada inter-relagéo entre vestuario, aparéncia e identidade so-
cial. A democratizagdo da moda, particularmente no século XIX, desbotou as fronteiras entre
estilos elitistas e populares. Os centros urbanos em ascensao tornaram-se palcos para a ex-
pressao individual, onde a moda atuou como uma ferramenta de negociagdo dentro da com-
plexa rede de relagdes sociais. Nesse contexto, o vestuario assume o papel de uma armadura,
permitindo que os individuos naveguem pelas complexidades da vida urbana enquanto possi-
bilitam transformacéo pessoal e experimentagao com a aparéncia.

A relagéo entre moda e identidade se estende além da mera aparéncia; ela se entrelaga pro-
fundamente com os construtos de género e sexualidade. Como observa Wilson, a moda contin-
uamente redefine os limites de género, frequentemente através da interagéo entre codigos de
vestuario masculinos e femininos. Contudo, esses codigos sdo historicamente e culturalmente
especificos, destacando a natureza arbitraria das distingbes de género. As normas predomi-
nantes nas escolhas de vestuario de género, como a associagao do rosa com meninas e do azul
com meninos, ilustram como as expectativas sociais moldam as percepgodes de identidade.

A perspectiva de Judith Butler sobre o género como um constructo sociocultural desafia a
compreensdo binaria de sexo e género. Ao desacoplar o sexo bioldgico da performance de
género, Butler enfatiza a fluidez da identidade e a natureza arbitraria das distingdes de género.
Essa abordagem se alinha com a introdugéo inovadora do espectro de orientagéo sexual por
Kinsey, que desmantela ainda mais os quadros binarios na compreensao da sexualidade. A
interacao entre os codigos de género e o vestuario revela como o adornamento serve como
um marcador cultural tanto da masculinidade quanto da feminilidade, a medida que as normas
sociais ditam estilos especificos para diferentes géneros.

O vestuario e 0 adornamento funcionam n&o apenas como marcadores de género, mas tam-
bém como meios de expressar sexualidade. A exploragéo de Entwistle sobre o adornamento
enfatiza a conex&o intrincada entre vestuario e identidade sexual. A medida que as praticas
de adornamento estado intimamente ligadas a nogdes de erotismo, a vestimenta transforma o
corpo em uma tela que reflete desejos e identidades sexuais. Essa relagéo entre adornamento
e sexualidade destaca como o vestuario pode carregar significados culturais profundos, fre-
quentemente percebidos como naturais devido a sua proximidade com o corpo.

O conceito de fetichismo adiciona uma camada adicional a discussao sobre adornamento e
sexualidade. O fetichismo, historicamente enraizado em diversas tradigbes intelectuais, de-
screve a transformagéao de objetos ordinarios em simbolos significativos do desejo. Em con-
textos contemporaneos, o fetichismo se manifesta em escolhas de vestuario que simbolizam
identidades sexuais ou erdticas mais profundas. Essa relagéo sublinha a complexidade da ex-
pressdo sexual através do vestuario, onde o adornamento do corpo pode evocar desejos que
transcendem a mera funcionalidade.

O travestismo serve como um exemplo particularmente elucidativo de como o vestuario trans-
mite identidades complexas de género e sexualidade. O cross-dressing desafia as nogdes
tradicionais de género, borrando as linhas entre o masculino e o feminino. O contexto lati-
no-americano, especialmente com o termo “travesti”, complica ainda mais esse discurso ao
destacar identidades culturais Unicas que resistem a categorizagéo direta. As implicagdes so-
ciopoliticas das identidades travestis ilustram as interse¢des entre moda, identidade e ativismo
dentro de comunidades marginalizadas.

A expressao da identidade através do adornamento nio se limita a formas ostensivamente
sexualizadas; as escolhas cotidianas de vestuario também carregam um peso cultural signifi-
cativo. Desde o “power-dressing” em ambientes profissionais até a sutileza do vestuario diario,
a moda desempenha um papel fundamental na expressao da identidade sexual. A medida que
os individuos navegam por seus ambientes, suas escolhas de vestuario refletem um delicado
equilibrio entre as expectativas sociais e a expresséo pessoal, reforgando a ideia de que o
vestuario € um espago de negociagéo da identidade.

A afirmacéo de Entwistle de que o adornamento esta intrinsecamente ligado a sexualidade en-
fatiza a natureza multifacetada da expresséo da identidade. O vestuario atua como uma forma
de sinalizag&o social, transmitindo mensagens sobre pertencimento e identidade. A interagao
continua entre normas sociais e agéncia individual cria um cenario dindAmico em que 0s in-
dividuos podem explorar suas identidades através da lente da moda. Essa exploragao frequen-
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temente resulta em uma rica diversidade de expressoes que refletem a
complexidade da identidade contemporanea.

Aintrincada relagéo entre vestuario e identidade sugere que a moda n&o
€ meramente um empreendimento estético; € uma forma poderosa de
comunicagéo. Cada pega de vestuario carrega camadas de significa-
do, influenciadas por contextos historicos, normas sociais e narrativas
individuais. Assim, o vestuario torna-se uma linguagem pela qual os in-
dividuos articulam seus desejos, crengas e afiliagdes. Essa qualidade
linguistica da moda sublinha seu potencial como uma ferramenta de
resisténcia e empoderamento, particularmente em comunidades mar-
ginalizadas onde as identidades tradicionais sdo frequentemente de-
safiadas.

Além disso, a nogao do corpo como uma tela convida a uma investigagéo
mais profunda sobre como as praticas de adornamento podem reivindi-
car narrativas em torno da identidade. Praticas de modificag&o corpo-
ral, como tatuagens e piercings, destacam as maneiras pelas quais os
individuos afirmam controle sobre seus corpos, transformando-os em
locais de expressao pessoal. Essas praticas podem atuar como atos de
contestagao as normas sociais que ditam o que é considerado aceitavel
ou desejavel. Por meio dessas transformagoes, os individuos desafiam
os limites da identidade, permitindo uma compreensdo mais ampla do
eu.

Nesse contexto, a moda e o adornamento podem agir como formas de
protesto. A visibilidade de identidades alternativas no reino da moda
serve para confrontar e desmantelar estruturas opressivas que buscam
definir e restringir os individuos com base em género, sexualidade ou
classe. A integragdo de estéticas queer na moda mainstream destaca
0 potencial da expressao criativa para interromper normas tradicionais
e promover a inclusdo. Essa mistura de estilos ndo apenas enriguece a
paisagem da moda, mas também contribui para conversas mais amplas
sobre identidade e representagéo.

A fluidez de género e sexualidade na moda contemporanea desafia nor-
mas estabelecidas e convida a novas possibilidades de auto expressao.
A celebragéo da androginia e da ndo conformidade de género na moda
fornece uma plataforma para que os individuos explorem suas identi-
dades além de categorizagdes binarias. Essa mudanga em diregéo a in-
clusdo ¢ indicativa de um movimento cultural mais amplo que reconhece
a diversidade das experiéncias humanas e a necessidade de represen-
tagao em todas as esferas da vida, incluindo a moda.

A relagdo da moda com a identidade é ainda mais complicada pela in-
fluéncia da cultura digital. Plataformas de midias sociais oferecem no-
vas avenidas para que os individuos expressem seus estilos e identi-
dades, muitas vezes transcendendo fronteiras geograficas e culturais. A
imediata interagdo digital possibilita a disseminagao rapida de tendén-
cias de moda e movimentos subculturais, fomentando um didlogo global
em torno de identidade e adornamento. Essa democratizagdo da moda
apresenta tanto oportunidades quanto desafios, @ medida que os in-
dividuos navegam nas complexidades da representagao e da autentici-
dade em uma era digital.

A medida que os individuos se envolvem com a moda neste mundo interconectado, frequente-
mente se inspiram em influéncias culturais diversas, remixando estilos e referéncias de maneira
a construir narrativas Unicas de identidade. Essa pratica de remixagem destaca a natureza
colaborativa da moda, onde as tradi¢cdes e inovagdes se entrelagam, permitindo que as pessoas
reivindiqguem e reinterpretam significados em um contexto contemporaneo. A capacidade de
reinventar e reinterpretar estilos existentes empodera individuos a criar narrativas que refletem
suas identidades em constante evolugao.

Em concluséo, a interagao entre adornamento, identidade e contexto social é intrincada e mul-
tifacetada. A medida que os individuos navegam pelas complexidades da vida moderna, suas
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escolhas de vestuario servem tanto como reflexos das normas sociais quanto como meios
de expressao pessoal. A rica tapegaria historica e cultural que envolve a moda ilustra seu pa-
pel fundamental na formacéo de identidades, desafiando normas e facilitando a mobilidade
social. O dialogo continuo entre moda e identidade permanece uma area vital de exploragéao,
a medida que os individuos continuam a negociar seu lugar dentro da paisagem cultural em
constante evolugéo. O adornamento ndo se trata apenas de vestuario; € uma expressao pro-
funda de eu, identidade e pertencimento que molda nossa compreensdo de quem somos em
relag&o ao mundo ao nosso redor. Essa investigagado revela que a moda € muito mais do que
estética; esta profundamente enraizada no tecido social de nossas vidas, influenciando nos-
sas percepcdes sobre nds mesmos e 0s outros enquanto navegamos pelas complexidades da
existéncia moderna. Através dessa lente, podemos apreciar como o adornamento serve tanto
como um espelho quanto como uma tela, refletindo a intrincada interag&o entre identidade,
cultura e expresséo individual.
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Ao sobrepor a estrutura conceitual desenvolvida a complexa atmosfera da vida
noturna queer paulistana contemporénea, busca-se compreender, de modo mais
detalhado, as manifestagoes culturais que emergem por meio do design, dos ob-
jetos fisicos e dos eventos, bem como as negociagdes sociais ocorrendo entre
corpos vestidos em contexto, com suas interagdes de tempo e espago.

Em uma tentativa de mitigar a inseguranga que permeia os espagos publicos
noturnos, a populagao queer frequentemente recorre a bares e clubes que ideal-
mente se apresentam como reftigios seguros, oferecendo um ambiente onde po-
dem teoricamente comunicar, expressar e negociar suas identidades sem receio
de julgamentos ou ameagas morais e fisicas. Através de instalagdes artisticas,
projegdes visuais, recursos tecnoldgicos, moda, musica e danga, esses espagos
fechados consolidam elementos da cultura material queer contemporanea. No
panorama mais amplo das dindmicas sociais paulistanas, esses ambientes con-
stituem-se como unidades de resisténcia culturalmente intensas que desafiam
normas tradicionais e ocupam politicamente a cidade.

O sentimento de exclusdo nos espagos externos faz com que individuos queer
frequentemente usem adornos diarios que cumprem tanto a fungao de protegao
quanto a de marcagdo identitaria, sinalizando aspectos de sua sexualidade e
identidade como forma de enfrentar as adversidades da vida urbana. Esses ador-
nos e objetos podem conter significados culturalmente partilhados pela comuni-
dade, além de refletirem tragos de personalidade individual, evidenciando uma
dualidade inerente nos corpos adornados: o desejo de pertencer e de se destacar.

Portanto, a compreensdo de tais aspectos do ambiente ¢ essencial para a elabo-
ragdo de um design emocionalmente simbolico que ofereca a essa comunidade
a oportunidade de se sentir mais fortalecida e segura, promovendo um senso de
poder e valorizagao. Dessa maneira, a fim de validar tais pressupostos tedricos e
identificar pontos criticos da experiéncia queer durante a noite em Sao Paulo, a
abordagem metodoldgica direta empregada na pesquisa inclui uma coleta qual-
itativa de dados por meio de entrevistas semiestruturadas com (até o momento)
cinco personalidades proeminentes da noite paulistana, abrangendo estudantes
universitarios, performers, jornalistas e designers de moda. Essas entrevistas ser-
viram como fonte primaria de dados oriundos de experiéncias reais na cidade,
permitindo a identificagdo de fatores previstos e nao previstos que influenciam
a experiéncia noturna queer. Subsequentemente, a analise de dados envolvera a
visualiza¢do de micro e macro emogdes, da saida de casa ao retorno, com a uti-
lizagao de uma ferramenta de grafico emocional desenvolvida por Pieter Desmet
e Fokkinga, além da comparagao cruzada entre cada grafico individual e a estru-
tura conceitual.

Através da metodologia descrita, sera possivel definir com precisao a questao de
design para este projeto, assim como delinear uma persona que represente as ne-
cessidades e desejos da comunidade em analise, abordando também os desafios
de design a serem enfrentados durante o desenvolvimento do projeto.

ENTREVISTAS

As entrevistas foram conduzidas com base em um roteiro semi estruturado,
organizado em trés segdes principais para direcionar o didlogo e garantir que
todos os topicos relevantes fossem abordados. A primeira se¢do buscou tanto
perfilar o entrevistado quanto funcionar como uma introdugao, com perguntas
iniciais destinadas a estabelecer uma atmosfera confortavel e a conhecer melhor
a personalidade do participante. Em seguida, a segunda segao aborda questdes
relacionadas a moda e identidade, explorando a maneira como o entrevistado
define seu estilo, os processos de selecdo de suas pegas e os fatores de atragao
envolvidos. Por fim, a ultima se¢do focou nas experiéncias de vida noturna do
participante em Sdo Paulo, com o objetivo de confirmar achados da pesquisa
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secundaria e obter dados para ferramentas analiticas aplicadas posteriormente.

Embora o roteiro servisse como guia para a condugao das entrevistas, a formu-
lagdo especifica das perguntas variou de acordo com o contexto e a resposta
do participante, permitindo que novas questoes surgissem espontaneamente,
dependendo do interesse e da abertura dos respondentes.

Os entrevistados selecionados para este estudo foram exclusivamente pessoas
queer residentes em Sao Paulo, personalidades emblematicas que atuam na
area da moda, se apresentam em boates e clubes, e/ou frequentam ativamente
avida noturna. A finalidade da pesquisa foi obter uma compreensao abrangen-
te do zeitgeist contemporaneo presente na cena queer paulistana durante o
periodo noturno, buscando identificar as preocupagdes, receios, motivagoes e
desejos que orientam seus padroes comportamentais, bem como as variagoes
emocionais e as necessidades essenciais que sao, ou nao, atendidas. No decur-
so das entrevistas, os participantes foram incentivados a descrever a jornada
completa de uma noite fora de casa, relatando desde a saida de suas residéncias
até o retorno, e destacando suas emog¢des nos momentos mais positivos e neg-
ativos da experiéncia.

Inicialmente, foi compilada uma lista com dez personalidades: Alexandre
Herchcovitch, Erika Palomino, Raphael Jacques, Juliano Corbetta, Leandro
Benites, Marcelo Campos, Matheus Carvalho, Danco Costa, Rafaela Vulto e
Roberta Berardo. Em decorréncia de limitagoes de tempo e agenda, foi possivel
conduzir apenas cinco entrevistas. Assim, a amostra obtida ficou predominan-
temente composta por homens cisgéneros, o que pode ter introduzido uma
leve distor¢ao nos dados coletados. Para mitigar essa limitagao, nas proximas
etapas do estudo, planeja-se equilibrar os perfis dos entrevistados de modo a
garantir resultados mais inclusivos e abrangentes.

Apesar da amostra restrita, a revisao da literatura fornece indicios de que os
individuos mais frequentemente alvos de violéncias morais ou fisicas sdo aque-
les que desafiam normas de género e cddigos de vestimenta tradicionais, espe-
cialmente aqueles que se apropriam de simbolos culturalmente associados ao
feminino. Estes grupos, que incluem mulheres trans,

travestis, pessoas nao-bindrias e homens homossex-

uais efeminados, frequentemente se tornam vitimas

de crimes violentos.

Essa situagdo é contextualizada, evidentemente, por
uma construgao social histérica em que o feminino
¢ relegado a posigoes hierarquicas inferiores, sendo
frequentemente percebido como o sexo mais vul-
neravel, incapaz ou frivolo. Assim, atributos associa-
dos ao feminino acabam por herdar esses estigmas
de “fragilidade” e se tornam suscetiveis a maior re-
provagao e exclusao social.

Com essas nuances devidamente esclarecidas, sdo
apresentados a seguir os cinco entrevistados de-
stacados da vibrante e resistente cena queer paulista-
na: Alexandre Herchcovitch, Raphael Jacques, Julia-
no Corbetta, Marcelo Campos e Matheus Carvalho.

A vpartir da andlise das entrevistas transcritas,
emergem varios padrdes notéveis que refletem as
experiéncias compartilhadas da comunidade queer
em Sao Paulo. Um tema proeminente é o medo co-
letivo experimentado ao caminhar sozinho a noite,
que levou muitos individuos a preferirem utilizar
servi¢os de transporte por aplicativo para se deslo-
car pela cidade. Essa observagdo alinha-se a litera-
tura existente sobre as preocupagdes de seguranga
enfrentadas por comunidades marginalizadas, con-
firmando uma correlagao significativa entre o risco

percebido em espagos publicos e as escolhas de transporte.

Além disso, as entrevistas reafirmaram a forte relagdo entre as escolhas de
vestudrio e adorno e a auto identidade entre os participantes. Os entrevistados
articulavam como suas escolhas de moda servem nao apenas como expressdes
de identidade pessoal, mas também como ferramentas para negociar visibilidade
e seguranga em varios contextos sociais. Esse aspecto ressalta a importancia da
moda como um meio comunicativo, ressoando com o referencial tedrico estabe-
lecido anteriormente neste estudo.

Por outro lado, é interessante notar que as insegurangas relacionadas a autoima-
gem e a auto aceitagao foram relatadas com menos frequéncia do que o espera-
do. Embora alguns entrevistados tenham expressado preocupagoes sobre como
sao percebidos pelos outros, o sentimento geral indicou um nivel de confianga e
orgulho em suas escolhas de moda e identidades. Essa divergéncia da narrativa
esperada sugere uma compreensao mais nuangada da auto aceitagdo dentro da
comunidade queer, destacando a complexidade das experiéncias individuais di-
ante das pressoes sociais.

Neste capitulo, realizo uma anélise detalhada dos dados qualitativos coletados
nas entrevistas, iluminando as principais convergéncias com a pesquisa de mesa
existente sobre o estado das experiéncias queer em Sdo Paulo, bem como o ref-
erencial tedrico estabelecido anteriormente neste trabalho. Identificarei padrdes
comuns de comportamento e preferéncias, enquanto também abordarei quais-
quer divergéncias ou inconsisténcias que surgirem.

Para proporcionar uma compreensao mais clara do panorama emocional du-
rante uma noite tipica, criarei visualizagées de curvas emocionais para cada
entrevistado. Essa abordagem de design emocional baseia-se fortemente nas
metodologias desenvolvidas por Peter Desmet e Fokkinga, incorporando sua
iniciativa de Tipologia das Emogdes, que catalogou mais de 60 emogdes dis-
tintas. Ao visualizar as flutuagdes nos sentimentos experimentados durante uma
noite, a sobreposi¢ao dessas curvas emocionais pode revelar momentos criticos
que requerem aten¢ao e intervengao no processo de design.
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52 ANOS
SAOPAULO-SP

RENOMADO DESIGNER DE MODA BRASILEIRO, NASCIDO E CRIADO EM SAO PAULO,
GRADUOU-SE EM MODA PELA FACULDADE SANTA MARCELINA, DESTACANDO-

SE INICIALMENTE POR UM DESFILE DE GRANDE IMPACTO QUE MARCOU O
INICIO DE SUA CARREIRA. EM MENOS DE UMA DECADA, HERCHCOVITCH
E SUA MARCA HOMONIMA CONSOLIDARAM-SE COMO REFERENCIAS
DE RENOME NO CENARIO NACIONAL E INTERNACIONAL DA MODA.

Além de sua atuagdo na moda, Herchcovitch é uma fig-
ura proeminente na cena noturna paulistana, atuando
também como DJ em clubes ao redor do pais. Sua con-
tribui¢do para a pesquisa sobre este tema é particular-
mente relevante, uma vez que ele combina uma presenca
ativa no cendrio afterhours, abordando a vida noturna
sob uma perspectiva profissional, com uma visdo expe-
riente do mercado de moda brasileiro. Essa dualidade
permite que ele ofereca insights valiosos tanto do ponto
de vista mercadoldgico da moda quanto da vivéncia na
cena noturna, proporcionando uma perspectiva singular
que enriquece a compreensao do contexto e das nuances
presentes na cultura queer paulistana.

A entrevista com alexandre apresentou uma reflexio so-
bre a trajetdria pessoal e profissional de Alexandre Her-
chcovitch, bem como sobre suas percepgdes a respeito
da vida em Sdo Paulo e da moda enquanto veiculo de
expressao e identidade. Alexandre comega discutindo
sua jornada de autodescoberta em termos de género e
sexualidade, mencionando que, desde a infancia, se
identificou como homem e que sua orientagao sexual foi
clara desde jovem. Apesar de ter nascido e vivido toda a

ente’, frequentemente incorporando atributos invisiveis
nas pegas, que so sdo percebidos por quem as veste. Ele
explica que sua personalidade e visdo de mundo estdo
presentes em todas as criagdes, refletindo um misto de
seus desejos pessoais e dos de seus clientes.

Ao comentar sobre o cendrio noturno de Sao Paulo, Alex-
andre relembra a intensidade com que frequentava bares
e clubes na década de 1990, mas enfatiza que sua relagao
com esses ambientes mudou com o tempo. Hoje, prefere
sair menos e buscar conforto ao se vestir. Essa preocu-
pagao com o conforto se estende também & seguranca:
Alexandre discute como a violéncia e a inseguranga em
Séo Paulo moldam a relagdo das pessoas com a cidade,
impactando até mesmo a escolha das vestimentas, que
devem priorizar praticidade e funcionalidade.

Por fim, Alexandre aborda a relagdo entre moda e a co-
munidade queer, destacando a apropriagdo de codigos
visuais associados a outros géneros como uma forma de
subversao e autoexpressao. Ele relembra que, no passa-
do, drag queens e outros individuos que nio possuiam
roupas feitas para seus corpos utilizavam pegas projeta-

“ESTA ASSIM AGORA, CONHECO MUITA GENTE QUE
ANDA COM DOIS CELULARES: UM MAIS A MOSTRA PRA
SER ROUBADO E O OUTRO, O DE VERDADE, FICA BEM

ESCONDIDO”

vida em Sao Paulo, ele expressa uma visao critica sobre
a qualidade de vida na cidade, salientando questoes de
seguranc¢a e mobilidade urbana, que impactam direta-
mente no cotidiano dos moradores.

No tocante a sua carreira, Alexandre descreve como a
moda sempre foi uma forma de expressao. Ele relata que
seu interesse comegou cedo, aos 11 anos, influenciado
por sua mae, que lhe ensinou a costurar. Inicialmente,
ele via as roupas como um meio de manifestagao estéti-
ca, mas, ao longo do tempo, foi compreendendo aspec-
tos comerciais e mercadoldgicos da moda. Sua carreira
comegou com a produgio de roupas para amigos e con-
hecidos, e posteriormente para o publico da cena notur-
na de Sao Paulo, incluindo drag queens e outros mem-
bros da comunidade LGBTQIA+, o que contribuiu para
o desenvolvimento da marca que leva seu nome. Segun-
do Alexandre, essa experiéncia foi crucial, pois a clientela
exigia pecas que chamassem atengao, possibilitando uma
exploragao criativa que moldou a estética de sua marca.

Questionado sobre o estilo de sua marca, Alexandre de-
staca a importancia de “cobrir o corpo de maneira difer-
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das para corpos biologicamente diferentes, o que deman-
dava adaptagoes. Essa pratica contribuiu para a criagao
de uma estética unica e diversa, essencial para a con-
stru¢do da identidade e da expressdo queer.
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RAPHAEL
JACQUES
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27 ANOS]
GRAMADO -RS

INICIOU SUA CARREIRA COMO MAQUIADOR EM SAO PAULO E, EM POUCO
TEMPO, PASSOU A EXPLORAR A ARTE DRAG SOB O NOME ARTISTICO DE ALMA
NEGROT. COM UMA ABORDAGEM PROVOCATIVA E ALUSOES DE TEOR SEXUAL,
CONQUISTOU POPULARIDADE NA COMUNIDADE QUEER, CONSOLIDANDO-
SE COMO UM INFLUENTE NOME NA CENA CULTURAL CONTEMPORANEA.

Hoje, ele assina campanhas de beleza e moda para mar-
cas de peso, como Another Place, além de colaborar
com artistas como Felipe Catto e Karol Conka. Parale-
lamente, Jacques continua a expandir suas performances
drag e a atuagao como DJ em casas noturnas de todo o
pais. A relevancia de Jacques para a pesquisa em questdo
¢ particularmente significativa, uma vez que sua arte
se fundamenta na subversdo e transformacio do cor-
po, rompendo e misturando fronteiras tradicionais dos
géneros sociais. Sua pratica, que envolve o crossdressing
e a reinvencdo estética, oferece uma perspectiva rica so-
bre a desconstrugdo das normas de género, tornando-o
uma referéncia crucial para a compreensao da identidade
queer e das manifesta¢des culturais no contexto paulista-
no.

A entrevista com R] oferece uma rica exploragdo da in-
teragdo entre moda, identidade e autoexpressdo dentro
da comunidade queer, particularmente através da lente
da cultura drag e da vida noturna em Sao Paulo. R] dis-
cute a natureza transformadora da moda, destacando
como certos itens de vestudrio, como o jockstrap, foram
subvertidos de seus propodsitos originais em poderosos

sexy” e os empoderam a desafiar nogdes tradicionais de
masculinidade. Através da lente do drag, RJ enfatiza a
importancia da androginia e da mistura de limites de
género como um meio de reinventar a identidade. Eles
veem sua persona drag como uma figura provocativa,
uma que desafia as expectativas sociais e abraca uma
mistura de feminilidade e masculinidade, refletindo a
complexidade das identidades de género modernas.

A vida noturna em Sao Paulo emerge como um aspecto
crucial da experiéncia de RJ, servindo como um espago
vibrante e inclusivo que promove diversidade e liberdade
de expressao. Eles descrevem a cidade como um “ponto
de encontro” que atrai individuos de varios contextos,
criando uma rica tapecaria de experiéncias culturais. O
relato de RJ sobre como navega pela vida noturna de-
staca a interseccionalidade de diferentes identidades e o
senso coletivo de empoderamento que surge a partir de
experiéncias compartilhadas. Esse ambiente permite que
os individuos se expressem livremente, cultivando um
senso de comunidade que reforca a identidade pessoal
e coletiva.

“TINHAM FESTAS DE RUA NA EPOCA, QUE SE TORNARAM
COMUNS. ERAM MOVIMENTOS DE GUERRILHA, PORQUE
AFINAL, NAO E APENAS SOBRE HEDONISMO, MAS
TAMBEM CELEBRAR CONQUISTAS E FALAR SOBRE
NOSSOS PROBLEMAS.”

simbolos de expressao sexual e identidade. Esse processo
de ressignificagdo reflete uma tendéncia mais ampla em
que comunidades marginalizadas se re-apropriam e re-
interpretam a moda, usando-a como um meio de protes-
to e empoderamento pessoal contra padrdes normativos.

As percepgoes de R] sobre o contexto cultural das déca-
das de 1980 e 1990 ilustram um periodo de significativas
turbuléncias artisticas e sociais. Eles tragam conexdes
entre as estéticas dessa época—particularmente os mov-
imentos punk e pos-punk—e o atual cenario da moda
queer, observando como esses movimentos surgiram de
um desejo de desafiar normas sociais em meio a opressao
politica. Essa perspectiva histérica ressalta o papel da
moda como um veiculo de autoexpressdo, resiliéncia e
comentdrio social, enfatizando como a linguagem visual
da contracultura pode inspirar novas formas de identi-
dade.

Central para a autoexpressao de R] estdo suas pecas de
vestudrio favoritas, particularmente corsets e pecas de
latex. R articula uma conexdo profunda com esses itens,
descrevendo como eles os fazem sentir-se “incrivelmente
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Finalmente, RJ enfatiza a importancia da autentici-
dade na autoexpressao, argumentando que a verdadeira
identidade emerge de dentro, em vez de se conformar
a tendéncias externas. Através de seus workshops e en-
sinamentos, eles defendem um processo criativo que
encoraja os individuos a explorar suas proprias historias
e experiéncias, fomentando, em ultima andlise, uma con-
exdao mais profunda com suas identidades. Essa filosofia
reflete um compromisso em inspirar outros dentro da
comunidade queer a abragar sua singularidade e desafiar
normas sociais, reforcando a nogao de que a moda e o
drag servem ndo apenas como formas de autoexpressao,
mas também como poderosas ferramentas para mu-
danga social e empoderamento coletivo.
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JULIANO
CORBETTA

53

[45 ANOS]

DIRETOR DE ARTE E PRODUTOR DE MODA BRASILEIRO, ATUALMENTE EDITOR-
CHEFE DO PROJETO EDITORIAL *MADE IN BRAZIL*, INICIADO POR ELE EM 2017. COM
FOCO NO ORGULHO GAY E NA VALORIZAGAO DA BELEZA MASCULINA BRASILEIRA
E DA MODA QUEER, A REVISTA CONTA COM MAIS DE 200 PAGINAS E REUNE
EDITORIAIS DE MODA E TEXTOS TEMATICOS CHEGANDO A SUA 142 EDIGAO EM 2021.

A contribui¢do de Corbetta para esta pesquisa é de
grande valor, pois ele é uma figura relevante na cena
cultural queer, especialmente em relagio ao Carnaval,
figurinos e ambientes noturnos. Seu conhecimento e sua
percepgao sobre a moda queer, a vestimenta de corpos
queer e a publicagdo de imagens de moda permitem uma
andlise aprofundada sobre a expressao visual e a repre-
sentacdo da identidade queer no contexto brasileiro.

JC explora, em sua narrativa, uma jornada pessoal e
coletiva da identidade queer na moda e na cultura, em
uma era de transformacdo apds a crise da AIDS. Ele vi-
venciou a emergéncia de uma estética hipermasculina
nos homens gays, um contraste deliberado & imagem
feminina que antes predominava na comunidade. Esse
“uniforme gay’, composto de jeans, camisetas e couro,
tornou-se uma armadura cultural, refletindo orgulho e
resiliéncia. Ao explorar a natureza ciclica da moda, JC
observa a forma como novas geragoes de homens gays
estdo reinterpretando e adaptando a estética masculina,
misturando elementos femininos e desconstruindo con-
vengoes de género.

Para JC, pecas especificas carregam um significado es-

que caracterizava suas saidas em Nova York. Ele lamen-
ta que os receios de violéncia tenham reduzido sua dis-
posicdo de explorar a cidade como antes. Em Sao Paulo,
a experiéncia noturna se restringe a locais considerados
mais seguros, o que enfraquece a sensagdo de aventura
e exploragao. Esse contexto reflete uma realidade social
maior, onde o medo redefine a forma de vivenciar a noite
e a liberdade de circulacéo pela cidade.

Em resposta a experiéncias de julgamento social, espe-
cialmente na adolescéncia, JC desenvolveu uma relagdo
desafiadora com a moda. Em vez de reprimir sua autoex-
pressao, ele a intensificou, transformando o desconforto
alheio em uma afirmacéo de identidade. Esse espirito de
rebeldia permanece presente em sua abordagem atual a
moda e a vida, expressando uma liberdade fundamenta-
da na autenticidade. A entrevista oferece uma visao so-
bre como a moda serve ndo apenas como um reflexo da
identidade pessoal de JC, mas também como um veiculo
de resisténcia, reinvengdo e afirmacdo, desafiando nor-
mas e subvertendo expectativas.

“QUANDO EU VISTO ESSAS FANTASIAS, EU ME TORNO

OU

RA PESSOA. EU POSSO LITERALMENTE ESTAR QUASE

NU, [.] NO MOMENTO EM QUE AS COLOCO, NAO IMPORTA
QUANTAS PESSOAS ESTAO OLHANDQG, NADA PODE ME

ATINGIR.”

pecial, funcionando como amuletos de for¢a e confi-
anqa. Ele destaca itens como bermudas cargo de Dries
Van Noten e camisas vintage da Prada, que representam
conforto e desafio sutil. O carnaval em Sao Paulo oferece
a ele e seus amigos uma oportunidade tnica de autoex-
ploragdo, semelhante a liberdade performativa do drag.
Essa pratica, diz JC, permite acessar partes ndo reveladas
de si mesmo e experimentar a moda como uma ferra-
menta de transformagio profunda e reveladora.

A relagao de JC com a vida noturna reflete uma mudanga
no valor das conexdes sociais. Ele recorda com nostal-
gia o tempo antes das redes sociais, quando as interagdes
aconteciam presencialmente, criando vinculos profun-
dos e auténticos. Para ele, a Sao Paulo contemporanea
oferece mais opgdes de entretenimento, mas menos
senso de comunidade em comparagdo com a cena mais
unida de Nova York. A expansdo da vida noturna trouxe
opgoes diversas, mas, segundo JC, perdeu-se algo daque-
la conexdo genuina que surgia de encontros espontaneos
e sinceros.

A seguranga na noite paulistana tornou-se uma preocu-
pacao crescente para JC, limitando a espontaneidade
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MARCELO
CAMPOS
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23 ANOS
SAOPAULO-SP

FORMADO EM DIREITO PELA UNIVERSIDADE DE SAO PAULO, SE DESTACOU POR SUA
ATUACAO CRITICA EM RELACAO AS DESIGUALDADES E VIOLENCIAS QUE PRESENCIOU
OU EXPERIENCIOU EM UM AMBIENTE PREDOMINANTEMENTE HETERONORMATIVO
NO ENSINO SUPERIOR. FREQUENTEMENTE RECORREU AS REDES SOCIAIS PARA
AMPLIFICAR A PROPRIA VOZ E AS DE OUTROS EM DEFESA DA COMUNIDADE LGBTQIA+

Atualmente, Campos esta iniciando sua carreira como
modelo de moda, contratado por uma agéncia com
sede na Asia e filiais na Europa. Sua participagdo nesta
pesquisa é de grande importancia, pois ele representa
milhares de estudantes e jovens profissionais que enfren-
tam assédio e discriminagdo por suas orientagdes sex-
uais ou formas de expressdo em ambientes académicos
e profissionais. A perspectiva de Campos oferece uma
compreensao crucial sobre os desafios enfrentados pela
juventude queer em espagos que, idealmente, deveriam
ser de inclusdo e respeito, mas que ainda representam
barreiras significativas para a expressao auténtica e segu-
ra de suas identidades.

A entrevista com MC oferece uma explora¢io profunda
da identidade, autoexpressdo e das experiéncias na vida
noturna de um membro da comunidade queer em Sédo
Paulo. Um tema central da discussdo é o reconhecimento
da diversidade dentro da comunidade queer, ja que MC
articula a dificuldade de representar todo o coletivo por
meio de um tnico objeto ou vestudrio. Essa diversidade
é crucial, pois destaca as identidades e experiéncias dis-
tintas dentro de diferentes subgrupos da comunidade,

os de navegar pela vida noturna de uma maneira que seja
tanto gratificante quanto segura.

A seguranga emerge como uma preocupagao signif-
icativa ao longo da entrevista, com MC expressando
apreensdo sobre a seguranca fisica ao navegar pela cidade
a noite. Essa preocupacio se estende além de meros ju-
lgamentos sobre a moda; abrange questoes mais amplas
de violéncia e homofobia que individuos queer enfren-
tam. O reconhecimento de MC de se sentir inseguro em
varios bairros ressalta a necessidade de conscientizagio
e defesa continuas por ambientes mais seguros para a
comunidade queer. A inter-relagao entre seguranca e
autoexpressao sublinha as complexidades de navegar em
espacos publicos enquanto se mantém a autenticidade.

Em ultima analise, MC articula que se expressar livre-
mente significa viver sem o medo do julgamento dos
outros. Esse desejo de aceitagdo é particularmente pun-
gente na medida em que se relaciona as experiéncias de
individuos queer em espagos publicos, onde as atitudes
sociais podem muitas vezes ditar a liberdade de expres-
sar a propria identidade. Apesar dos desafios enfrenta-

“EM SAO PAULO, A NOITE, INDEPENDENTEMENTE DO
BAIRRO, EU ME SINTO INSEGURO POR UMA QUESTAQO DE
SIMPLESMENTEESTARINSEGURO,EMUMSENTIDO GERAL”

incluindo mulheres lésbicas, homens gays e individuos
transgéneros. O reconhecimento de que cada subgrupo
possui suas formas tnicas de expressdo sublinha a flui-
dez das identidades queer e desafia a nog¢ao de uma rep-
resentagdo singular.

Um tema significativo na entrevista é a subversao de
roupas e os significados associados a vestudrios espe-
cificos dentro da comunidade queer. MC menciona a
jockstrap como um exemplo de vestudrio que foi apro-
priado e transformado em seu significado, ilustrando
como a moda pode servir como um veiculo para em-
poderamento e expressao de identidade. Além disso,
MC compartilha anedotas pessoais sobre duas pegas de
vestudrio—adesivos para mamilos e tangas—que pos-
suem significados estéticos e de conforto. Essas pegas
nao apenas refletem o estilo de MC, mas também sim-
bolizam a relagdo mais ampla entre vestudrio e identi-
dade, onde as escolhas pessoais estdo entrelagadas com a
auto-percep¢ao e o conforto.

A discussao sobre a vida noturna de Sao Paulo revela a
relagio em evolugio de MC com esse espago cultural.
Inicialmente, a vida noturna desempenhava um papel
fundamental na vida social e na formagao da identidade
de MC, proporcionando um ambiente vibrante para a
autoexpressdo e o envolvimento comunitdrio. No en-
tanto, com mudangas recentes, incluindo a introdugao
de antidepressivos em sua vida, MC encontrou sua ex-
periéncia de vida noturna se transformando. Essa mu-
danga reflete temas mais amplos de crescimento pessoal
e adaptagdo, a medida que a entrevista destaca os desafi-
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dos, MC identifica multiplos momentos de alegria ao
longo de suas experiéncias na vida noturna, desde a
empolgacdo de se arrumar até a satisfagio de uma noite
bem-sucedida. Essas reflexdes sublinham a importincia
da comunidade, da expressdo pessoal e da busca con-
tinua por espagos seguros onde os individuos possam
realmente ser eles mesmos, sem medo de julgamento ou
assédio.
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25 ANOS
SAOPAULO-SP

FORMADO EM DESIGN PELA UNIVERSIDADE DE SAO PAULO, ATUA COMO DESIGNER
JUNIOR NA PUBLICAGAO DIGITAL VOLTADA A CULTURA JOVEM, ‘CAPRICHO’. ALEM DE
SEU TRABALHO EDITORIAL, CARVALHO E ATIVO NA CENA UNDERGROUND DE TECHNO
DE SAO PAULO, ONDE MUITOS JOVENS LGBTQ+ SE REUNEM PARA CELEBRAR A MUSICA,
A LIBERDADE E PARA RESISTIR AOS ESFORGOS SOCIAIS E POLITICOS QUE TENTAM NAO
APENAS REPRIMIR ESSES EVENTOS, MAS TAMBEM ENFRAQUECER AS SUAS PAUTAS.

Sua contribui¢do para esta pesquisa é particularmente
relevante, pois Carvalho atua como uma influéncia
significativa entre seus grupos sociais, representando
grande parte da juventude queer paulistana que adota
essas manifestacoes socioculturais como um ritual tan-
to espiritual quanto fisico. Através de sua perspectiva, é
possivel captar as dinamicas e significados desses even-
tos, que vao além da diversao e se configuram como es-
pacos de resisténcia, expressao e validagdo para muitos
jovens LGBTQ+ em Séao Paulo.

Em uma recente entrevista, Matheus Carvalho, uma
figura proeminente na vida noturna e na cultura queer
de Sao Paulo, reflete sobre a paisagem em evolu¢ao da
moda e da autoexpressdo dentro da comunidade queer.
Carvalho discute como subculturas, particularmente
aquelas que emergiram nas décadas de 1980 e 1990,
subverteram os significados tradicionais de vestudrio e
acessorios. Ele sugere que, enquanto certos itens, como
calgas abaixadas ou brincos usados de um lado especifi-
co, historicamente significavam queerness, as expressoes
contemporaneas de identidade se tornaram menos sobre
marcadores distintos e mais sobre estilo e curadoria in-

transi¢ao para a vida noturna adulta. Ao longo dos anos,
suas preferéncias evoluiram, levando-o a se envolver
mais com festas underground e techno, especialmente
apos a pandemia. Carvalho vé esses eventos como uma
fuga necessdria, uma maneira de se reconectar com a
musica e 0s amigos apos longos periodos de isolamento
social, destacando a importancia da vida noturna como
uma forma de expressdo cultural e de vinculo comu-
nitario.

Abordando preocupagdes sobre seguranga, Carvalho
nota uma mudanga em sua percep¢ao de Sdo Paulo ao
longo dos anos. Ele menciona ter se sentido mais seguro
na cidade antes da pandemia e identifica um declinio na
segurangca publica devido a politicas falhas e medidas de
controle social implementadas pelo governo local. Car-
valho enfatiza a importancia de navegar pela cidade em
grupos para seguranga, preferindo agendar encontros
com amigos antes dos eventos para garantir uma sen-
sagdo de seguranca. Ele critica o clima politico atual,
expressando preocupagdo com as crescentes restri¢oes
a vida noturna e as atividades culturais que contribuem
para tornar Sao Paulo menos acolhedora, particular-

“HA UM PROJETO PARA FAZER DE SAO PAULO UMA CIDADE
HOSTIL. [.] HA MUITO ACONTECENDO PARA CONTER ESSA

“VIDA BOEMIA™ CADA V

=7 MAIS. AINDA ASSIM, EXISTEM

ESSAS FESTAS UNDERGROUND, QUE SAO UMA ESPECIE DE
RESISTENCIA A 1SSO.”

dividual. Carvalho destaca a importancia da escolha pes-
soal na moda, observando que alguém pode usar itens de
diferentes se¢oes de género, mas ainda ser percebido de
acordo com as normas sociais, a menos que estilizado de
maneira diferente.

Carvalho identifica itens de moda especificos que o
representam, como casacos de pelicia e acessérios em
forma de coragao. Essas pegas servem como uma marca
registrada pessoal, mostrando seu estilo unico. Ele en-
fatiza que a moda ndo se trata apenas de itens individu-
ais, mas da apresentacdo geral e de como eles contribuem
para a identidade de uma pessoa. Esta discussao revela a
dindmica entre vestudrio, identidade pessoal e reconhec-
imento comunitario dentro da cena queer, onde a moda
desempenha um papel fundamental na auto-represen-
tagdo e na interagdo com os outros.

A conversa se desvia para as experiéncias de Carvalho
na vida noturna de Sao Paulo, detalhando sua jornada de
eventos festivos na faculdade para a exploragdo de diver-
sas boates e festas underground. Ele relata suas primeiras
experiéncias em clubes, como o Blitz, que marcaram sua
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mente para comunidades queer.

Por fim, Carvalho articula uma filosofia de autoex-
pressdao por meio da moda, tragando paralelos com os
pensamentos de Lady Gaga sobre a roupa como um
meio de revelar e esconder a identidade. Ele acredita que
a autoexpressao ndo se trata apenas de mostrar individ-
ualidade, mas também de fomentar conexdes com o0s
outros. Sua reflexao sobre a relagdo entre imagem corpo-
ral, escolhas de vestuario e crescimento pessoal ilustra a
complexidade da formagédo de identidade em contextos
queer. Os insights de Carvalho sublinham a importan-
cia da moda como uma ferramenta de conversagio e
um meio de construir relacionamentos, destacando seu
papel na formagdo da identidade pessoal e na dindmica
comunitdria na vibrante vida noturna de Sao Paulo.
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ANALISE

Ao analisar as entrevistas semi-estruturadas, con-
stata-se que, no que tange as praticas de vestuario,
todos os entrevistados afirmaram, conforme o es-
perado, que seu estilo estd intrinsecamente ligado
a suas identidades pessoais e reflete, em diversos
graus, suas individualidades. As motivagdes que os
atraem em uma pe¢a de roupa variam: enquanto
alguns valorizam aspectos como conforto e funcio-
nalidade, outros priorizam a estética e o impacto vi-
sual. Contudo, nenhum dos participantes declarou
que altera sua vestimenta em fungéo de pressoes ex-
ternas; mesmo diante de olhares, desaprovagoes ou
julgamentos, todos se mantém fiéis as suas escolhas
de adorno e a sua autoexpressao.

Ao discutir as estratégias utilizadas na elaboragao de
um look para sair, todos os entrevistados indicaram
que, inicialmente, consideram o tipo de evento ao
qual se dirigir (se é formal ou informal, se possui
uma estética especifica) e as condigdes climdticas,
antes de selecionar entre as op¢oes disponiveis. Essa
abordagem estd em consonéncia com a dicotomia
entre vestudrio e moda: enquanto a moda periodica-
mente estabelece normas sobre como se deve vestir,
¢é por meio da pratica corporal que o vestuario ganha
vida; em outras palavras, existe uma tensdo entre
moda e vestudrio, pois ao se vestir, a pessoa pode
optar por seguir ou nao as normas estabelecidas.

No que diz respeito a cultura queer e a materialidade, ¢ amplamente reconhe-
cido que, embora as pessoas LGBTQ+ tenham apropriado e resignificado uma
infinidade de signos e objetos, é praticamente impossivel selecionar um tnico
elemento que represente essa comunidade extremamente diversa. Entre os ex-
emplos mencionados, destacaram-se itens como o jockstrap, calcinhas, calgas
baixas, brincos, camisetas baby look e a estética hiper-masculina.

O jockstrap, por exemplo, foi concebido em 1874 para oferecer suporte e
prote¢do a mensageiros de bicicleta, com o objetivo inicial de sustentar a gen-
itdlia masculina durante atividades fisicas, especialmente em contextos esport-
ivos. Ao longo do tempo, essa peca evoluiu para se tornar um item essencial
no mundo atlético. No século XX, o jockstrap foi amplamente adotado em di-
versas modalidades esportivas e atividades fisicas. Seu design foi refinado, tor-
nando-se conhecido ndo apenas por seu suporte funcional, mas também por
oferecer prote¢do quando equipado com uma concha protetora, especialmente
em esportes de contato, como futebol e hoquei.

A apropriagao do jockstrap pela comunidade gay comegou a se consolidar na
segunda metade do século XX. Inicialmente associado a atletas e ao universo
hiper-masculino dos esportes, o jockstrap tornou-se um simbolo de masculin-
idade crua. Essa imagem ressoou em partes da comunidade gay, que passou a
adotar o jockstrap como uma declaragao de liberdade sexual e identidade mas-
culina. Com o crescimento das subculturas de couro e fetiche dentro da comu-
nidade, o jockstrap transformou-se em um item popular de vestuario fetichista.
Seu design revelador e sua associagdo com a atletismo e a virilidade o tornaram
uma escolha natural para essas subculturas. Além disso, o jockstrap ganhou
visibilidade através de revistas, filmes e eventos voltados para o publico gay.
Sua representagdo frequente em contextos erdticos ajudou a consolidar seu sta-
tus como simbolo de libertagdo sexual e autoconfianga dentro da comunidade.
Ao final do século XX e inicio do XXI, o jockstrap transcendeu seu propdsito
atlético original, tornando-se um item de moda em si mesmo, frequentemente

[CURVA EMOCIONAL MEDIA] NOITADA TiPICA EM SAO PAULO

[+]

[+

INTERVIEWEES EMOTIONAL CURVES

sl AVERAGE EMOTIONAL CURVE

e —
NEGATIVE EMOTIONS POSITIVE EMOTIONS

GRAFICO 3.1. CURVA
EMOCIONAL MEDIA DE
NOITADA TIPICA EM SAO
PAULO.

utilizado em clubes, festas e eventos do orgulho como uma afirmagéo de orgulho
e liberdade sexual. A reinvenc¢ao do jockstrap como um item de moda também
resultou em produgdes em diversas cores, materiais e estilos, ampliando ainda
mais seu apelo. Hoje, seu design foi adaptado para variantes voltadas tanto para a
moda quanto para o fetiche, garantindo seu lugar como uma pe¢a multifacetada
que une vestudrio esportivo e autoexpressao.

As camisetas baby look ou cropped, por outro lado, emergiram inicialmente
como um item de moda feminina nas décadas de 1960 e 1970, alinhando-se as
tendéncias de vestuario mais ajustadas, projetadas para enfatizar a forma do cor-
po, refletindo as transformagoes culturais mais amplas em dirego a estilos mais
casuais. Esse periodo viu uma crescente influéncia da cultura jovem na moda,
com a camiseta baby look se tornando uma escolha popular entre mulheres jov-
ens que buscavam um visual divertido e moderno.

A década de 1990 trouxe uma mudanga significativa, com elementos da moda
tradicionalmente feminina sendo apropriados pela cultura queer. A camiseta
baby look tornou-se um simbolo de subversdo e identidade dentro da comu-
nidade LGBTQ+, desafiando normas de género convencionais. Nas vibrantes
cenas de clubes e raves da época, a camiseta foi adotada por homens gays como
uma afirmagao de moda, frequentemente combinada com outras roupas ousadas
e reveladoras, enfatizando uma celebragio da positividade corporal e da liber-
dade sexual. Posteriormente, celebridades e figuras publicas, como musicos e
icones da moda, ajudaram a levar a camiseta baby look a moda mainstream.
Artistas como Freddie Mercury e George Michael, conhecidos por suas escolhas
ousadas de vestudrio, desempenharam um papel fundamental na normalizagao
desse visual. Simultaneamente, estilistas de alta moda, como Jean-Paul Gaultier e
Vivienne Westwood, que frequentemente borravam as linhas de género em seus
trabalhos, comegaram a incorporar camisetas baby look em suas colegdes para
homens, legitimando ainda mais o estilo.

No contexto da vida noturna queer em Sao Paulo, um padrao interessante emer-
giu: a maioria dos entrevistados afirmou que nao saem tanto quanto costuma-
vam. Entre as diversas razoes, como idade ou estilo de vida, o motivo subjacente
comum foi, de forma unénime, a seguranga. Todos os cinco entrevistados re-
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lataram o aumento da criminalidade e da violéncia nas ruas da cidade, além
da inseguranca ao se dirigirem ao centro ou a lugares mais remotos. E uma
pratica comum, por exemplo, deixar objetos de valor em casa e levar apenas
o essencial para festas ou eventos: um telefone reserva, dinheiro e documento
de identidade. Eles afirmaram que tém mais medo de sair atualmente do que
tinham ha 5 ou 10 anos. Esse fendmeno pode ser atribuido a disparidades soci-
ais e econdmicas histéricas que levaram a um aumento da criminalidade, mas,
mais relevantemente, a administragao da cidade que, mesmo antes da pandemia,
estava cortando fundos culturais e reduzindo significativamente a ocupagao de
espagos publicos para reunides sociais, tornando Sao Paulo um lugar mais hostil
para seus cidadaos do que nunca.

Outro padrao relacionado ¢ a preferéncia pelo transporte privado em detrimen-
to do transporte ptiblico ou da caminhada. Devido a essa atmosfera hostil, todos
os entrevistados concordaram que o meio mais utilizado para se deslocar pela
cidade a noite é o transporte por aplicativo, onde se sentem mais confortéveis ao
ir de porta em porta. Aqueles que eventualmente utilizam o transporte publico
relataram nao se sentir bem durante as viagens, frequentemente destacando-se
e atraindo atengoes indesejadas. Nesse sentido, a maioria deles compartilhou
relatos de roubo ou assalto, bem como experiéncias de agressoes relacionadas
4 maneira como se vestiam ou se comportavam, ou seja, atos de homofobia ou
queerfobia.

Finalmente, ao serem questionados sobre sua compreensado de liberdade de
expressao, uma resposta comum girou em torno do julgamento dos outros. A
vivéncia livre desse julgamento ou o aprendizado para deixa-lo ir, sem permitir
que permeie suas vestimentas, identidade ou sexualidade, foi mencionada. Ref-
ere-se a capacidade de tanto se esconder quanto se mostrar, sendo capaz de se
camuflar na anonimidade e nao dizer nada ou se destacar completamente, fa-
zendo uma afirmagao.

Durante as entrevistas, os participantes foram convidados a descrever sua jor-
nada noturna, passo a passo, desde 0 momento em que deixaram suas residén-
cias até o retorno, pontuando suas emogdes nos melhores e piores momentos
da experiéncia noturna em Sao Paulo. Com base nessas narrativas, foi possivel
criar uma representagao grafica visual para cada entrevistado, fundamentada
na Curva Emocional de Desmet. Essa representagao permite a comparagio e a
identificagdo de micro e macro-emogoes, facilitando a exploragdo e a abordagem
dessas varidveis na fase de design.

Ao sobrepor as curvas emocionais dos cinco entrevistados, foi possivel calcu-
lar e aproximar uma curva emocional média. Ao desconsiderar a individuagao
das emogoes particulares e focar em sua intensidade na escala negativa-positiva,
o resultado revela a flutuagio média dos sentimentos positivos e negativos ao
longo da experiéncia noturna, conforme observada nas personalidades queer
emblemdticas de Sao Paulo.

A primeira parte da noite, que abrange [1] a saida de casa, [2][3] o transporte
e [4][5] a chegada e entrada no evento, apresenta a menor amplitude emocion-
al. Embora as narrativas variem, a experiéncia comum nao demonstra emogoes
intensas. Sair de casa para participar de um evento revela quatro emogdes pos-
itivas em cinco: orgulho, satisfagdo e excitagao, frequentemente relacionadas a
companhia de amigos, a expectativa de uma boa noite e ao bem-estar em relagao
ao traje escolhido. Essas emogoes decorrem do atendimento a necessidades psi-
colégicas fundamentais, como autonomia e pertencimento, correspondendo a
individualidade, & expressao criativa, a conformidade e a afiliagéo.

No transporte, os estados emocionais tornam-se mais neutros, equilibrando
serenidade e ansiedade, com um caso de preocupagdo e um de excitagao se de-
stacando. Enquanto alguns participantes se sentem confortaveis por saber que
podem chamar um carro e confiam que chegarao a entrada do destino sem di-
ficuldades, outros podem se sentir ansiosos quanto a forma como chegarao ao
local ou por estarem sozinhos. Mesmo com servigos de transporte, pode haver

preocupacdes sobre a aceitacdo da corrida ou a con-
fiabilidade do motorista. Essas emoc¢des refletem o
atendimento ou a falta dele a necessidades de con-
forto, moralidade e seguranga, correspondendo a

tranquilidade, a conveniéncia, a justiga social e a
seguranga fisica.

A entrada no evento provoca uma variacio mais
acentuada nos estados emocionais, ocorrendo entre
a descida do transporte e a passagem pelas portas do
local. Aqui, todos os entrevistados relataram que a
saida do veiculo é o ponto mais negativo do inicio
da noite. No breve trajeto entre o transporte e as
portas da casa noturna, a maioria experimenta ner-
vosismo, ansiedade ou temor em relagao a criminal-
idade ou a violéncia devido a localizagdo remota ou
insegura. Nesse contexto, as emogoes emergem da
necessidade de moralidade, mas, principalmente, de
seguranga, reiterando a relagao com a justiga social,
a seguranga fisica e a autopreservagao. Apos esse
momento de tensdo, ao adentrar o espago do even-
to, a maioria dos participantes relata sentir alivio ou
até excitagdo, por ndo estar mais em risco e por ter
a frente uma noite inteira em um ambiente seguro.

Durante as festas ou eventos, os participantes rela-
tam experimentar picos de emogoes positivas, que
variam de diversdo a euforia, passando por prazer
sensorial e inspiragdo, resultantes da satisfacdo da
necessidade fundamental de estimulagdo. Nesse am-
biente, todos se sentem finalmente a vontade para
baixar a guarda, sentindo-se em um espago seguro,
frequentemente descrito como um ritual espiritual
e musical, onde encontram alegria, pertencimento e
for¢a como comunidade.

Entretanto, a segunda parte da noite propicia os estados emocionais mais baixos.
A medida que os eventos se aproximam do fim, as localidades remotas tor-
nam-se ainda mais obscuras, e mesmo dreas centrais se tornam mais perigosas
e desertas. Assim, o tempo e 0 espago entre a saida da festa e a obten¢do de
transporte para retornar para casa configuram-se como 0s momentos mais criti-
cos. Todos os entrevistados sinalizaram altos niveis de medo, preocupagdo ou
angstia nesse contexto. Nesse momento, possivelmente nao sébrios, enfrentam
uma cidade deserta no meio da noite, com opgdes limitadas para deixar o local.
As linhas de metr6 podem néo estar operando, ha poucos 6nibus em circulagao
e os servicos de transporte por aplicativo apresentam tarifas elevadas. As neces-
sidades fundamentais que permanecem insatisfeitas nesse cenario incluem au-
tonomia, conforto, moralidade e seguranga, correlacionando-se, mais uma vez,
com a liberdade de deciséo, a autossuficiéncia, a tranquilidade, a conveniéncia, a
seguranga fisica e a autopreservagao.

Somente ao chegarem em casa os entrevistados conseguem permitir-se sentir
alivio, gratidao ou satisfagao pela noite vivida. Chegar com seus pertences, man-
tendo a integridade fisica intacta, podendo tirar a roupa, utilizar um banheiro
limpo e deitar-se em suas camas atende a todas as necessidades fundamentais
que momentos antes estavam comprometidas. Nesse momento, eles conseguem
experimentar gratidao e satisfagao por terem dangado, se divertido com amigos
e desfrutado de todos os beneficios de uma vida noturna ativa. Apesar dos ob-
staculos frequentemente encontrados, o balango final tende a ser, de forma geral,
positivo. I
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COMO PODEMOS
ALTERAR _ A
PERCEPCAO  DE
CORPOS _ QUEER
DISSIDENTES  NA
CIDADE DE SAO
PAULO BR,
ESPECIALMENTE
DURANTE A NOITE,
A FM  DE
POTENCIALIZAR
SUASIDENTIDADES
E MOVIMENTOS
DE__RESISTENCIA,
APRIMORANDO,
PORTANTO, SEUS
SENTIMENTOS DE
PERTENCIMENTO

E SENSACAO DE
SEGURANCA?
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PERSONA 01

ALESSIA SILVA
[THEY/THEM] [27]

NON-BINARY BISEXUAL

GRAPHIC DESIGNER

VILA MADALENA, SAO PAULO

BACKGROUND

Alessia is a vibrant and creative individual who thrives in the energetic and
diverse nightlife of S4o Paulo. They work as a graphic designer during the
day, a job that allows them to explore their artistic skills and express their
unigue identity through various visual mediums. In the evenings, Alex is a
regular at the city’'s most happening clubs and queer-friendly bars, where
they love to dance and socialize with friends.

PERSONALITY

CREATIVE: Alessia has a keen eye for design and aesthetics.
OPEN-MINDED: They embrace diversity and are always open to new experiences.
OUTGOING: They enjoy socializing and meeting new people.
ADVENTUROUS: They love trying out new trends and pushing boundaries.

NEEDS

COMFORTABLE AND EXPRESSIVE ADORNMENTS: Alessia seeks adorn-
ments that are comfortable for all-night wear and allow them to express
their non-binary identity. This includes items that are not restrictive and can
be worn regardless of the season, considering S&o Paulo’s warm climate.

VISIBILITY AND SAFETY: Adornments that make them easily identifiable as
part of the LGBTQ+ community while also ensuring their safety in poten-
tially less welcoming environments.

DURABILITY: Accessories that can withstand the dynamic nightlife scene,
including dancing, moving through crowded spaces, and potential spills.

CUSTOMIZATION: Options to personalize their adornments to fit their
unigue style and mood for different nights out.

WANTS

TRENDINESS: Alessia enjoys staying ahead of fashion trends and would
appreciate adornments that are cutting-edge and stylish, helping them
stand out in the vibrant nightlife scene.

ECO-FRIENDLY MATERIALS: They prefer products made from sustainable
and ethically sourced materials, aligning with their values.

MULTI-FUNCTIONAL ACCESSORIES: Items that can serve multiple purpos-
es, such as jewelry that doubles as a safety tool or clothing that can be
adjusted for different looks throughout the night.

PERSONA 02

DANIEL LIMA
[HE/HIM] [33]

MALE HOMOSEXUAL

DRAG PERFORMER AND COMEDIAN

CONSOLAGAOQ, SAO PAULO

BACKGROUND

Daniel, known on stage as Donna Diamond, is a seasoned drag performer
who dazzles audiences with her charismatic performances and stunning
outfits. By day, he works as a comedian in his LGBTQ+ directed social media,
and by night, he transforms into Donna, captivating the crowd with her the-
atrical flair and intricate costumes. Drag is not just a job for Daniel; it's a pas-
sion and a vital part of his identity and connection to the queer community.

PERSONALITY

CHARISMATIC: Daniel has a magnetic presence both on and off stage.
CREATIVE: He has a talent for creating elaborate and imaginative costumes.
CONFIDENT: Daniel exudes confidence in his performances.

PASSIONATE: He is deeply committed to his art and the LGBTQ+ community.

NEEDS

HIGH-QUALITY, DRAMATIC ADORNMENTS: Daniel requires adornments that
are visually striking and can withstand the physical demands of performing,
such as dancing and quick costume changes.

COMFORT AND FIT: Drag performances can be lengthy and physically tax-
ing, so comfort is essential. Adornments should fit well and not impede
movement or performance quality.

VERSATILITY: Accessories that can be easily mixed and matched with vari-
ous costumes to create different looks for different shows.

SECURE AND STURDY: Performance pieces that stay in place throughout
high-energy routines and are durable enough to last through repeated use.

WANTS

CUSTOMIZATION: Unigque, one-of-a-kind pieces that help Donna Diamond
stand out on stage and reflect Daniel's creativity and individuality.
GLAMOUR AND SPARKLE: High-impact adornments with plenty of glitter,
rhinestones, and other elements that catch the stage lights and enhance
Donna'’s glamorous aesthetic.

EASE OF MAINTENANCE: Items that are easy to clean and maintain, given

the frequent use and the need to keep them in pristine condition for perfor-
mances.

STYLE PREFERENCES

Edgy and Androgynous: Alessia pre-
fers a mix of masculine and feminine
elements.

Comfortable yet Stylish: They priori-
tize comfort but never at the expense
of style.

Layered and Versatile: They like piec-
es that can be mixed and matched

GOALS

[01] To feel confident and authentical-
ly themselves in any nightlife setting.

[02] To make a fashion statement that
aligns with their non-binary identity.

[03] To support and showcase local
designers and eco-friendly brands.

CHALLENGES
[01] Finding Inclusive Fashion;
[02] Balancing Comfort and Style;

[03] Visibility and Safety.

STYLE PREFERENCES

Glamorous and Extravagant: Bella's
style is all about sparkle and drama.

Theatrical and Detailed: Ricardo
pays great attention to detail in his
costumes.

Versatile: He enjoys mixing classic
drag elements with modern fashion.

GOALS

[01] To deliver memorable perfor-
mances that leave a lasting impres-
sion on the audience.

[02]To express both his personal and
stage identities through bold, artistic
adornments.

[03] To push the boundaries of drag
performance with innovative and
eye-catching designs.

CHALLENGES
[01] Cost and Maintenance;
[02] Comfort during performances;

[03] Visibility and Safety.
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DESIGN
REQUIREMENTS

DESIGN
CONSTRAINTS

IMPERATIVE
[O1] It should evoke strong, positive emotions such as pride, confidence, and
empowerment;

[02] It should incorporate elements that are significant to queer and club culture in
S&o Paulo, reflecting the vibrancy and diversity of the community;

[03] It should be comfortable for long periods of wear, suitable for dynamic
activities such as dancing;

[04] It should be inclusive of various body types and gender expressions, ensuring
all gueer individuals feel represented;

[05] It should ensure the designs empower the wearer and provide a means of
expressing their identity confidently.

PREFERABLE
[06] It should use high-quality materials that are durable enough to withstand the
nightlife environment (e.g., sweat, movement, crowded spaces);

[07] It should use universal symbols that can be interpreted as representing
strength, power, and queer identity;

[08] It should allow modularity, enabling wearers to customize their adornments
according to their preferences.

DESIRABLE
[09] It should use sustainable materials and production methods to minimize
environmental impact;

[10] It should enhance visibility in low-light conditions through reflective or
luminescent elements, promoting safety during nighttime activities.

IMPERATIVE

[O1] It should avoid designs that might trigger negative emotions or past traumas;

[02] It should ensure that the designs respect cultural nuances and avoid cultural
appropriation;

[03] It should avoid materials and designs that could cause discomfort, irritation,
or restrict movement.

PREFERABLE
[04] It should balance cost with quality to ensure accessibility without compromising
on durability;

[05] It should avoid one-size-fits-all solutions and consider adjustable features to
accommodate different needs;

[06] It should ensure that modular components are easy to assemble and
disassemble without compromising the integrity of the design;

[07] It should ensure these elements do not compromise the aesthetic appeal or
comfort of the adornments;

[08] It should avoid stereotypical or cliché representations of queer identity; focus
on authentic and respectful expressions.

DESIRABLE
[09] It should ensure sustainability does not excessively increase the cost or
reduce the durability and quality of the adornments;

[10] It should balance innovation with practicality, ensuring the adornments are
functional and user-friendly.
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‘O QUE VESTIMOS E COMO NOS
APRESENTAMOS AO MUNDO, (.) A
MODA E UMA LINGUAGEM INTANTANEA
E OS ACESSORIOS SAO SEUS SINAIS

DE PONTUACAQ”

- MIUCCIA PRADA

Os acessorios de moda, como joias, bol-
sas, cintos, sapatos e o6culos, servem como
poderosas ferramentas multifacetadas de
comunicagéo e auto expressao na sociedade
contemporanea. Para além de seu proposito
funcional primario, esses itens possuem um
potencial transformador, rico em valor es-
tético, simbolismo e ressonancia emocional.
Assim como as roupas, eles permitem que
os individuos construam e mantenham suas
identidades sociais, desempenhando um pa-
pel crucial na per-
formance de género,
classe e pertenci-
mento cultural. Além
disso, eles comple-
mentam a  vesti-
menta ao adicionar
profundidade e com-
plexidade, ofere-
cendo a capacidade
de transformar um
visual de ordinario
para extraordinario.
Os acessorios tor-
naram-se essenci-
ais para a criagao
de uma narrativa
de moda comple-

ta e coesa - ou,
neste caso, uma
declaragédo - re-

fletindo tanto os
gostos individuais
quanto as tendén-
cias culturais mais
amplas.

Do ponto de vista do
design, os acessori-
os habitam uma
area nebulosa entre
a moda e o produto.
Embora sejam uma
extensdo da moda,
muitas vezes nao sao inteiramente feitos de
tecido, ou sequer o utilizam, misturando técni-
cas de construgao de vestuario e principios de
design de objetos cotidianos. Essa dicotomia
exige um certo equilibrio entre a criatividade
€ a preciséo técnica, tornando os acessorios
ndo apenas visualmente atraentes, mas tam-
bém funcionais e ergonémicos. O resultado
s&o itens que s&o ao mesmo tempo belos e
utilitarios, criados com ateng&o aos materiais,
ao artesanato e a experiéncia do usuario, in-
corporando a convergéncia entre arte e util-
idade no design.

Portanto, ao inclinar-me para esta categoria

O ACESSORIO COMO PERFORMANCE

de produtos para resolver esse desafio de
design, mergulhei em uma pesquisa sobre
acessorios conceituais de vanguarda, extrain-
do repertodrio pessoal e icones celebrados da
historia da moda que, em um nivel semidtico,
apresentavam significados de for¢a e defe-
sa. Apos uma cuidadosa edicao, selecionei
15 itens de referéncia, entre bustiés, peitorais,
coletes, minivestidos, bolsas e sapatos, para
realizar uma analise critica com particular
ateng&o, obviamente, aos aspectos emocio-
nais, mas também em termos de estética,
simbolismo, manufatura, reprodutibilidade e
potencial de inovagéo.

Esteticamente, levarei em consideragéo os as-
pectos estritamente visuais dos itens, sejam
eles minimalistas ou maximalistas, organic-
0S ou sintéticos, e se, em praticas situadas,
tendem a ser expressivos, com caracteristi-
cas marcantes ou fora do comum. As carac-
teristicas de forma, cor, textura, acabamentos
e as primeiras impressées gerais também
serdo analisadas. O simbolismo esta profun-
damente embutido nos acessorios de moda;
eles podem carregar significados profundos e
tradi¢des, tanto em niveis conscientes quanto
subconscientes. Simbolos podem transmitir
significados pessoais, heranga cultural e/ou
valores sociais. Assim, aqui, procurarei signifi-
cados 6bvios e ocultos de protecéo e poder,
como formas que alteram as propor¢des do
corpo do usuario, evidenciam musculos e
ideais atléticos, aumentam a altura e fazem
referéncias a armadura medieval, trajes de
combate, armamentos e, por ultimo, mas nao
menos importante, signos sinbnimos de obje-
tos e identidades queer.

A reprodutibilidade diz respeito aos proces-
sos de fabricagdo e ao potencial de repli-
cagao em larga escala. Este € um aspecto
particularmente tenso na industria da moda,
onde tendéncias efémeras e a ultra fast fash-
ion entram em conflito — primeiro com a sus-
tentabilidade e, segundo, com o desejo de
exclusividade e revalorizagdo do processo
artesanal. No entanto, esses polos opostos
podem frequentemente levar a abordagens
inovadoras que priorizam a personalizagéo e
a customizagéao, equilibrando a reprodutibi-
lidade com a individualidade. Nesse sentido,
para cada acessorio, destacarei a escala de
produgéao, o processo de manufatura e a pos-
sibilidade de customizagéo. Além da possibil-
idade de designs personalizados, o potencial
de inovagado nos acessorios de moda é vasto,
impulsionado por avangos em tecnologia e
engenharia de materiais. Acessoérios inteligen-
tes, impresséo 3D e designs modulares sdo

OSVvO 3a sOdNLs3

73



ESTUDOS DE CASO

74

IMAGEM 5.1. ‘CARLINHOS',
SAO PAULO, CIRCA 1975.
INSTITUTO MOREIRA
SALLES. FOTO: MADALENA
SCHWARTZ, REPRODUGAO.

exemplos de como a inovag&o esta moldando
0 cenario, oferecendo novas funcionalidades
e possibilidades estéticas.

Acima de tudo, os aspectos emocionais
dos produtos, como enfatizado no segundo
capitulo, sdo centrais para sua importancia,
pois tém a capacidade de alterar nossos es-
tados mentais e, portanto, nossa percepgéo e
comportamento em relagao a eles. Todas as
dimensdes a serem examinadas aqui afetam,
de uma forma ou de outra, o impacto emocio-
nal e o significado de um objeto e, portanto,
sdo relevantes para esta analise de caso. Ao
examinar esses aspectos estruturais de de-

O ESTADO DA ARTE

ENTRE A PRODUCAO EM SERIEE A
ALTA COSTURA

A industria da moda moderna é marcada por uma
tensdo entre produgcdo em massa e pegas de al-
ta-costura. Cada uma dessas abordagens tem
caracteristicas distintas, com processos de fab-
ricagéo e escalas de produgéo que variam con-
sideravelmente. De um lado, pegas Unicas como
0 bustié esculpido a mdo em couro da Maison
Schiaparelli ou 0 bodysuit artesanal cravejado de
pedras de Thierry Mugler representam o apice
da exclusividade e do trabalho artesanal, carac-
teristicas fundamentais da alta-costura. Esses
itens, elaborados inteiramente a mao, séo verda-
deiras obras de arte, porém, sua fabrica¢éo impli-
ca altos custos, tanto em termos de tempo quanto
de recursos, e frequentemente utilizam materiais
como peles, metais preciosos e pedras, elemen-
tos que aumentam sua aura de exclusividade, mas
podem levantar questdes sobre sustentabilidade.

Ja no outro extremo, a produgdo em massa visa
atender a um publico amplo com pregos mais
acessiveis, possibilitando uma moda mais democ-
ratizada. Sapatos como o modelo Space Shoes da
Balenciaga e a bota hibrida M-373 da New Rock,
por exemplo, sdo fabricados em escalas maiores
e com processos industriais. Essa abordagem
utiliza tecnologias de automagao que reduzem o
tempo de produgado e os custos, mas tende a de-
pender de materiais como plasticos derivados de
petroleo e de processos que geram grandes vol-
umes de residuos e poluigao. Embora a producéo
em massa democratize 0 acesso a moda, ela traz
a tona desafios ambientais significativos, espe-
cialmente no que diz respeito ao descarte e ao
impacto ambiental dos materiais.

No entanto, a busca por solugbes mais suste-
ntaveis esta abrindo caminhos alternativos, espe-

sign dos 15 acessorios de moda, o objetivo
é ter uma melhor compreenséo de sua res-
sonancia emocional e influéncia na apreensao
sociocultural.

Os objetos a seguir sdo apresentados sem
nenhuma ordem especifica. Entre eles, temos
7 bustiés/peitorais, 5 artigos de calgados, 2
bolsas (uma delas também servindo como
frasco de perfume) e um minivestido. Cinco
deles sao feitos de pléastico (3 de polimeros
termofixos e 2 de termoplasticos), outros 4
de resina, e os 6 restantes, metade de couro
natural e metade de ligas metalicas.

cialmente com a chegada de tecnologias como
a fabricagao digital. A produ¢do sob demanda, o
design de séries limitadas e a impressdo 3D sdo
exemplos de processos inovadores que permitem
uma abordagem mais sustentavel e personal-
izada. A impressao 3D, por exemplo, viabiliza a
criacdo de pegas Unicas ou de pequenas séries
com desperdicio minimo de material. Essa tec-
nologia permite desenhar pegas com geometrias
complexas e funcionais, muitas vezes dificeis de
alcangar com técnicas convencionais. Além disso,
ao produzir apenas 0 necessario, a impressao 3D
evita os estoques em excesso e reduz o impacto
ambiental.

Outro exemplo de fabricagéo digital aplicada a
moda é a produgdo sob demanda. Nesse mod-
elo, as pegas séo fabricadas apenas quando ha
uma encomenda, eliminando a necessidade de
grandes estoques e reduzindo o desperdicio. A
produgéo sob demanda permite ainda personal-
izar itens de acordo com o gosto do consumidor,
unindo exclusividade e eficiéncia no uso de recur-
S0S.

Essa abordagem hibrida — situada entre a pro-
ducao artesanal e a fabricacdo em massa — rep-
resenta uma alternativa viavel para o futuro da
moda. Com a fabricag&o digital e métodos como
a producdo sob demanda e a impressao 3D, é
possivel obter o melhor dos dois mundos: a ex-
clusividade e o valor da pega Unica sem o custo
ambiental das técnicas artesanais, e a eficiéncia
e acessibilidade da produgdo em massa sem 0s
problemas de sustentabilidade inerentes. Assim,
essas novas tecnologias apontam para um mod-
elo de moda mais consciente, em que a inovagéo
permite criar sem 0s compromissos tradicionais e,
a0 mesmo tempo, respeitar o meio ambiente.
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[o1] [06] [11]
[02] [071 [12]
[03] [08] [13]
[04] [09] [14]
[05] [10] [15]

GRAFICO 8.1. PLANIFERIO
QUALISTICO ADAPTADO.

PLANISFERIO QUALISTICO

Para conseguir reunir todos os estudos de
caso em uma Unica visualizagao envolvendo
mais de uma ou duas polaridades, recorria um
modelo emocional idealizado por Clino Trini
Castelli e sua equipe no FIAT Centro Qualistica
na década de 1980. O Diagrama Qualistico ou
Planisfério, segundo Castelli, consiste em mais
do que um instrumento de design; funciona
como uma ponte entre o interesse humano e
0s objetos materiais. Trata-se de uma ferra-
menta experimental para a analise especifica
das caracteristicas emocionais de imagens ou
produtos.

Inspirado pela Psicologia da Gestalt de Kohler,
ele introduz uma terceira perspectiva na
analise de dados: a qualistica. Normalmente,
teriamos duas dimensdes opostas, qualitativa
e quantitativa, ambas com seus propositos
e vantagens: os dados qualitativos s&o sub-
jetivos (perspectiva pessoal de um unico in-
dividuo), muitas vezes narrados e ndo podem
ser mediados (chegar a um meio-termo justo)
ou medidos de maneira imparcial; os dados
quantitativos, por outro lado, sdo sempre obje-
tivos, referem-se a estatisticas, podem ser me-
didos e mediados. A dimens&o qualistica se en-
contra em algum lugar entre essas duas; esse
tipo de dado & intersubjetivo, ou seja, gosto ou
perspectiva compartilhada entre um grupo de

REFLECTIVE

NS

pessoas, iconico (tem valor definido), posicion-
al (tratavel) e relacional.

Portanto, em outras palavras, o Planisfério
Qualistico € um instrumento para definir e ge-
renciar 0s aspectos emocionais de um produ-
to, permitindo o posicionamento emocional e
a subsequente avaliagdo qualistica do objeto
analisado por meio de graficos ou mapas in-
terativos. Ele trabalha com 3 polaridades: en-
ergética (basica x sedutora), temporal (afetiva
x dindmica) e emocional (reflexiva x passional).
Essas polaridades estdo dispostas em eixos
tridimensionais (X, v, z), € 0s objetos sdo posi-
cionados espacialmente na superficie de uma
esfera. Finalmente, a visualizagdo bidimen-
sional desse resultado resulta em um planis-
fério (planificagao).

Para os fins deste projeto, adaptei os 3 eixos
para melhor se adequar aos parametros de ex-
ame dos produtos. O eixo energético torna-se
0 eixo simbdlico, medindo os sinais das pegas
como mais ou menos sinénimos de poder (in-
eficaz x poderoso); o eixo temporal torna-se o
eixo visual, medindo a capacidade das pegas
de se destacar ou se misturar, uma dualidade
importante na vestimenta (discreta x expres-
siva); e 0 eixo emocional recebe apenas uma
mudanga de terminologia, ‘visceral' em vez de
‘passional’, para estar mais alinhado com os
textos de Norman (reflexivo x visceral).

7N

VISCERAL
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GRAFICO 8.2. PLANISFERIO
QUALISTICO DE ESTUDOS
DE CASO.
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Com uma observagdo mais atenta, € possivel
identificar trés agrupamentos notaveis. No dia-
grama [A], por exemplo, vemos no canto superior
direito do planisfério os itens [07], [08], [09], [12]
e [13] préximos uns dos outros, entre o triangulo
visceral-expressivo-poderoso. Esses acessorios
apresentam referéncias mais evidentes e rapida-
mente perceptiveis a armaduras, elementos mil-
itares e armamentos, como correntes, espinhos,
acabamentos metalicos e fechos utilitarios. Eles,
portanto, podem gerar reagdes emocionais mais
instantaneas, como medo, sobressalto ou receio,
oscilando entre 0 mais poderoso ou 0 mais ex-
pressivo: a esquerda, [09] e [13] exibem codigos de
poder mais literais, enquanto [08] e [13] a direita se
destacam por formas mais abstratas.

No diagrama [B] (na préxima péagina), por outro lado,
podemos ver dois agrupamentos na parte inferior:
[01], [04] e [05]; e [02], [03] e [15]. Ambos apre-
sentam representagdes mais sutis e secundarias
de forga e protecéo, gerando reagdes emocionais
igualmente atenuadas em relagdo a sua aparéncia.
O grupo a esquerda exibe formas antropomorficas,
emulando e real¢ando as linhas do corpo huma-

no, como um abdémen muscular ou seios firmes,
enguanto o grupo a direita apresenta formas mais
abstratas, curvilineas, limpas ou esotéricas, que, a
primeira vista, podem nem ser identificadas como
acessorios.

Além das areas conglomeradas do planisfério, &
igualmente importante notar seus espagos vazios.
Neste caso, a area mais interessante é aquela en-
tre as polaridades visceral e discreta. A primeira
vista, sua aparente contradigdo pode explicar o
vazio, mas com uma inspegao mais detalhada, po-
demos encontrar um exemplo de tal objeto nos sa-
patos de Christian Louboutin. Os sapatos Loubou-
tin sdo bastante discretos em seu design, com a
parte superior sendo elegante e sofisticada, sem
decoragbes chamativas. No entanto, todos apre-
sentam uma sola vermelha distinta que, quando
usada, ndo é imediatamente visivel, mas pode ser
revelada ao observador atento por meio de certos
movimentos e angulos. Esse calgado tornou-se um
emblema de luxo e exclusividade, sendo um icone
cultural no mundo da moda, e, quando avistado,
pode gerar, como simbolo de status, rea¢des emo-
cionais como admiragao ou inveja.

GRAFICO 8.3.
PLANISFERIO

QUALISTICO,
DESTAQUE [A]

GRAFICO 8.4.
PLANISFERIO

QUALISTICO,
DESTAQUE [B]

AVANGUARDA VIRTUAL

DA GAMEFICAGAO AO
BLOCKCHAIN

A transformacgéo digital da moda corre hoje
em ritmo acelerado. Com isso, o futuro dos
acessorios passa a ser moldado também por
um cenario digital dinamico, onde fronteiras en-
tre o real e o virtual se diluem e novas tecno-
logias reimaginam como os usuarios interagem
com esses produtos. Grandes marcas que ex-
ploram as novas fronteiras da moda como Gu-
cci, Balenciaga, Marc Jacobs e Adidas tém ex-
perimentado radicalmente, se envolvendo com
novas plataformas — seja através de jogos,
moda 3D ou modelos virtuais —na tentativa de
expandir sua influéncia e se conectar com a
nova geragao de consumidores nativos digitais.

A casa de moda exclusivamente digital The
Fabricant, lider no novo setor de moda virtual
3D que esta revolucionando o sistema de moda
existente, explica a moda digital como fazendo
parte de: “[...] uma intersecgéo de disciplinas no
mundo digital, que inclui jogos e arte cripto. [...]
Todos estamos vivendo vidas digitais, nos ex-
pressando em realidades virtuais e multimidia.
Quando a autoexpressdo e a exploragdo da
identidade por meio da moda existem além do
reino fisico, isso nos permite transcender as
fronteiras e limitagdes da realidade; no ambi-
ente digital, podemos expressar nossas mul-
tiplas facetas e explorar novas possibilidades
de quem podemos ser. A moda digital permite
que aindustria reduza o desperdicio e contribua
para um futuro da moda mais sustentavel.”

Esse processo de digitalizagdo permite que es-
sas marcas ampliem sua presenga no mundo
virtual, entrando em plataformas de metaver-
s0 onde 0s acessorios podem ser usados por
avatares em espacos virtuais na forma de ape-
trechos ou ‘skins’ completas (expressédo usa-
da para se referir as caracteristicas estéticas
do personagem dentro do jogo, como roupas,
acessorios, cor da pele, cabelo, etc.). Mesmo
marcas de luxo ja langam itens de moda digi-
tais que podem ser adquiridos e utilizados em
jogos, ambientes de realidade aumentada e
redes sociais. Esse movimento n&o apenas tor-
na 0s acessorios acessiveis em uma nova di-
mensdo, mas também permite que as marcas
atinjam um publico global sem as limitagdes
fisicas do comércio tradicional, facilitando ao
mesmo tempo a criagao de pegas que s&o Uni-
cas e exclusivas para 0 ambiente digital, usando
a estética da moda como uma nova forma de
identidade virtual.

Os acessorios de moda, portanto, estdo sen-
do vistos cada vez mais como ativos virtuais e
veiculos de expressao digital. E com o aumen-

to do interesse por experiéncias gamificadas,
essas pegas estdo entrando em um universo
interativo onde o engajamento dos usuarios €
recompensado com itens exclusivos, como as
‘skins’ para avatares ou acessorios que des-
blogueiam experiéncias especiais em jogos. A
gamifica¢ao torna o processo de interagédo com
a moda uma experiéncia imersiva na qual mar-
cas tém controle absoluto sobre o ambiente
comunicativo, possibilitando experimentar com
designs inovadores que desafiam as leis fisi-
cas, ou que de outra forma seriam impossiveis
no mundo fisico, potencializado o grau de en-
volvimento dos consumidores e a capacidade
de storytelling.

Ao mesmo tempo, a tecnologia de NFTs (tokens
nao fungiveis) esta revolucionando a proprie-
dade de acessorios digitais. Eles sdo ativos digi-
tais Unicos que existem em uma blockchain que
podem ser colecionados e negociados, funcio-
nando essencialmente como uma criptomoe-
da, mas assumem a forma de uma imagem ou
obra de arte. Através dos NFTs, é possivel criar
acessorios virtuais colecionaveis, que garantem
sua exclusividade e autenticidade. A integragéo
de blockchain oferece uma nova forma de valor,
pois cada acessorio digital é registrado em uma
cadeia de dados segura, assegurando que ele é
Unico e pertencente a uma pessoa especifica.
Isso cria um novo mercado para colecionadores
e consumidores que valorizam a exclusividade,
permitindo que acessorios digitais se tornem
ativos virtuais de alto valor. Além disso, a pos-
sibilidade de rastrear a origem e o histérico dos
acessorios com blockchain também contribui
para um consumo mais sustentavel e transpar-
ente, beneficiando tanto marcas quanto con-
sumidores.

A medida que a moda se adapta a esse novo
universo, o futuro dos acessorios parece estar
em uma convergéncia entre o analdgico e o
digital. Pegas hibridas que podem ser utiliza-
das tanto no mundo material guanto no imate-
rial ou pegas com duplicatas virtuais s&o uma
tendéncia emergente hoje. Esse espago na
nova fronteira € um territorio de inovagéo e ex-
perimentac&o, onde designers e marcas tém a
chance de explorar novas formas de expressao,
engajamento e exclusividade. A transformagao
impulsionada por tecnologias como blockchain,
gamificacéo, AR e VR posiciona 0os acessorios
ndo apenas como adornos, mas como ferra-
mentas de identidade e conex&o social, adap-
tadas a um mundo cada vez mais digital e glo-
balizado. Nesse novo cenario, 0s acessorios
virtuais abrem um leque de possibilidades para
0s consumidores e as marcas, promovendo um
consumo de moda que é altamente personal-
izavel, interativo e sustentavel.
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CARTILHA WEB3

Catalisados pelo advento do distanciamento so-
cial em face a pandemia do Covid-19, eventos fisi-
cos e desfiles de moda foram substituidos ao pas-
so que as cole¢des migraram para 0 mundo digital
— adaptadas para experiéncias audiovisuais, vid-
eogames ou midias sociais. A ideia de identidades
digitais baseada em roupas e acessorios ja era
uma norma consolidada no universo dos games
na forma das ‘skins’, a moda virtual portanto en-
contra seu espago natural muito claramente nes-
sas plataformas e aplicativos de jogos.

Dessa maneira, os videogames oferecem as
marcas de moda uma nova forma de manter os
consumidores engajados. Seja no playground vir-
tual de Elton John no Roblox ou em jogadores do
Animal Crossing criando suas proprias versbes
digitais de itens de luxo para seus personagens,
os temas de expressao, exploragéo e possibili-
dades infinitas unem esses momentos em torno
das possibilidades do entretenimento e conexdes
sociais. A seguir sdo introduzidas 3 experiéncias
notodrias da moda virtual, casos que sao referéncia
de inovagao e experimentagao nessa nova frontei-
ra e demonstram a consonancia entre a industria
da moda e plataformas digitais em permitir a ex-
ploragéo e expressao de diferentes identidades e
individualidades como nunca antes.

‘Afterworld: The Age of Tomorrow’, da Balenciaga,
& um exemplo pioneiro da integragdo entre moda
e jogos, marcando uma mudanga significativa na
forma como a moda pode ser vivenciada digital-
mente. Criado para apresentar a colegao de Out-
ono 2021 da Balenciaga, *Afterworld* esta ambi-
entado em uma paisagem virtual que representa
0 ano de 2031. Esse universo digital permite aos
usuarios explorar cinco zonas diferentes, cada
uma com temas relacionados a aspectos de um
modo de vida futurista. A medida que avangam
por essas areas, 0s jogadores encontram avatares
digitais vestindo a colegao mais recente da Balen-
ciaga, mesclando o design de moda real com uma
estética virtual em um espago 3D imersivo.

Desenvolvido com a Unreal Engine, ‘Afterworld’
oferece uma experiéncia Unica ao usuario, utili-
zando graficos de alta qualidade para refletir de-
talhes do mundo real. O conceito da Balenciaga
para o jogo foca em uma sociedade futura que
equilibra a natureza com a tecnologia avanga-
da, refletindo tendéncias sociais mais amplas e
ideais de sustentabilidade e empoderamento. A
colegao, com elementos como tecnologia vestivel
e roupas eco-friendly, complementa os temas do
jogo, mostrando como a moda pode antecipar e
incorporar futuros imaginados.

Essa experiéncia imersiva destaca o potencial da
moda digital, onde o storytelling de uma marca se
estende para reinos virtuais, permitindo que os
usuarios interajam com uma colegdo de manei-
ra auténoma. O uso de um formato de jogo pela

Balenciaga rompe com os desfiles tradicionais,
oferecendo uma abordagem mais flexivel e inter-
ativa, que pode engajar uma audiéncia global si-
multaneamente. Essa inovagdo ndo apenas marca
uma nova era para a apresentagao de moda, mas
também explora como as pessoas podem adotar
identidades virtuais, interagir com mundos digitais
e participar de espagos sociais online.

Além disso, ‘Afterworld’ introduz o conceito de
propriedade digital na moda, uma nogdo que
ganha forca a medida que o metaverso e as
economias digitais evoluem. Nesse ambiente, as
roupas nao sao apenas “vistos”, mas “experien-
ciados”, transformando a forma como o publico
se conecta com as marcas de moda em cenarios
virtuais. Ao criar um mundo guiado por narrativa,
a Balenciaga abre espago para a convergéncia
entre moda e identidade virtual, apontando para
possiveis futuras formas de comércio virtual.

Em esséncia, ‘Afterworld’ € mais do que uma vit-
rine de moda—eé um estudo de caso visionario de
como as marcas podem usar a tecnologia para
criar experiéncias imersivas que engajam o pu-
blico de formas imaginativas e interativas. O uso
inovador da Unreal Engine pela Balenciaga apre-
senta um modelo para marcas de luxo que dese-
jam explorar engajamento digital, narrativa virtual
e arelagcdo em constante evolugao entre moda e
tecnologia.

BALENCIAGA

IMAGEM 5.2. CAPTURA DE TELA DO JOGO ‘AFTERWORLD:
THE AGE OF TOMORROW', BALENCIAGA, 2021.

IMAGEM 5.3. CAMPANHA DE OUTONO/INVERNO 2021,
BALENCIAGA. REPRODUGAOQ.
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IMAGEM 8.4. ‘RIBBON',
MOCASSIM DIGITAL NFT.
PET LIGER PARA GUCCI
VAULT.

GUCCI

A estratégia Web3 da Gucci demonstra a adapt-
abilidade e inovagado da marca de luxo ao se
conectar com publicos digitais. Por meio de diver-
sas experiéncias virtuais, a Gucci explora como as
interagdes digitais e 0 Web3 podem engajar con-
sumidores mais jovens e orientados para a tecno-
logia, oferecendo maneiras Unicas de vivenciar a
marca. Os ténis virtuais de AR da Gucci, a colab-
oragéo Zepeto x Gucci e a iniciativa *Off The Grid*
em *The Sims 4* exemplificam diferentes abord-
agens que a marca adotou para expandir sua pre-
senca digital e explorar os limites do luxo virtual.

Os ténis virtuais de AR da Gucci, langados em
2021, representam um dos primeiros passos da
marca no campo da realidade aumentada, per-
mitindo que usuarios “experimentem” virtual-
mente os ténis da Gucci. Com um prego acessivel
em comparagao aos produtos fisicos da marca, 0s
ténis de AR atenderam a um publico interessado
no status de luxo da Gucci, mas sem uma barreira
de custo elevada. Essa iniciativa ndo s6 democra-
tizou 0 acesso aos produtos Gucci, mas também
destacou o potencial da AR na moda, mostran-
do como ativos digitais podem gerar lealdade a
marca e incentivar o compartilhamento social em
plataformas como Instagram e Snapchat.

Na experiéncia Zepeto x Gucci, a Gucci criou um
mundo virtual onde os usudrios podiam vestir
seus avatares com roupas da marca e explorar
espagos que refletem sua estética. O Zepeto, uma
plataforma de avatares sociais popular entre a
Geragao Z, permitiu que a Gucci integrasse sua

marca em uma comunidade altamente engajada
com a expressao virtual e a interagéo social. A
colaboragao ofereceu uma forma inovadora para
os fés experimentarem o design da Gucci em um
ambiente social e imersivo, reforgando a ideia da
moda digital como um novo meio de expressao
pessoal e engajamento com a marca.

A colegé&o *Off The Grid* da Gucci em *The Sims
4* aprofundou ainda mais sua estratégia Web3
ao introduzir moda sustentavel em um dos jogos
mais populares. Através de roupas inspiradas
na linha *Off The Grid*, que enfatiza materiais e
design ecologicamente conscientes, a Gucci am-
pliou sua mensagem de sustentabilidade para o
espaco digital. Essa iniciativa permitiu que a Gu-
cci alcangasse um amplo publico de jogadores,
enquanto alinhava a marca com valores de con-
sciéncia ambiental, conectando o luxo a sustent-
abilidade e a cultura dos jogos.

Cada uma dessas experiéncias representa uma
parte do plano Web3 da Gucci, direcionando
plataformas digitais diversas para criar experién-
cias unicas para os usuarios. Ao abragar AR, ava-
tares sociais e conteudo dentro de jogos, a Gucci
se posiciona como uma marca de luxo visionaria,
atenta as tendéncias emergentes de identidade
digital e moda sustentavel. Essa abordagem mul-
tifacetada permite que a Gucci se mantenha rel-
evante entre os consumidores nativos digitais e
oferece um modelo para outras marcas que dese-
jam explorar a intersec¢ao entre luxo e tecnologia.

MONCLER X ADIDAS

A colaboragdo entre Moncler e Adidas Originals
exemplifica uma fuséo de estética de alta moda
com engajamento digital avancado, direcionada
tanto ao publico de luxo quanto aos entusiastas
de tecnologia. Nesse projeto, o estilo alpino car-
acteristico da Moncler se une ao streetwear da
Adidas, criando uma linha unica que atrai tanto
amantes da moda quanto aventureiros. Além dos
produtos fisicos, a colaboragao explora o universo
Web3 com a introdugao de NFTs que representam
“aventureiros de IA.” Esses personagens virtuais
s80 inspirados na estética da colegao, conectan-
do Moncler e Adidas ao mundo dos colecionaveis
digitais e engajando seu publico no crescente es-
pago da moda digital.

Um elemento central da colaboragdo ¢ a ex-
ploragéo da identidade digital e da autoexpresséo
no metaverso. Cada NFT oferece um “aventureiro
de IA” Unico, expandindo o impacto da colegao do

fisico para o virtual. Através desses NFTs, a Mon-
cler e a Adidas incentivam os usuarios a explorar
suas identidades de marca n&o apenas por meio
de vestuario, mas também por meio de ativos dig-
itais que podem fazer parte de ambientes virtuais,
jogos ou perfis em redes sociais, estreitando a
conex&o entre a moda de luxo e o futuro digital.

Essa parceria destaca o papel crescente do enga-
jamento digital e dos NFTs na industria da moda,
especialmente entre marcas de luxo e streetwear
que buscam se conectar com publicos mais jov-
ens e tecnicamente engajados. Ao oferecer col-
ecionaveis digitais exclusivos, Moncler e Adidas
acessam novos mercados e demonstram uma
abordagem inovadora para a lealdade a marca,
onde os publicos agora podem interagir com suas
marcas favoritas em multiplas dimensdes—fisica,
digital e virtual.
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OBJETIVOS

Em S&o Paulo, a queeridade ainda é frequentemente vista como marginal, mais fraca ou so-
cialmente inferior, passivel de discriminagao, assédio e atos de violéncia. Diante desse cenario,
essa comunidade poderia se beneficiar de um esforgo de curto prazo para ressignificar sua
posigao e status de poder na sociedade. Assim, o objetivo deste projeto & proporcionar, por
meio da intersecao entre produto e moda, um meio de alterar a percepg¢do dos corpos queer,
abrangendo tanto sua autopercepgao quanto as primeiras e segundas impressdes que 0s out-
ros tém deles.

Ao compreender que o vestuario desempenha um papel crucial nas interagdes sociais cotid-

janas e nas dindmicas de poder, o desenvolvimento de um adorno corporal, o intermediario

definitivo entre o eu e 0 mundo, parece ser uma estratégia apropriada para intervir neste con-
flito. A moda, sendo o conjunto complexo e em constante mudanga de
regras que dita as praticas de vestuario, pode ser entendida ndo como
uma linguagem propriamente dita, mas como uma forma de comuni-
cacao. A moda intrinsecamente comunica a posicao de uma pessoa
em um determinado ambiente cultural e social, podendo transmitir, por
meio de um conjunto de signos, sua identidade, género, sexualidade,
status, ocupagao, poder econémico e até mesmo estado emocional.
Projetar tal membrana interativa &, de certa forma, também redesen-
har o corpo e a identidade que ele expressa.

O que guiara este design s&o, por um lado, os resultados da analise
emocional das experiéncias reais de cidad&os ativos de Sao Paulo. A
sobreposigao das curvas emocionais mostra que os momentos mais

“DENTRO DA NOITE SELVAGEM/ A LUA criticos da noite, aqueles com as emogdes negativas mais intensas,
sd0 os instantes antes de entrar em um evento e apds sair, N0s quais

NO PALCO DANQA SEU TRAJETO DE a pessoa se sente mais vulneravel e com medo. As necessidades fun-
ESCURO E LUZ/ LUZ DA NOITE/ NOITE damentais que ficam sem atendimento nessas situagdes séo, acima
SELVAGEM NO PEITO DO TIGRE” de tudo, seguranga fisica, tranquilidade e autopreservagao. Satisfazer

essas necessidades é o que pode neutralizar as emogdes negativas

— NOPORN. GELEIA DE MORANGO vividas durante uma noite, transformando altos e baixos intensos em

uma experiéncia plenamente prazerosa.

Além de utilizar as emogoes e as necessidades fundamentais que
delas surgem, a semidtica fornecera um conjunto de signos e referén-
cias significativas que, consciente ou inconscientemente, sao inter-
pretadas como sindnimos de forga, poder, seguranga, defesa e outros
semelhantes. Estes tém a capacidade de alterar a percepgao visual
dos corpos queer, tornando-os maiores, mais fortes e poderosos, alar-
gando os ombros, aumentando a altura, simulando musculos, além de
torna-los inconfundivelmente queer ao mesclar codigos femininos e
masculinos, criando uma silhueta Unica e reconhecivel.

Assim, este projeto busca, finalmente, alterar a percepgdo dos corpos
queer durante a noite, por meio de uma colegéo de adornos corporais,
aqui chamados de membranas, que promovem identidades diversas,
fornecem protegéo virtual e real, e estimulam o empoderamento ao
incorporar aspectos das tipicas resisténcias urbanas brasileiras.
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“AS FRONTEIRAS ENTRE O FiSICO E
O VIRTUAL ESTAO SE DISSOLVENDO.
ESTAMOS A BEIRA DE UMA NOVA ERA

DA MODA."

- TAMSIN SMITH

SOFTWARE 3D

Este memorial descritivo detalha uma selecao
de softwares e ferramentas essenciais para o
desenvolvimento de projetos em design 3D. O
objetivo é examinar a funcionalidade e o contex-
to de uso de cada categoria: modelagem CAD,
texturizagao, criagao de avatares, bibliotecas de
assets digitais, simulagao de tecidos, scanners
3D e motores de renderizag&o. Essas categorias
abrangem etapas fundamentais da cadeia pro-
dutiva no design tridimensional, sendo ampla-
mente aplicaveis nas industrias de manufatura,
moda, arquitetura, cinema e desenvolvimento de
jogos.

MODELAGEM
CAD

A modelagem assisti-
da por computador
(CAD) é um compo-
nente essencial no
design 3D, permitindo
o] desenvolvimento
de projetos preci-
sos e técnicos que
vao desde produtos
industriais até es-
truturas arquitetoni-
cas. Os softwares
de modelagem CAD
destacam-se pela
capacidade de re-
alizar modelagem
paramétrica, onde
varigveis de projeto
podem ser ajustadas
para aprimorar a pre-
cisdo e a funcionali-
dade dos objetos.

Autodesk Fusion 360
— Esta plataforma
integra CAD/CAM/
CAE e se caracteri-
za pela modelagem
parameétrica combina-
da com a modelagem direta, permitindo flexib-
ilidade e precisdo. A robustez do Fusion 360 é
estendida pela integragdo de modulos de simu-
lagdo de estresse e analise de movimento, que
permitem aos engenheiros testar virtualmente
os limites e o desempenho de pegas complexas.
Seu uso é amplamente indicado para projetos de
engenharia mecanica e design industrial.

Rhinoceros 7 — Popularmente conhecido

como Rhino, este software é reconhecido pela
modelagem em NURBS (Non-Uniform Ratio-
nal B-Splines), que proporciona precisdo para
formas livres. Ferramentas adicionais, como o
plugin ‘Grasshopper’, ampliam sua funcionali-
dade ao oferecer design generativo, ideal para a
criagdo de estruturas paramétricas em projetos

de arquitetura e design de produtos.

Blender — Embora o Blender seja mais asso-
ciado a animagéao e ao design grafico, ele inclui
um conjunto avangado de ferramentas de mod-
elagem poligonal e escultura digital. Por ser um
software de codigo aberto, permite extensdes e
customizagdes, favorecendo o desenvolvimento
de solugbes especificas para animagao, design
de personagens e modelagem de ambientes.

TEXTURIZAGAO

A texturizagao € o processo de aplicagao de su-
perficies detalhadas a modelos 3D, adicionando
caracteristicas visuais realistas. Esse processo
envolve a criagdo e manipulagdo de mapas de
textura, incluindo mapas normais, reflexo e de-
slocamento, que simulam detalhes sutis em su-
perficies complexas.

Adobe Substance 3D — A suite Adobe Substance
se destaca pela criagdo procedural de materiais.
Com o ‘Substance Painter’, os designers podem
pintar diretamente nos modelos 3D, aplicando
materiais com parametros ajustaveis. O ‘Sub-
stance Designer’ permite criar texturas modu-
lares e configuraveis que podem ser reutilizadas
em diferentes projetos, sendo amplamente uti-
lizado em jogos e animagdes para representar
superficies detalhadas.

Megascans — O Megascans é uma biblioteca de
texturas de alta qualidade que utiliza fotograme-
tria para capturar detalhes de superficies reais.
Essa biblioteca é utilizada por profissionais de
design e animagao para inserir elementos realis-
tas em cenas digitais, sendo especialmente util
em projetos de visualizag&o arquitetonica e am-
bientes naturais.

Vizoo 3D — Voltado para o setor téxtil, o Vizoo 3D
oferece ferramentas para capturar e digitalizar
texturas de tecidos, simulando caracteristicas
fisicas como textura, cor e transparéncia. Essa
ferramenta € amplamente adotada na moda digi-
tal e na industria de design de interiores.

CRIAGAO DE AVATARES

As ferramentas para criagdo de avatares pos-
sibilitam o desenvolvimento de personagens
digitais realistas ou estilizados para uso em
animagdes, simulagbes e ambientes virtuais. A
demanda crescente por interagbes digitais tem
expandido o uso de avatares em diversas plata-
formas, como metaversos, aplicativos de reali-
dade aumentada e videogames.

Daz Studio — O Daz Studio permite a criagéo de
personagens humanos personalizaveis com um
extenso catalogo de acessorios e animagoes.
A flexibilidade do software permite ajustes mi-
NuCiosos na aparéncia e nas expressoes faciais
dos avatares, sendo amplamente utilizado em
projetos artisticos, campanhas publicitarias e
produgdes de midia digital.
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Ready Player Me — Esta plataforma oferece
uma abordagem simplificada para a criagéo de
avatares interoperaveis entre diferentes plata-
formas digitais, com personalizag&o baseada em
fotografias ou caracteristicas ajustaveis. E es-
pecialmente indicada para desenvolvedores de
experiéncias virtuais e metaversos.

Unreal Engine Metahuman Creator — Ferra-
menta avangada para criag&o de avatares hip-
er-realistas, desenvolvida pela Epic Games. O
Metahuman Creator permite ajustar detalhes
anatémicos e faciais, criando personagens com
expressdes naturais e movimentagéo realista,
frequentemente utilizados em produgdes cine-
matograficas e em jogos AAA.

BIBLIOTECA DE ASSETS DIGITAIS

As bibliotecas de assets digitais oferecem um re-
positorio extenso de modelos 3D, texturas e an-
imagbdes, que podem ser aplicados diretamente
em projetos tridimensionais. Essas bibliotecas
economizam tempo e recursos no desenvolvi-
mento de cenas e ambientes complexos, facil-
itando a prototipagem e visualizagao de produ-
tos.

Clo-Set Connect — Especializada em moda, a
biblioteca Clo-Set Connect oferece roupas e
acessorios digitais que podem ser integrados ao
Clo 3D e Marvelous Designer. Cada pega é con-
figurada para simular o comportamento fisico de
tecidos reais, permitindo visualizagdes precisas
para designers de moda.

Daz Store — A loja de assets do Daz Studio
fornece um catalogo de itens personalizaveis
para uso em personagens, COmo roupas, pos-
es e acessorios. Sua ampla biblioteca facilita a
criacdo de cenas detalhadas e a prototipagem
de avatares para animagao e midia digital.

Adobe Mixamo — Oferece animagbes pré-con-
figuradas que podem ser aplicadas diretamente
em personagens, com suporte para engines
como Unity e Unreal Engine. O Mixamo acelera
a criagdo de personagens animados, especial-
mente em projetos de jogos e experiéncias in-
terativas.

Sketchfab — Plataforma que permite o compar-
tilhamento e a compra de modelos 3D, com visu-
alizagao interativa em tempo real. O Sketchfab é
uma ferramenta versatil, permitindo que artistas
e desenvolvedores acessem uma ampla gama
de modelos para cenografia, design de interiores
e animagao.

Ambient CG — Biblioteca gratuita de texturas de
alta qualidade, utilizada para criar superficies re-
alistas em projetos de visualizagao arquitetoni-
ca e design de produtos. O uso de texturas com
mapas de normal e reflexo confere realismo a
projetos que exigem alta fidelidade visual.

SIMULAGAO DE TECIDO

As ferramentas de simulagéo de tecidos possi-
bilitam a criagdo de vestuario digital e a proto-
tipagem de designs com precis&o fisica, simu-
lando o comportamento real de materiais téxteis.
Essa tecnologia € essencial para a moda digital
e permite que designers testem suas criagbes
em ambientes virtuais antes de passarem para
a produgéo fisica.

Clo 3D — O Clo 3D é amplamente adotado na
moda e no design de produtos téxteis. Ele per-
mite a criagdo de roupas e acessorios com alta
precisdo, considerando padrées de costura e
propriedades de materiais, como elasticidade
e densidade. Essa ferramenta facilita o desen-
volvimento de colegbes e prototipos digitais, pro-
movendo sustentabilidade ao reduzir o uso de
amostras fisicas.

Marvelous Designer — Similar ao Clo 3D, o Mar-
velous Designer é utilizado para criar roupas re-
alistas em projetos de cinema, jogos e design de
moda. Suas funcionalidades incluem a simulagéo
de tecidos em movimento, como a interagéo com
o vento e a gravidade, possibilitando animacdes
mais realistas para cenas com personagens.

MOTORES DE RENDERIZAGAO

Os motores de renderizagao convertem modelos
tridimensionais em imagens fotorrealistas, calcu-
lando efeitos de iluminagéo, sombras e reflexos
para criar cenas visualmente impressionantes. A
renderizagao € uma etapa critica no processo de
design 3D, transformando conceitos digitais em
representagdes graficas realistas.

Blender (Cycles e Eevee) — O Blender oferece
dois motores de renderizagdo: ‘Cycles’, um mo-
tor de ray tracing ideal para cenas de alta qual-
idade com calculos precisos de iluminagao, e
‘Eevee’, um motor em tempo real que permite
renderizagbes rapidas. Esses recursos tornam o
Blender uma opgao versatil para animagéo, visu-
alizagao arquitetonica e design de produtos.

KeyShot Studio — Popular na industria de design
de produtos, o KeyShot oferece uma interface
simplificada e renderiza¢des rapidas de alta
qualidade, utilizando HDRI (High Dynamic Range
Imaging) para iluminag&o. Suas capacidades s&o
ideais para apresentag¢des de produtos e visual-
izagdo de protoétipos, com foco na velocidade e
na preciséo visual.

Cinema 4D — O Cinema 4D é amplamente uti-
lizado em motion graphics e animagéo, ofere-
cendo compatibilidade com motores externos,
como Redshift, para renderiza¢des complexas e
detalhadas. Suas ferramentas avangadas supor-
tam efeitos visuais sofisticados, sendo utilizado
em produgdes audiovisuais, publicidade e videos
promocionais.

SCANNER 3D

Os scanners 3D transformam objetos e ambi-
entes fisicos em modelos digitais, capturan-
do dados visuais e de profundidade para criar
réplicas precisas e detalhadas. Essa tecnologia
é amplamente utilizada em design de produtos,
arquitetura, entretenimento, e preservagéo de
patrimoénio cultural. Os aplicativos e ferramentas
de escaneamento 3D mais usados incluem:

Polycam — Aplicativo movel que utiliza LIiDAR
(em dispositivos compativeis) para capturar obje-
tos e ambientes em 3D. Ideal para captura rapida
de cenas e objetos, o Polycam permite criar mod-
elos 3D texturizados, que podem ser exportados
para outros softwares de design e renderizagao.
E uma opg&o pratica e acessivel para quem bus-
ca digitalizar ambientes e pequenos objetos com
precisao.

Capture 3D — Aplicativo que transforma dis-
positivos moveis em scanners, oferecendo uma
opgao pratica e acessivel para digitalizac&o rapi-
da de objetos. Suas funcionalidades incluem ma-
peamento de profundidade e criagdo de modelos
com texturas, permitindo uma integragdo facil
com softwares de modelagem 3D.

Scandy Pro — Outro aplicativo para iOS que
utiliza o sensor LiDAR para capturar objetos e
espagos em 3D. E capaz de criar modelos com
texturas de alta qualidade e permite exportagéo
em formatos populares, como OBJ e STL, para
uso em modelagem e impresséo 3D.

Artec Studio — Software profissional que tra-
balha com scanners de alta precisdo da Artec,
capturando texturas e formas complexas com
grande detalhamento. Utilizado em design de
produtos, arqueologia e aplicagdes industriais, o
Artec Studio permite digitalizagao de objetos de
grande porte, como veiculos e monumentos.

As ferramentas de escaneamento 3D facilitam
a digitalizagdo e a incorporagao de elementos
fisicos no ambiente digital, permitindo uma in-
tegragéo perfeita entre o mundo real e o virtual.
Como um todo, esses softwares e ferramentas
constituem um ecossistema completo para o
design 3D, atendendo as demandas de preciséo,
realismo e eficiéncia. O uso combinado dessas
ferramentas permite um fluxo de trabalho inte-
grado, abrangendo desde a modelagem inicial
até a renderizagao final de projetos, e adaptan-
do-se a multiplas aplicagbes na industria criativa
e técnica.

PROCESSOS
DE PRODUCAQ

A manufatura digital transformou significati-
vamente a produgao em setores como design,
engenharia e arquitetura, permitindo a criagdo
de protoétipos e produtos com rapidez, precisao
e flexibilidade. Entre os processos mais utiliza-
dos estéao tecnologias de impressdo 3D, como
SLS, SLA, FFF e FDM, além do corte a laser e
fresagem CNC. Cada tecnologia possui carac-
teristicas proprias, com vantagens e limitacoes,
que influenciam sua escolha para diferentes
aplicagdes. A seguir, apresentamos uma analise
detalhada dessas tecnologias, destacando os
pros e contras de cada processo.

IMPRESSAO 3D

A impresséo 3D é um processo de fabricagdo
aditiva que constroi objetos camada por cama-
da a partir de modelos digitais. Existem diversas
tecnologias de impresséo 3D que variam no tipo
de material e nos métodos de solidificagéo uti-
lizados. As principais tecnologias incluem SLS,
SLA, FFF e FDM.

SLS (Selective Laser Sintering) — A sinterizagao
seletiva a laser utiliza um laser para fundir
particulas de pd (como poliamida ou metais)
e formar camadas sucessivas que compdem
0 objeto final. O SLS é amplamente utilizado
para prototipagem funcional e fabricagdo de
pequenas séries de produtos duraveis. Pros:
Alta resolugao e precisao; permite a criagao de
geometrias complexas sem necessidade de
suportes; boa resisténcia mecanica; uso efici-
ente de materiais, pois 0 p6é ndo utilizado pode
ser reciclado. Contras: Alto custo do equipamen-
to e materiais; o processo de sinterizacdo pode
ser lento; limitacdes na diversidade de cores e
acabamentos sem pos-processamento.

SLA (Stereolithography) — A estereolitografia
utiliza um laser ultravioleta para curar resinas
fotossensiveis em camadas muito finas, produz-
indo objetos com excelente qualidade de super-
ficie. Esta tecnologia € amplamente utilizada em
joalheria, odontologia e design de produtos que
exigem detalhes precisos. Pros: Alta precisdo e
excelente acabamento superficial; adequada
para pegas com detalhes finos; ampla gama de
resinas com propriedades especificas. Contras:
Material relativamente fragil em comparagéo a
outras técnicas; resinas geralmente possuem
sensibilidade a luz e ao calor; residuos de resina
requerem descarte apropriado.

FFF (Fused Filament Fabrication) e FDM (Fused

Deposition Modeling) — FFF e FDM sao técnicas
semelhantes que utilizam filamentos de plasti-
co que sdo fundidos e depositados camada por
camada. S&o as tecnologias de impressao 3D
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mais acessiveis e difundidas, sendo ideais para
prototipagem rapida. Pros: Custo acessivel, tan-
to do equipamento quanto dos materiais; ampla
variedade de materiais disponiveis, como PLA,
ABS e TPU; velocidade de produgdo adequada
para protétipos rapidos. Contras: Menor precisao
e qualidade de superficie em comparagéo com
SLS e SLA; limitagdes na criagéo de geometrias
complexas devido a necessidade de suportes;
pegas com menor resisténcia mecanica.

CORTE A LASER

O corte a laser € um processo de manufatura
subtrativa que utiliza um feixe de laser de alta
intensidade para cortar ou gravar materiais.
E amplamente empregado em setores como
decoragao, joalheria, modelagem arquitetonica
e prototipagem. Prés: Alta precisdo e velocid-
ade no corte de materiais finos; excelente para
criagdo de detalhes finos e pegas decorativas;
ampla gama de materiais compativeis, como
acrilico, madeira, papel e couro. Contras: Lim-
itacdo na espessura dos materiais que podem
ser cortados; ndo é adequado para todos os ti-
pos de metal e materiais altamente reflexivos; o
calor gerado pode deformar ou queimar materi-
ais sensiveis.

FRESAGEM CNC

A fresagem CNC (Controle Numérico Computa-
dorizado) € um processo de manufatura subtra-
tiva que utiliza ferramentas de corte controladas
por computador para esculpir pegas a partir de
blocos de materiais soélidos. Esse processo é
amplamente usado para a produgdo de pegas
de alta precisdo em setores como industria au-
tomotiva, aeroespacial e fabricacdo de moldes.
Prés: Alta precisao e versatilidade, permitindo a
produgdo de pegas com tolerancias rigorosas;
compativel com uma ampla gama de materiais,
incluindo metais, plasticos e madeira; ideal para
pegas com requisitos estruturais elevados. Con-
tras: Processo relativamente lento e dispendioso,
especialmente para pegas com geometrias com-
plexas; gera residuos de material, o que pode
aumentar o custo e o impacto ambiental; requer
programagé&o técnica e design adequados para
otimizar a operagéo.

A escolha da tecnologia de manufatura digital
depende das especificidades do projeto, do ma-
terial e dos requisitos de preciséo e resisténcia
da peca final. A impresséo 3D € uma alternativa
rapida e relativamente acessivel, especialmente
para prototipos e pequenas produgdes, com SLS
e SLA proporcionando alta qualidade, enquan-
to FDM atende a prototipagem rapida de pegas
basicas. O corte a laser é uma opgao eficaz
para materiais finos e detalhados, enquanto a
fresagem CNC é o método preferido para pegas
funcionais e de alta precisao. As vantagens e lim-
itagcbes de cada método devem ser cuidadosa-
mente ponderadas para garantir uma produgao
eficiente e economicamente viavel.

MATERIAIS

A manufatura digital, que envolve tecnologias
como impressao 3D, corte a laser e fresagem
CNC, permite a producdo precisa e personal-
izavel de produtos em escala reduzida, com cus-
tos relativamente baixos e tempos de produgéo
reduzidos. Esta abordagem facilita a experimen-
tag&o com materiais diversos, cada um com pro-
priedades e adequagdes especificas para difer-
entes aplicagdes. Os materiais mais comumente
utilizados incluem plasticos, resinas, borrachas,
acrilico, couro sintético e ligas metalicas. Abaixo,
apresentamos uma analise técnica e compara-
tiva das principais caracteristicas desses mate-
riais.

PLASTICOS

Os plasticos sdo amplamente usados em man-
ufatura digital por suas propriedades versateis,
sendo leves, de baixo custo e com uma grande
variedade de opgbes de acabamento. Alguns
dos plasticos mais comuns s&o a poliamida (PA),
poliéster (PET) e o PVC (policloreto de vinila).

Poliamida (PA) — A poliamida & conhecida por
sua resisténcia ao impacto, durabilidade e flex-
ibilidade, o que a torna ideal para pegas que
precisam suportar desgastes e deformacgoes,
como engrenagens e componentes moveis. Em
manufatura digital, a poliamida pode ser proces-
sada por sinterizagdo seletiva a laser (SLS) em
forma de po, proporcionando uma boa resolugéo
e acabamento superficial. Pros: Alta resisténcia
mecanica e flexibilidade; boa estabilidade térmi-
ca; resisténcia ao impacto e desgaste; Contras:
N4&o é resistente a solventes e produtos quimicos
agressivos; sua produgado pode gerar residuos
plasticos.

Poliéster (PET) — O poliéster € um material rigido
e resistente a tragao, frequentemente utilizado
em embalagens e produtos de alta durabilidade.
Em manufatura digital, o PET é utilizado princi-
palmente em impressdo 3D FDM (fabricagéo
com filamento fundido), oferecendo boa quali-
dade superficial e resisténcia a impactos. Prds:
Boa resisténcia mecanica e guimica; reciclavel;
possui alta transparéncia, podendo ser usado
em prototipos que exigem visualizagdo do inte-
rior. Contras: Pode ser quebradico em condi¢cdes
de baixa temperatura; menor flexibilidade em
relagéo a poliamida; pode sofrer deformagdes se
aguecido acima de certas temperaturas.

PVC (Policloreto de Vinila) — O PVC & um plésti-
co versatil com boa resisténcia quimica e térmi-
ca, além de ser facil de moldar e personalizar.
E bastante utilizado na produgdo de objetos
resistentes a intempéries, como encanamentos
e produtos de longa durabilidade. Pros: Boa re-
sisténcia quimica; custo acessivel; durabilidade
e possibilidade de uso em ambientes externos.
Contras: Material rigido que pode ser quebradigo

ao longo do tempo; menos ecoldgico, pois libera
compostos toxicos em sua degradagao.

Acrilico (PMMA) — O polimetilmetacrilato ¢ um
material translicido, resistente e com excelente
qualidade 6ptica. Em manufatura digital, o acrili-
Cco pode ser processado por corte a laser, per-
mitindo a criagdo de pegas com alta precisao e
acabamento superficial liso, como em objetos
de decoracao e displays. Pros: Boa transparén-
cia e alta resisténcia a impactos; facil de cortar e
moldar com corte a laser; excelente acabamento
visual. Contras: Fragilidade ao impacto em com-
paragao com o vidro temperado; pode riscar com
facilidade; sensivel a produtos quimicos agres-
Sivos.

RESINAS

As resinas s&o polimeros amplamente utilizados
em manufatura digital por sua capacidade de
capturar detalhes finos, especialmente em tec-
nologias de impressdo 3D como SLA (estereoli-
tografia) e DLP (processamento digital de luz). As
resinas galvanizadas e fotossensiveis sdo duas
variantes comuns.

Resina Galvanizada — Este tipo de resina € ideal
para pegas que exigem maior resisténcia e aca-
bamento, sendo frequentemente utilizado para
produzir moldes e pegas duraveis. Ela permite
a aplicagdo de uma camada de metal que mel-
hora suas propriedades de rigidez e resisténcia
ao desgaste. Pros: Alta precisdo e acabamento
superficial; permite a criagdo de pegas complex-
as com excelente nivel de detalhes; resisténcia
mecanica aprimorada. Contras: Requer proces-
sos adicionais de galvanizagao; custo relativa-
mente elevado; produg&o menos sustentavel.

Resina Fotossensivel — Este tipo de resina é
curado por luz ultravioleta, sendo amplamente
utilizado em impressoras SLA e DLP para a
criagéo de protoétipos detalhados. E indicada para
pegas com foco em estética e detalhes finos,
como joias e maqguetes. Pros: Alta resolugéo e
precisdo; excelente para criagdo de detalhes
e superficies lisas; ideal para prototipagem de
modelos detalhados. Contras: Fragilidade e pou-
ca resisténcia a impactos e deformagoes; sen-
sibilidade a luz solar; exige pds-processamento
para endurecimento completo.

BORRACHAS

A borracha & um material elastico, duravel e re-
sistente a abras&o, com propriedades que o tor-
nam adequado para aplica¢des que exigem flex-
ibilidade e absorgao de impacto. A manufatura
digital permite o uso de borrachas termoplasti-
cas (TPU) em impressoras FDM e tecnologias de
moldagem. Pros: Alta flexibilidade e resisténcia
a impactos; boa aderéncia e resisténcia ao des-
gaste; pode ser utilizada para pegas moveis e
de encaixe. Contras: Menor precisdo em impres-
soras FDM devido a sua elasticidade; pode ser
mais dificil de moldar em formas muito detalha-

das; sensivel ao calor extremo.

LIGAS METALICAS

As ligas metalicas, como aluminio, ago, bronze
e latdo, sdo materiais duraveis, resistentes e
esteticamente agradaveis. Utilizadas em man-
ufatura digital através de tecnologias como
fresagem CNC e sinterizacdo de metais, essas
ligas séo aplicadas em pecas funcionais e dec-
orativas em escala reduzida. Cada tipo de liga
possui propriedades especificas que influenciam
sua adequagao para diferentes aplicagdes.

Aluminio — Leve e resistente a corroséo, o alumi-
nio é utilizado em pegas que necessitam de baixa
massa e durabilidade, ideal para componentes
estruturais e de precisdo. Prés: Boa resisténcia
mecanica; leveza e durabilidade; resisténcia a
corrosao. Contras: Custo relativamente alto em
comparagao a outros metais; exige ferramentas
especificas para fresagem.

Aco Inox — Com alta resisténcia a corroséo e
excelente durabilidade, o ago inox € adequado
para pegas que precisam suportar condi¢cdes
adversas, sendo muito utilizado em utensilios
e acessorios robustos. Pros: Durabilidade; re-
sisténcia a corrosdo e a altas temperaturas;
aparéncia estética moderna. Contras: Peso el-
evado em relac&o a outras ligas; complexo para
moldagem sem fresagem CNC.

Bronze — Conhecido por sua resisténcia ao des-
gaste e pela estética valorizada, o bronze é uti-
lizado em pegas decorativas e de joalheria. Pros:
Aparéncia atraente; facil de polir; boa resisténcia
ao desgaste, ideal para pegas ornamentais. Con-
tras: Custo elevado; propensdo a oxidagéo se
exposto ao ar, necessitando de protegao.

Latdo — O latao € uma liga de cobre e zinco con-
hecida pela sua ductilidade, resisténcia a cor-
rosao e facil usinagem. E popular em aplicagdes
de design e joalheria, bem como em componen-
tes mecanicos de preciséo. Pros: Boa resisténcia
a corrosao; facil de moldar e de polir; possui um
brilho dourado atraente, tornando-o adequado
para pegas decorativas e artisticas. Contras:
Susceptibilidade a manchas de oxidagéo, es-
pecialmente em ambientes Umidos; menor re-
sisténcia estrutural comparado a ligas como o
aco.

Cada liga metalica oferece caracteristicas uUni-
cas para a manufatura digital em escala reduz-
ida. O aluminio e o0 ago inox s&o preferidos pela
durabilidade e resisténcia mecanica, enguanto
o bronze e o latdo destacam-se pela estética e
facilidade de usinagem. Esses fatores orientam
a escolha de materiais conforme os requisitos
especificos de funcionalidade, durabilidade e es-
tética de cada projeto.

A escolha dos materiais para produ¢ao em esca-
la reduzida com manufatura digital deve consid-
erar aspectos como custo, propriedades mecani-
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cas, precisdo de detalhes e impacto ambiental.
Os plasticos se destacam por sua versatilidade e
baixo custo, enquanto as resinas fotossensiveis
oferecem alta resolugcdo e acabamento. A bor-
racha, o acrilico e o couro sintético ampliam as
opgdes para projetos que exigem flexibilidade,
transparéncia ou estética especifica. Por fim, as
ligas metalicas garantem resisténcia e longevi-
dade, apesar do custo e da complexidade de pro-
cessamento serem maiores.

Este panorama permite a compreensdo das po-
tencialidades e limitagdes de cada material em
manufatura digital, oferecendo subsidios para
uma escolha fundamentada, adequada ao esco-
po e requisitos técnicos de cada projeto.

PLATAFORMAS
VIRTUAIS

Com a evolugéo da tecnologia e do comer-

cio digital, plataformas virtuais tornaram-se
fundamentais para a criagéo e distribuicdo

de produtos digitais ou digitalizados, propor-
cionando uma variedade de oportunidades

para o entretenimento, marketing e comércio.
Essas plataformas se destacam pela imersédo

e interatividade que oferecem, e sua aplicagéo
varia conforme o perfil de publico e o tipo de
experiéncia desejada. Neste memorial, agrupa-
mos algumas das principais plataformas em
trés categorias: plataformas de entretenimento
e gamificagao, plataformas de moda e produtos
digitais, e plataformas baseadas em tecnologias
Web3.

ENTRETENIMENTO E
GAMEFICAGAO

Essas plataformas focam em ambientes interati-
VoS para entretenimento, permitindo que usuari-
0s participem de eventos, comprem produtos vir-
tuais e personalizem avatares e espagos digitais.
Muitas marcas utilizam essas plataformas para
se conectar com o publico por meio de experién-
cias imersivas e itens digitais.

Roblox — Oferecendo uma plataforma onde os
usuarios podem criar e compartilhar jogos e ex-
periéncias, Roblox & amplamente utilizado para
langamentos de produtos e parcerias de marcas
com foco no publico jovem. Prés: Altamente per-
sonalizavel; grande base de usuarios jovem; per-
mite experiéncias de marca gamificadas. Con-
tras: Limitagdes graficas; foco em um publico
predominantemente infantojuvenil, o que pode
restringir o alcance.

Fortnite — Inicialmente um jogo de batalha, Fort-

nite evoluiu para um espago de entretenimento,
com eventos ao vivo e parcerias com marcas
de moda e entretenimento, onde o0s usuarios
adquirem skins e itens exclusivos. Pros: Alta
qualidade grafica e imersdo; forte apelo para
adolescentes e jovens adultos; colaboragdes
frequentes com grandes marcas. Contras: Ex-
periéncia ainda centrada em atividades de
combate; o foco principal do publico é entre-
tenimento, € ndo necessariamente marketing ou
comércio.

The Sandbox — Uma plataforma de mundo virtu-
al descentralizada onde usuarios criam, moneti-
zam e interagem com ativos digitais. Utiliza tec-
nologia blockchain e NFTs para permitir que os
usuarios possuam e comercializem seus ativos.
Pros: Propriedade de ativos digitais garantida por
blockchain; monetizagdo direta para criadores;
integragdo com Web3. Contras: Requer conhe-
cimento de carteiras digitais e criptomoedas, o
que limita o0 acesso; alta volatilidade do mercado
cripto.

Unreal Engine — Desenvolvido pela Epic Games,
o Unreal Engine € uma plataforma de criagao de
mundos virtuais e experiéncias 3D interativas,
conhecida por seus graficos de alta qualidade e
flexibilidade. E utilizado tanto para jogos como
para experiéncias imersivas em marketing e vi-
sualizagdo de produtos digitais. Pros: Graficos
avangados e realistas; flexibilidade para criar
experiéncias interativas complexas; amplamente
usado em setores como games, marketing e de-
sign de produtos. Contras: Curva de aprendizado
elevada para desenvolvimento; requer equipa-
mentos avangados para maximizar qualidade
grafica e desempenho.

MODA E PRODUTOS DIGITAIS

Essas plataformas focam na criagao, exibicao e
venda de produtos digitais, especialmente moda
e acessorios, permitindo que os consumidores
comprem, personalizem e exibam esses itens
virtuais em diferentes ambientes.

The Fabricant — Plataforma pioneira na moda
digital, onde pegas de vestuario s&o comercial-
izadas como NFTs. Colabora com marcas para
langar colegdes digitais exclusivas. Pros: Alta
qualidade estética e detalhamento das pegas;
parcerias com marcas renomadas; integragéo
com mercado de NFTs. Contras: Necessita de
familiaridade com NFTs; limitado a plataformas
de visualizagao especificas para uso dos itens.

DressX — Plataforma voltada para moda digital
que permite que 0s usuarios adquiram roupas
digitais para uso em fotos e videos, criando uma
experiéncia de moda sustentavel e inovadora.
Prés: Acesso facil para usuarios de redes soci-
ais; promova sustentabilidade ao reduzir a pro-
dugéo fisica; experiéncia intuitiva. Contras: Res-
trito ao uso de roupas digitais em fotos e videos;
alcanca principalmente o publico interessado em
moda digital.

SYKY — Plataforma dedicada ao mercado de
luxo em moda digital, conectando marcas e de-
signers com consumidores interessados em ex-
clusividade e inovagéo. Pros: Alta qualidade de
design e foco em luxo; oportunidades de person-
alizagéo exclusiva. Contras: Publico restrito ao
segmento de moda de luxo; desafios na adap-
tagao dos produtos para outras plataformas de
visualizagao.

METAVERSO

Essas plataformas integram tecnologias block-
chain e ativos descentralizados, permitindo que
usuarios possuam e monetizem ativos digitais
de forma segura. A abordagem Web3 cria uma
nova internet onde o usuario controla seus da-
dos e ativos. Esse € um conceito amplo de in-
fraestrutura digital descentralizada, apoiada
pela blockchain, que permite transacdes segu-
ras e a propriedade de ativos digitais. E a base
de diversas plataformas virtuais, permitindo o
comércio e a criagéo de experiéncias imersivas
descentralizadas. Pros: Propriedade e controle
descentralizado dos ativos; facilita o comércio
de produtos exclusivos; seguranga e rastreabil-
idade das transagdes. Contras: Requer conhec-
imento em criptoativos; volatilidade do mercado
de criptomoedas; acessibilidade limitada para o
publico geral.

Meta — Focada no desenvolvimento do metaver-
so, Meta proporciona espagos virtuais onde os
usuarios interagem e exploram. A plataforma in-
veste em ambientes imersivos com NFTs, ofere-
cendo novas formas de marketing e comércio
para marcas. Pros: Grande base de usuarios;
integragédo com plataformas como Instagram e
Facebook; imersdo em ambientes de realidade
virtual. Contras: Depende de dispositivos VR
para melhor experiéncia; questdes de privaci-
dade e coleta de dados; desafios de inclusao
para marcas menores.

Spatial — Plataforma que permite a criagdo de
ambientes de realidade aumentada e virtual, pro-
porcionando experiéncias imersivas para mar-
keting e eventos. Frequentemente usada para
demonstracdes e apresentagbes de produtos.
Pros: Flexibilidade para criar espagos person-
alizados e interativos; facilita apresentagdes
imersivas; ndo depende de criptoativos para o
uso. Contras: Foco em interagdes formais, nao
abrangendo jogos ou entretenimento; experién-
cia depende do tipo de dispositivo (VR ou AR).

As plataformas virtuais aqui descritas represen-
tam diferentes abordagens para o comércio, en-
tretenimento e marketing digital. As plataformas
de entretenimento e gamificag&o, como Roblox,
Fortnite, The Sandbox e Unreal Engine, ofere-
cem experiéncias interativas e engajamento at-
ravés de produtos digitais customizaveis. Ja as
plataformas de moda digital como The Fabricant,
DressX e SYKY se concentram em moda virtu-
al, possibilitando um novo modelo de consumo
sustentavel e personalizado. As plataformas de

metaverso, incluindo Web3 como infraestrutura,
Meta e Spatial, valorizam a descentralizagao
e propriedade dos dados e ativos, trazendo in-
ovagao ao comercio digital.

Cada plataforma possui caracteristicas distintas
que devem ser consideradas para maximizar a
experiéncia do usuario e o impacto das agoes de
marketing e comércio digital. Essas plataformas
contribuem para a expansao de mercados dig-
itais e criagéo de novas estratégias de engaja-
mento, oferecendo as marcas possibilidades di-
versificadas de interagdo e personalizagéo para
seus consumidores. I
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VI

GERACAO DE
ALTERNATIVAS

A partir dos estudos e ensaios feitos com o desdo-
bramento das pegas-conceito em visualizagoes grafi-
cas apresentadas ao POLIMI, esta segunda fase de
projeto permite uma imersdo ainda mais intensa no
universo estético-formal da noite queer paulistana.
O primeiro passo de um maior desenvolvimento dos
produtos é o aprofundamento da pesquisa e compi-
lagao de referéncias visuais tanto diretas quanto tan-
genciais ao tema. Ao todo foram coletadas mais de
1700 imagens divididas em uma dezena categorias
através da plataforma digital ‘Pinterest, na qual con-
teados visuais podem ser fixados em painéis temati-
cos possibilitando uma experiéncia de curadoria,
catalogagdo e construgao de repositorio.

Dessa forma, o que se iniciou com uma seméantica de
armaduras medievais e suas iteragdes em colegdes
de moda modernas e contemporaneas, se expande
para posicionamentos, volumes e texturas mais
abstratos em roupas e acessorios vanguardistas, na
arte, arquitetura e equipamentos de protegio esport-
iva. Além disso, foram separadas também referén-
cias ligadas a comunicagdo visual e identidade de
marca: imagens editoriais e comerciais, expositores,
embalagens e outros.

Com base nesse acervo, assim como em vivéncias
e repertorio pessoal, da-se inicio a fase de geragdo
de alternativas através do desenho bidimensional a
mado livre. Neste momento, busca-se atingir formas
evocativas de poder através do encontro de vértices
agudos agressivos e curvas organicas simplificadas
em dreas estratégicas do corpo queer. A intengdo
aqui ndo ¢ s6 protetiva, mas principalmente semioti-
ca, buscando a transformacéo da silhueta humana e
o fortalecimento da imagem projetada sem que se
perca o apelo estético de um traje para noite.

Retornando mais uma vez ao lapis e papel, ampli-
am-se as possibilidades com base nas pegas-conceito
ilustradas anteriormente e na revisitagao de esbogos
preliminares. Sdo exploradas, portanto, outras par-
tes do corpo como o peito, quadris, canelas e cotove-
los em uma curiosa intersecgdo com equipamentos
de protegéo esportiva. Disso, 10 tipologias de ador-
no corporal surgem: [1] mascara, [2] ombreiras, [3]
cotoveleiras, [4] protetor abdominal, [5] joelheiras,
[6] peitoral, [7] saia, [8] protetor genital, [9] cinta,
[10] sapatos plataforma.

A logica por tras desses desenhos vem da estereoti-
pagao de caracteristicas fisicas dos sexos, porém, ao
distribui-las separadamente a pegas unicas, propi-
cia-se o intercAmbio e a recombina¢do das mesmas
a vontade. Dessa maneira, se permite um leque de
diferentes expressdes de identidade de género e
individualidade que sdao congruentes com todo o
espectro queer existente entre o dito masculino e
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Em paralelo, os mesmos motivos de forga sao uti-
lizados para uma experimentagdo tipografica
de possiveis nomes e logos que encapsulassem a
colegdo de adornos corporais de maneira coesa.
Um pouco mais de 50 palavras sugestivas ou asso-
ciativas que representassem a ideia e a traduzissem
em apelo emocional foram consideradas, e entre
elas se destacaram: heroi, blindado, brado, tit4nica,
furia, racha, lataria e navalha. Em sua maioria, esses
nomes foram resgatados do imaginario herdico, de
girias comuns ao vocabulario Igbtq+ ou mesmo do
l pajuba — dialeto informal originalmente utilizado

 AARM ADURN

IMAGE 8.1. GERACAO DE ALTERNATIVAS EM CORPOS
DIVERSOS E EXPERIMENTAGOES TIPOGRAFICAS COM AS
PALAVRAS ‘HEROI' E ‘ARMADURA’. 29 DE JULHO DE 2024.

por travestis e pessoas trans no Brasil, simbolo de
resisténcia cultural e identidade, servindo como for-
+ made comunicagio tnica e protetiva da privacidade
principalmente em face da opressao social e policial.

: Inspiradas nas proprias formas dos adornos sendo
| desenvolvidos, essas tipografias sao desenvolvidas a
partir de um grid onde a caixa de cada tipo ¢ achata-
da horizontalmente, dando mais estabilidade e forca
as letras. Dentro dele, as curvas limitavam-se aos
s, vértices como pontos de partida ou torgdo, combi-
=oAL ; nando mais uma vez curvas simplificadas a vértices
ot em 4ngulos agudos. O objetivo aqui gira em torno
da estilizagao tipografica que visa 0 mesmo grau
v LT de abstragdo visto nas pegas, a fim de se atingir um
[ limite entre a legibilidade e a descaracterizagdo dos
tipos em um conjunto de formas simbolicas.

—ENDOI I
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ARMADURA
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ACIMA

IMAGEM 8.2. EX- |

PLORAGOES TIPOGRAFI- .

CAS E APLICACOES COM O i

NOME ‘RACHA', EVOCATIVA . ; !

DE RUPTURA E PAJUBA ;
PARA ‘PESSOA BONITA/ y R

ARRUMADA'. 19 DE SETEM-

BRO DE 2024.

A DIREITA

IMAGEM 8.3. DEFINIGAO DE

TIPOLOGIAS DIFERENTES -
PARA PECAS. 30 DE e .

OUTUBRO DE 2024.
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REFINAMENTO
FORMAL

Uma vez mais claras as tipologias de adornamen-
to desejadas, parte-se para um momento de refino
e detalhamento das formas. Para isso, utiliza-se do
auxilio de softwares de modelagem como forma
de tridimensionalizacdo dos esbogos, projetando
as linhas de composigdo em manequins digitais ou
digitalizados através de scanners 3D e construindo
volumes a partir de planos curvos alinhados & forma
humana. Assim, novas iteragdes das pecas surgem
evoluindo a partir do feedback proporcionado pela
alternincia entre o bi e tridimensional.

A principio foram escolhidas 5 tipologias para maior
desenvolvimento, 3 delas ja enunciadas na Fase 01,
ombreiras, prancha abdominal e saia e outras 2
novas, cinta de quadril e coquilha. Para cada uma
dessas pegcas foi elaborado um painel de referéncias
com formas, volumes e texturas especificas, os quais
também se transformaram ao longo do processo.

IMAGEM 8.4. ALTERAGOES
DE SILHUETA ATRAVES DAS
PECAS. 13 DE SETEMBRO
DE 2024.

OMBROS

O aumento da largura (e altura) dos ombros tem
sido uma forma de transmitir uma atitude poderosa
na moda ja hd algum tempo. Essa estratégia foi am-
plamente adotada por mulheres na década de 1980
no que chamavam de ‘power dressing. As ombreiras
representam um co6digo de forga originalmente re-
tirado do guarda-roupa masculino, que transposto
dessa forma altera a silhueta tipicamente feminina
para transmitir confianga e autoridade. Neste caso,
a transformacdo da silhueta advém mais de um
ideal atlético-herdico que de um padrao binario.
O alargamento das extremidades dos ombros aqui
¢ inspirado em equipamentos de protegdo de es-
portes de contato como o futebol norte-americano
onde as ombreiras consistem em um casca externa
de pléstico rigido com amortecimento em espuma
que se encaixam sobre os ombros e peito e sdo fixa-
das com cliques e fivelas conferindo aos jogadores o
visual tipico de “ombros largos”. Ja a elevagdo pon-
tiaguda encontra sua inspiragdo nas espaldeiras de
armaduras medievais que nao s6 cobriam os ombros
e as costas como também ofereciam protegdo para
0 pescogo. Assim, além da fungdo prética a forma
transmite uma sensagdo de agressividade e intimi-
dagdo.

~ IMAGEM 8.5. PAINEL
SEMANTICO PARA PECA DA
REGIAO DA ESCAPULA.

A
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PEITORAL

Na moda, peitorais tém uma longa trajetoria como
pecas que combinam protegdo, poder e expressao
artistica. Nos anos 1960, Yves Saint Laurent intro-
duziu peitorais de resina, trazendo a pe¢a para o
universo da alta-costura. Nas décadas seguintes, de-
signers como Thierry Mugler e Alexander McQueen
deram ao peitoral um carater futurista e provoc-
ativo. Mugler usou materiais brilhantes e formas
anatOmicas para exaltar a sensualidade, enquanto
McQueen transformou o peitoral em uma armadu-
ra contemporanea, simbolizando forga e resisténcia.
Aqui, a pega busca pelo exagero formal ao explorar
a dualidade entre funcionalidade e estética, sem des-
caracterizar um simbolo de poder e impenetrabili-
dade. Na cena queer e artistica, o peitoral atualiza
seu significado cultural e estético, equilibrando leve-
za e impacto visual. Ainda hoje, essa pega perman-
ece relevante na moda contemporéanea, representan-
do um equilibrio entre uma tradigdo medieval e a
experimenta¢do contemporanea, sempre desafiando
as normas de género e estilo.

IMAGEM 8.6. PAINEL
SEMANTJCO PARA PECA
DA REGIAO DO PEITO.

ABDOMEN

A evidenciagdo dos musculos abdominais como
simbolo absoluto de bem-estar e ideal de beleza cor-
poral se tornou praticamente opressiva nas tltimas
décadas. Apesar de existir hoje essa padronizagao, a
regido abdominal passou por diversas modificagoes
no decorrer da histéria da moda, principalmente
quando se trata de corpos femininos. Aqui, o de-
senho da prancha em 4angulos expressivos e cur-
vas simplificadas busca evidenciar a artificialidade
desses ditos padroes. Este trapézio invertido central
recupera os musculos inferiores e sugere um estreit-
amento da cintura com uma sensibilidade abstrata.
Ao mesmo tempo que traz elementos de espartilhos
do final do século XVIII, resgata mais uma vez esse
ideal classico atlético do corpo em forma. Mais do
que isso, essa regido ao abrigar nossos 6rgdos vitais,
representa um ponto focal da vida e sua fragilidade,
portanto sua protegdo tanto real quanto virtual traz
significados de resiliéncia e impenetrabilidade.

IMAGEM 8.7. PAINEL
SEMANTIQO PARA PECA DA
REGIAO DO ABDOMEN.

A
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QUADRIS

Historicamente, a estrutura¢do ou enchimento dos
quadris foi usado como forma de modificagdo cor-
poral para atender a ideais estéticos de diferentes
épocas. No renascimento essa técnica era comum
entre a nobreza onde surgem as primeiras estruturas
chamadas de guardainfantes ou crinolinas, que am-
pliavam os quadris para criar um perfil exuberante
e enfatizar uma cintura fina. Nas décadas de 1980 e
1990, o preenchimento de quadris encontrou uma
nova expressdo na cultura drag e na moda queer,
principalmente nas comunidades de drag queens e
transgénero. Nesse caso, ele tornou-se uma técnica
essencial para aumentar a feminilidade percebida
em performances e expressoes de género. Dos anos
2000 para c4, esses preenchimentos comegaram a
aparecer no contexto da cirurgia pldstica, como im-
plantes de quadril ou transferéncias de gordura para
esculpir uma silhueta ideal curvilinea promovidos
por celebridades e influenciadores. Aqui, em uma
iteragdo mais radical do conceito, a forma angular
mais acentuada sugere uma silhueta quase sobre-hu-
mana como um recurso de design de vestudrio que
enfatiza o corpo queer e promove a diversidade de
formas, se propondo a uma alteragio corporal tran-
sitdria, desafiando normas de género e simbolizando
identidade e expressao individual.

IMAGEM 8.8. PAINEL
SEMANTICO PARA PECA DA
REGIAO DO QUADRIL.

VIRILHA

Com origem pritica, a coquilha (ou codpiece) surge
na idade média como parte de armaduras usadas
por cavaleiros e soldados para protegdo da regido
genital masculina durante batalhas. No renascimen-
to, porém, a coquilha se destaca na moda masculina
passando a ter uma fungdo também estética, sendo
costurada em calgas e até exagerada em tamanho
para simbolizar poder e virilidade. Monarcas eram
conhecidos por usa-las de maneira exagerada fre-
quentemente decorada com bordados, joias e out-
ros adornos, tornando-a um verdadeiro simbolo de
status social e de masculinidade. Apos seu declinio
e redugdo a pega de protegiao em esportes como o
boxe e artes marciais, a coquilha passa a ser rein-
terpretada como acessoério de moda ousado a partir
dos anos 1980, durante movimentos de contracul-
tura como o punk e o fetichismo. Ela aparece junto
as exploragdes de género e sexualidade em colegdes
de estilistas como Alexander McQueen, apresentada
como simbolo de androginia e subversao. Na forma
que toma neste contexto, essa pega busca question-
ar normas de género e desafiar as nogdes de mas-
culinidade e feminilidade. Mantendo certa fun¢do
pratica, toma inspiragio de cenas alternativas da
moda como o BDSM e o fetichismo, comuns a vida
noturna, potencializando performances de género
e sexualidade como acessorio de afirmagio e estilo
ndo conformista, celebrando diferentes identidades.

IMAGEM 8.9. PAINEL
SEMANTICO PARA PECA
DA REGIAO DA VIRILHA.

A
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NA PAGINA AO LADO
IMAGEM 8.10. E 8.11.
GERAGAO DE ALTERNA-
TIVAS PARA DISPOSITIVO
POSICIONA NA ALTURA DO
QUADRIL. 14 DE OUTUBRO
E 5 DE NOVEMBRO DE
2024.

A DIREITA

IMAGEM 8.12. TIPOLOGIAS
FINAIS PARA QUADRIL. 30
DE OUTUBRO DE 2024.
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NA PAGINA AO LADO

IMAGEM 8.13. TIPOLOGIAS FINAIS PARA AB-

DOMEN, PEITO E VIRILHA. 30 DE OUTUBRO
DE 2024.

ABAIXO
IMAGEM 8.14. E 8.15. DETALHAMENTOS
DE SUPERFICIE E AMARRAGAOQ. 10 DE

SETEMBRO E 28 DE OUTUBRO DE 2024.

HIA
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MATERIALIDADE
E FABRICAGCAO

A partir dessas definigdes, parte-se para a reflexao
sobre a materializagdo das pegas e os processos de
produgdo das mesmas. Inicialmente, foram con-
siderados materiais analogos aqueles utilizados em
conjuntos de batalha medieval, como ligas metalicas
e couro. Quanto as ligas, apesar da leveza do alumi-
nio ou da maleabilidade do latdo, qualquer metal
falharia em oferecer tanto conforto térmico quanto
amplitude de movimento. Quanto ao couro, mesmo
sendo um material morno ao toque e muito menos
rigido, ele implica em duras questdes de protegdo
animal. Além disso, ambos os materiais requerem
uma mao de obra especializada dada a natureza
da manufatura e seus processos artesanais como a
dobra e solda de chapas metilicas e a moldagem da
pele. Com isso, passa-se a olhar para o outro lado do
espectro de produgéo: a seriada.

Materiais poliméricos tém a vantagem de oferecer-
em baixo custo e facil manipulagao através de pro-
cessos industriais. Hoje, a grande maioria dos arti-
gos de protegdo esportiva a exemplo de capacetes,
joelheiras e cotoveleiras para esportes radicais ou
ombreiras e coquilhas no futebol norte-americano
sao produzidos com plasticos como policarbonato
e ABS (rigidez e resisténcia), PP e TPU (leveza e
flexibilidade) e revestidos de espumas como EVA
ou Memory Foam (conforto e absorgdao de impac-
to). Esses materiais sdo escolhidos, portanto, por
serem leves, confortaveis e com alto desempenho
na absorgao de impactos, garantindo protegdo sem
comprometer a mobilidade dos atletas, mas também
nao deixam de trazer complicagdes relacionadas a
sustentabilidade e a viabilidade.

Embora novos materiais plasticos reciclados venham
sendo desenvolvidos, hoje a maioria dos polimeros
utilizados na inddstria ainda advém do petréleo,
uma fonte de material ndo renovavel, portanto in-
sustentavel frente as crises climaticas e residuais do
planeta. Ademais, a viabilidade comercial de proces-
sos industriais que envolvem os plasticos depende
justamente do grande volume de produgéo seriada
que proporcionam uma

margem de lucro que

justifica o alto valor de

moldes e maquindrio

personalizado.

Assim como a ex-
pressdo queer, a respos-
ta da materializagao das
pegas encontra-se em
algum lugar no meio
do caminho entre os
extremos, nesse caso
no eixo artesanal — in-
dustrial. E analisando os

NA PAGINA AO LADO
IMAGEM 8.16. BJORK NFT,
ADORNO IMPRESSO EM 3D,
KWK BY KAY KWOK CHAP-
TER 4. REPRODUGAO.

ABAIXO

IMAGEM 8.17. ‘AFTER-
WORLD HEELED CHEVA-
LIER BOOTS', BALENCIAGA
OUTONO/INVERNO 2021.
REPRODUGAQ.

casos de estudo de objetos similares, marcas como
Balenciaga, Loewe e KWK sugerem uma solugéo al-
ternativa na fabricagdo digital. Como abordado no
capitulo XVII, com a popularizagdo da impressao
3D, esse processo de produgdo tem o potencial de
revolucionar ndo s6 a industria como a forma de
consumo de bens materiais.

Os chamados ‘Digi-sapiens, Gen Zs e jovens Millen-
nials que cresceram na era digital e somam mais de
3.5 bilhdes de individuos globalmente, possuem car-
acteristicas chave de um consumidor digital e esse
processo de produgdo emergente cumpre muitos
dos requisitos gerados por esse perfil de consumi-
dores:

Nativos digitais — A fabricagdo digital integra-se
perfeitamente aos ambientes virtuais, usando fer-
ramentas como modelagem 3D e realidade aumen-
tada, ela pode oferecer experiéncias imersivas que
unem os mundos online e offline, facilitando o con-
sumo de moda personalizado e digital. Além disso,
nativos digitais sio com frequéncia os primeiros
adeptos quaisquer novas tecnologias que melhorem
ou libertem sua existéncia;

Ativistas — Para eles, esse processo produtivo
atende a questdes éticas e sociais do setor, reduzindo
drasticamente os processos intensivos de trabalho
da moda tradicional. Com a popularizagdo da moda
sem género, existe uma expectativa por parte dos
Digi-sapiens de poder se expressar livremente de
forma democratica. Ao utilizar processos virtuais,
a natureza da fabricagdo digital se alinha aos seus
valores de responsabilidade social, ética, justiga e
equidade;

Co-criadores — Esses consumidores sio agentes
criativos que esculpem sua prdpria autoexpressao
enquanto questionam normas, como género, ta-
manhos e tipos de corpo, e os conceitos lineares de
masculinidade e feminilidade. A fabricagdo digital
permite que consumidores participem ativamente
do processo criativo, ajustando cores, texturas e de-
signs de forma personalizada, fomentando valores
comunitdrios para um futuro mais positivo. Essa in-
teragao os da esse poder e aprofunda suas expressdes
individuais, promovendo uma relagdo mais estreita
entre o consumidor e o produto de moda ao passo
em que o encaixe perfeito se torna possivel;

Ambientalistas — Consumidores ambientalmente
conscientes veem na fabricagio digital uma alterna-
tiva responsavel. Como o design produtos digitais
exigem poucos recursos fisicos, reduzem o uso de
matérias-primas, consumo de energia e emissoes,
atendendo a consumidores que priorizam o impac-
to ambiental. Ao mesmo tempo, configurando um
processo de produgao aditivo, evita o desperdicio e o
descarte de sobras de maneira sustentavel.

A produgio aditiva, especialmente a impressdo
3D, permite a consideragio de outros materiais
poliméricos como a resina. Esse material é ampla-
mente utilizado com tecnologias como SLA e DLP
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(ver capitulo VII) e indicado para produgdes com
foco em estética por conta de suas capacidades de
alta resolugdo, precisdo e acabamento superficial,
permitindo a criagdo de pegas complexas com alto
nivel de detalhamento. A resina galvanizada, é de
particular interesse para o presente projeto devido
a sua resisténcia aprimorada através da aplicagao
de acabamento metalico que melhora sua rigidez e
durabilidade.

Outros materiais ponderados incluem o acrilico
com acabamentos cromados ou laqueados, visto nos
bustiés de Tom Ford e Issey Miyake e a borracha,
muito utilizada em calgados, presente nos Space
Shoes da Balenciaga e com uma composi¢do pat-
enteada na nacional Melissa, o Melflex.

MODELOS DE
ESTUDO

A fim da verificagdo de parametros fisicos como o
travamento, fixagdo e caimento no corpo e ajuste
fino dos detalhes superficiais dos adornos desen-
volvidos, inicia-se um processo de producdo de
modelos de estudo. Em um primeiro momento, a
busca por detalhamento e precisdo das pegas levou a
selegao do clay (plastilina) como suporte, em espe-
cifico o automotivo Marsclay Medium Staedtler —
padrio da industria e amplamente utilizado para o
design de automoveis. Esse material, comparado a
outros tipos de clay, possui as vantagens de, por ser
mais rigido, ter bordas nitidas, apresentagao estavel
quando frio, facil reparagdo com o material aqueci-
do no modelo frio e muito boa adesao de fita.

IMAGEM 8.18. MODELO EM
PLASTILINA DO VEICULO
GTO DA PONTIAC, 1966 POR
BILL PORTER. FOTO DE ERIC
PETERS. REPRODUGAOQ.

IMAGEM 8.19. MODELO
VOLUMETRICO DE ESTUDO.
ESPUMA EXPANSIVA EM
MANEQUIM PLASTICO.

Rapidamente percebeu-se que seria necessario uma
quantidade consideravel de clay para a reprodugao
das pegas em escala 1:1 e devido ao seu alto custo
seria necessario aplica-lo em um volume pré-con-
cebido apenas como uma camada de acabamento.
Para a produgdo desse volume inicial, o processo
de desbaste manual de blocos de poliuretano (PU)
ou isopor (PEE) baseado em desenho técnico logo
foi descartado em detrimento de métodos aditivos
(e ndo subtrativos como esse) devido ao desper-
dicio de material e restrigdes de tempo. Ao invés
disso, chegou-se a uma variagdo do PU na forma de
espuma expansiva — muito usado no contexto da
construgao civil para vedagao de portas
e janelas.

Para isso, partiu-se de um manequim
plastico como referéncia dimensional
e foram adicionadas camadas de es-
puma, uma a uma, até a obtengdo da
forma aproximada desejada. E vélido
ressaltar que houve a necessidade de
utilizar plastico filme como intermédio
para que o manequim ndo fosse dani-
ficado e a extragdo do modelo pudesse
ser facilitada. Entretanto, com o tem-
po, esse processo se revelou a mesma
medida trabalhoso e demorado. Ainda
que o volume obtido requirisse menos
desbaste, a natureza da espuma e a apli-
cagdo via canudo tornavam a forma ir-
regular e cavernosa, enquanto o tempo
de secagem completa para que se pu-
desse recortar-la era de 24h. Além dis-
s0, apos alguns testes, o clay se provou
pouco aderente a espuma em questdo.

Com uma curta janela de tempo, bus-
cou-se portanto outras formas de
prototipagdo rapida em detrimento
dos detalhes superficiais: a impressao
3D e a usinagem via CNC. Ambas as
maquinas necessarias se encontram
na Se¢do Técnica de Modelos, Ensaios
e Experimentagbes Construtivas da
FAU-USP (LAME), porém infeliz-
mente o laboratério foi de pouca ou
nenhuma utilidade para o presente
projeto. Enquanto as 3 Impressoras
3D do LAME restringiam o volume da
area de trabalho a 20x20x20cm, o que
acarretaria na divisao das pecas em partes menores
comprometendo sua estabilidade, a fresa CNC de
3 eixos encontrava-se quebrada e sem previsdo de
manutengdo. O mesmo se estendeu para outros lab-
oratérios da USP como o InovaLab do departamen-
to de engenharia de produgao da Escola Politécnica
(POLI) que se encontrou em reformas.

Finalmente, com poucas possibilidades restantes,
recorreu-se a métodos ainda mais simplificados de
modelagem tridimensional que, apesar de tardios
no desenvolvimento do projeto, se provaram mais
répidos e praticos do que outros. Utilizou-se portan-
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IMAGEM 8.20. CAPTURA
DE TELA, MODELO 3D
ESCANEADO DE MAN-
EQUIM COM VOLUMETRIA
PEITORAL.

do o corte, vinco e curvatura de papel-cartio duplex
sobre os manequins.

O processo parte da utilizagdo de um aplicativo
movel que utiliza os sensores infravermelhos ou
LiDAR (Light Detection And Ranging) de smart-
phones para a captura de volumes reais, funciona-
ndo como um scanner 3D. Logo, os manequins so
escaneados através do app Polycam e exportados no
formato de malhas poligonais tridimensionais (OBJ)
e, uma vez simplificados e transformados no modelo
matemético NURBS (Non Uniform Rational Basis
Spline) dentro do Rhinoceros 7, sio utilizados em
escala real como base para a modelagem.

Com os modelos virtuais de estudo prontos, sep-
aram-se os volumes para sua decorrente planifi-
cagdo. Depois, as formas bidimensionais sdo im-
pressas, identificadas e utilizadas como molde no
papel-cartio. Uma vez recortados os perimetros sio
combinados com fita adesiva de modo a formarem
vértices em razdo da tensdo superficial entre eles, er-
guendo-se planos tridimensionais a partir desses re-
cortes. Como esses planos de papel apesar da tensdo
ainda apresentam certa instabilidade, aplica-se uma
camada de EVA sobre eles para simular a espessura
das pegas e adicionar dimenséo a superficie. Quan-
do prontas as pegas sio posicionadas com o auxilio
de fita nos manequins passando a um terceiro mo-
mento para a solu¢do da fixa¢io delas ao corpo.

Existem aproximadamente centenas de itens difer-
entes que poderiam ser utilizados para o fechamen-
to dos adornos aqui desenvolvidos: fivelas, ziperes,
cintos, cadargos, parafusos, borboletas etc. Enquan-
to alguns se aproximam mais de aviamentos indu-
mentarios e outros mais de elementos mecanicos,
poucos sdo aqueles que se encaixam neste contex-
to. Assim sendo, apenas cintos, cadargos e elsticos
foram propriamente considerados para este proje-
to. Cintos e cintas a0 mesmo tempo em que foram
utilizados para a fixagdo de partes de armadura ao
corpo durante a idade média, também fazem parte
de movimentos de contracultura como o fetichismo
e 0 BDSM comuns a vida noturna e ao imaginario
das performances queer. Por outro lado, sua falta
de maleabilidade e opg¢des limitadas de ajustes po-
dem causar graves questdes de conforto e adaptab-
ilidade a diversidade de corpos. Cadargos por sua

ACIMA
IMAGEM 8.21. MODELO

VOLUMETRICO DE ESTUDO.

PAPEL DUPLEX E EVA COM
ESBOCOS DE AMARRACAO
SOBRE FITA CREPE.

ABAIXO

IMAGEM 8.22. MODELO
VOLUMETRICO DE PEGA
PEITORAL. PAPEL DUPLEX
E EVA. IMAGEM 8.23. VISU-
ALIZAGAO DE MANEQUIM
ESCANEADO TRIDIMEN-
SIONALMENTE.

vez estiveram e ainda
estdo muito presentes
na moda mainstream,
de meias, espartilhos e
corsets a biquinis, botas
e ténis. Apesar disso,
configuram um sistema
pouco pratico em que
alteragdes significativas
as pegas deveriam ser
feitas para acomoda-lo.
Ademais, transpondo
esse aviamento a partes
do corpo como a cin-
tura e o quadril config-
urariam signos que podem ser interpretados como
constritivos e impositores de padroes de beleza in-
alcangaveis.

Nesse sentido, o elastico emerge como uma solugéo
aparentemente ideal para as questoes apresentadas.
Essa tecnologia se tornou extremamente popular na
moda devido a sua eficicia e qualidades que combi-
nam praticidade, conforto, estética e flexibilidade. O
elastico se adapta a diferentes formas e tamanhos do
corpo, garantindo que a pega fique com um ajuste
perfeito sem restringir os movimentos. Isso ¢ espe-
cialmente util nesse contexto, proporcionando liber-
dade de movimento durante atividades intensas e
longas noitadas. Essa adaptagao natural do material
também garante um vestir rapido e mantém a pega
fixa em seu lugar. Além da funcionalidade, tecidos
elasticos, como o elastano e o poliéster, tém alta re-
sisténcia ao desgaste, esticando e retornando a for-
ma original vérias vezes sem perder a elasticidade e
ainda oferecem uma estética minimalista e discreta.

Por fim, a defini¢ao final da forma tanto das pegas
quanto sua fixagdo sdo feitas através de testes e ver-
ificagbes manipulando-os junto aos manequins.
Mudangas nas porg¢oes rigidas dos adornos foram
sinalizadas com marcadores para posterior corregao
virtual e a criagdo dos ajustes eldsticos ocorre através
de técnicas classicas de modelagem de vestudrio
(marcagdes, moldagens costuras e reprodugao).

A

OLN3IWIANTOANIS3A

125



DESENVOLVIMENTO

126

STYLING

Styling ¢ o processo de planejar e montar visuais (ou
‘looks’) para contar uma histdria visual, expressar
um conceito ou exibir produtos de forma atrativa
e coerente. Na moda, o styling envolve a selegio e
combinagdo cuidadosa de roupas, acessorios, ma-
quiagem, penteados e até cenografia para criar uma
imagem ou estilo especifico. Nesse sentido, este
momento de projeto procura reforgar o tema e as
referéncias que envolvem a noite queer paulistana a
fim de assegurar unidade e coesdo ao transmitir a
mensagem ao espectador.

A fim de realcar o potencial de cada pe¢a e mostrar
como elas podem ser utilizadas de diferentes formas,
além de melhor visualiza-las em contexto, alternati-
vas foram esbogadas ao longo do caminho de desen-
volvimento das pegas se adaptando as mudangas em
iteragdes de 7, 8, 10 ou 12 looks. Comegando por
uma dupla de modelos que ilustrariam as duas pon-
tas do espectro, os adornos foram distribuidos pri-
meiro como uma caricaturizacdo dos estere6tipos
de género — ombreiras e coquilha no corpo mascu-
linizado, saia e peitoral no corpo feminilizado — e
depois os invertendo como uma provocagio. Logo
da-se conta que essas composigdes ainda seguem
uma categorizagao bindria de género indo contra a
propria logica e teoria do presente trabalho.

Ao desprender dessas categorizagbes, gera-se
uma nova colegdo guiada simplesmente por uma
maior diversidade corporal, expressoes de género e
preferéncias estéticas. O conjunto se mantém mais
ou menos 0 mesmo passando por alguns redesenhos
e detalhamentos, porém com o passar do tempo e
a consequente evolu¢do dos adornos outra dezena
de composigdes sdo imaginadas para traduzir a in-
tengao do projeto. Dessa forma, torna-se necessario
por motivos praticos a edi¢do para uma colegio re-
duzida de 10 a 12 looks.

A ESQUERDA

IMAGEM 8.24. ALTERNATIVAS
DE STYLING DAS PECAS. 10
DE OUTUBRO DE 2024.

ABAIXO
IMAGEM 8.25. ALTERNATIVAS
DE STYLING COLORIDAS.

ABAIXO NA PAGINA

AO LADO

IMAGEM 8.26. ALTERNATIVAS
DE STYLING. 7 DE NOVEM-
BRO DE 2024.
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Em preparagio para a futura produgio de imagens
digitais, iniciam-se testes no software de simulagdo
de tecidos CLO3D a partir das composigdes esboga-
das. Neste momento sdo feitas as provas de ‘fitting’
(montagem, caimento, ajustes) tanto das roupas nos
avatares gerados no DAZ Studio quanto das roupas
junto aos adornos projetados. Para tal, utiliza-se do
auxilio de modelos prontos disponibilizados em bib-
liotecas virtuais comunitérias que se aproximem dos
looks planejados, modificando ou modelando novas
roupas virtuais conforme a necessidade. Assim, gar-
ante-se a conexdo com o conceito da colegdo, comu-
nicando uma histéria através dos looks e valoriza-se
os produtos destacando combinagdes e camadas.

Consequentemente, fica evidente como esse trabalho
se faz fundamental na apresentagdo da colegdo de
produtos de moda, sendo responsavel pela tradugéo
visual da proposta criativa, conectando as pegas in-
dividuais com a narrativa e a identidade da cole¢ao
como um todo. O styling pode ser visto como um
elemento estratégico que amplifica a mensagem e a
estética propostas, potencializando seu impacto vi-
sual e emocional.

ACIMA E A DIREITA
IMAGEM 8.27. A 8.29.
ALTERNATIVAS DE STYLING
DETALHADAS E COLORIDAS
EM PAPEL PRETO.

A ESQUERDA
IMAGEM 8.30. ALTERNATIVAS
DE STYLING COLORIDAS.
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