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Resumo:

O fendmeno moda surgiu intimamente ligado a modernidade, a cultura das massas, ao cinema.
Amodaabracou a evolugao tecnoldgica da era digital e difundiu-se pela multiplicidade de ecras.
Com o capitalismo estético, enunciado por Gilles Lipovetsky, a moda hibridizou-se com outras
areas artisticas e de consumo. A légica de producao de moda, assente nos conceitos do novo, do
efémero e da sedugdo, apoderou-se e remodelou outros campos da sociedade contemporanea.
O surgimento de artefactos de moda no panorama da arte contemporanea floresce com a es-
tética pdés-digital, ou seja aquela que se propde para la do dominio ou mesmo da subjugacao
ao digital. Estes artefactos questionam e obrigam a repensar a forma como a moda é exposta
em galerias/museus, o seu lugar enquanto objeto artistico e a intera¢do entre este e o publi-
co. Sdo objetos de desejo que se transformam em agentes indutores de pensamento critico.
A investigacdo tem como ponto de partida os artefactos de moda pods-digitais, sen-
do nosso objetivo investigar a convergéncia da moda com a média-arte digital, numa
perspetiva pds- digital, enquanto forma de critica social e de expressao patrimonial,
através da andlise, interpretacdo e criacdo de artefactos/instalacdes. Com esta tese con-
seguimos demonstrar que a moda tem vindo a “evoluir” do digital para o pds-digital, e
gue neste Ultimo dominio acentuou as dimensdes de criacdo de desejo e de conscién-
cia critica, assim como em alguns casos recuperou a dimensao de expressao patrimonial.
No decorrer desta tese foram criadas seis artefactos/instala¢des, publicados varios artigos em
foruns cientificos e apresentadas comunicacgdes.

Palavras-chave: Moda, Pds-Digital, Média-Arte Digital, Estética Digital/Computacional
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Abstract:

The fashion phenomenon was closely linked to modernity, the masses’ culture and
the cinema. The Fashion embraced technological evolution of the digital era and spre-
ad out through the multiplicity of screens. With the aesthetic capitalism, enun-
ciated by Gille Lipovetsky, the fashion hybridized with other artistic areas and of
consumption. The logic of fashion production, based on the concepts of the new, ephe-
meral and of seduction, seized and remodelled other fields of contemporary society.
The emergence of fashion artefacts in the contemporary art scene develops with pos-
t-digital aesthetics, proposes beyond the importance or even the influence to digi-
tal. These artefacts question and compel to rethink the way fashion is exposed in gal-
leries/museums, its place as an artistic object and the interaction between this
and the public. They are objects of desire, which become critical thinking inducers.
The research has as a starting point the post-digital fashion artefacts; it is our goal to inves-
tigate the convergence of fashion with Media-Art, in a post-digital perspective, as a way of
social criticism and patrimonial expression, through the analysis, interpretation and creation
of artefacts/ installations. With this thesis we have been able to demonstrate that fashion
has been “evolving” from digital for the post-digital, and that in the latter domain fashion has
been develop from digital to post-digital emphasized the dimensions of creation of desire and
critical awareness, as in some cases it has regained the dimension of patrimonial expression.
In the course of this thesis six artefacts/installations were created, published several articles in
scientific publications and presented Communications.

Keywords: Fashion, Post-Digital, Media-Art, Digital Aesthetics/Computational
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Introduciao

A tese Moda na era pds-digital insere-se nas dareas do conhecimento da moda
(fashion studies) e da média-arte digital. Focamos a convergéncia entre a moda
e a média-arte digital, enquanto forma de critica social e de expressdo patrimo-
nial, através da analise, interpretacdo e criacdo de artefactos/instalaces de arte.
Utilizando uma metodologia de investigacdo baseada na pratica artistica (practice- based
research) (Santaella, 2016; Sullivan 2010), a tese foi desenvolvida numa constante interli-
gacdo entre a pratica artistica, na criacdo de artefactos e instalacdes, e a investigacao ted-
rica, em que ambas se influenciam, dialogam, questionam-se e procuram caminhos. A me-
todologia utilizada conduziu a varios momentos de reflexdo, reverberacdo, introspeccdo e
de experimentacdo, resultando num conjunto de artefactos e instalacGes, desenvolvidas
entre 2013 e 2017. E a partir dos artefactos, que assumiram por vezes a forma de instala-
¢Oes, do processo de criacdo e sobretudo sobre a reflexdo por eles suscitada, que articula-
mos a nossa investigacdo, numa constante interligacdo entre a teoria e a pratica artistica.

Referimo-nos a moda numa traducdo de fashion, contudo consideramo-la mais complexa e
ambigua:

1. A moda enquanto industria de pecas de vestudrio, calcado, acessérios e cosmética, que
para além da vertente comercial, tem uma importante componente estética e artistica;

2. Fendmeno social, econdmico e cultural, caracteristico do ocidente e da modernidade;

3. Barometro histérico e cultural, indicador do gosto de uma determinada épo-
ca, podendo constituir a base estética e critica de um determinado periodo histérico;

4. A moda, na sua vertente vestivel é também uma forma de expressao, uma lin-
guagem, um meio que ja protagonizou muitas “revolucées sem derramamen-
to de sangue” (Dior citado em Tcheng, 2014), ganha mais forca com as suas multi-
plas ramificagdes medidticas, indissocidveis da cultura e comunicagdo de massas.

O desenvolvimento tecnoldgico criou novos desafios e novas possibilidades a moda, tan-
to a nivel da producdo, comunicacdo, publicidade e comércio, como a nivel criativo.
A atual era digital posicionou, em crescendo, a moda perante consumido-
res mais exigentes e o0s novos meios. No ciberespaco, a imagem de moda des-
materializou-se, reforcou as mensagens da marca, chegou e adaptou-se a di-
ferentes publicos e gerou novas formas de comunicacdo e comercializacdo.

Neste panorama em constante mudanca, a moda migrou para os media digitais: os ca-
tdlogos passaram para um formato digital ou a ter ligacdes a realidade virtual aumen-
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tada (RVA); as revistas de moda passaram a ter presenca online, o ritmo da produ-
¢do de conteldos e o contacto com o publico mudou; mudaram também os editoriais
de moda: as imagens fotograficas estaticas ganharam movimento e som com os
fashion films; surgiram os blogs, vblogs, redes sociais, youtube, entre muitos outros.

Os avangos dos media digitais mudaram de forma radical a forma de comunicar. Os espectado-
res desenvolveram a capacidade de se fazer ouvir, de emitir a sua opinido, aprenderam como
aceder ao conhecimento e como aproveitar os meios digitais para se exprimir, assumindo e
apropriando-se de uma postura mais proé-ativa e interventiva no processo.

A industria da moda investiu na presenca digital e muniu-se também ela, necessariamente,
de artefactos digitais, recorrendo a média-arte digital e as suas dimensdes de aleatoriedade,
virtualidade e interatividade, para criar experiéncias sensoriais e intelectuais enriquecedoras,
significativas, novos discursos estéticos através da exploragdo da tecnologia.

A moda encontrou o espectador prosumer, que escolhe a informacgado que quer receber, pes-
quisa, publica e, também ele, critica a moda. A moda, e principalmente o sistema fast fashion’,
tornaram-se alvo de critica. A internet difundiu movimentos como a slow fashion? .

Os antigos consumidores passivos, ganharam voz, e muitos desenvolvem a capacidade de dar
opinido, criticar e publicar. Surgiram comunidades virtuais, féoruns, e campanhas crowdfunding
3para financiar e promover projetos que reagem e documentam os efeitos secundarios da fast
fashion.

O surgimento de artefactos de moda no panorama da arte contemporanea floresce com a
estética pds-digital. Estes artefactos questionam e obrigam a repensar a forma como a moda é
exposta em galerias/museus, o seu lugar enquanto objecto artistico e a interacdo entre este e
o publico. Sao objectos de desejo que se transformam em agentes indutores de pensamento
critico.

Nesta tese entendemos por artefacto de moda pds-digital, o objeto artistico, criado com base
na estética digital e computacional, em que a moda, na sua vertente vestimentar ou de siste-
ma, é tida como tema principal ou de suporte. Nao sdao produzidos exclusivamente por meios
computacionais, o digital é expandido, e estende-se pelo estado exposto e por/através de
objetos materiais, tangiveis, rematerializa-se em vdrias formas e suportes. O que caracteriza
estes artefactos de moda pds-digitais é a critica e reflexao, que contém em si, acerca da moda
e da cultura digital.

A aproximacdo entre a arte digital e as técnicas artisticas “tradicionais”, que ndo dependem de
uma produgao inteiramente computacional, ou mesmo mecanica, pode parecer contraditoria,
contudo esta unido na perspetiva de uma estética pds-digital esbate as fronteiras entre o fisico
e o material, num jogo que questiona o papel do préprio processo de criacdo/producdo do
artista digital, do artista pds-digital e do artesao.

1 Sistema de producdo/consumo em grande escala, onde os produtos sdo fabricados, consumidos e descartados rapida-
mente

2 A slow fashion defende uma moda sustentavel, de qualidade, que respeita as tradi¢des e as origens dos produtos.

3 Plataformas digitais de financiamento coletivo.
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Contudo o crescente interesse pelas tradi¢gdes e técnicas artesanais nao ressurge apenas nas
obras pés-digitais. Com o capitalismo estético da contemporaneidade a histdria, o patrimdnio
e a salvaguarda da identidade do povo tornaram-se moda, isto &, foram influenciados pelo,
e transportados para, o sistema da moda. A histdria e o patrimdnio tornaram-se mais valias
reconhecidas para potenciar o turismo e a cultura, impregnadas pela cultura-mundo da globa-
lizacdo, sujeita ao ritmo do sistema da moda, os locais histéricos, o patrimdnio natural, cons-
truido, ou mesmo imaterial, funcionam como um atrativo, um destino turistico “de moda”.
Simultaneamente, a histdria e o patrimoénio servem de tema, cendrio, mote, ou até fonte de
aprendizagem de técnicas e tecnologias pelos criadores de moda e para artista de varias are-
as/vertentes. Mas até que ponto, e de que forma, os artefactos digitais ou pds-digitais de
moda podem salvaguardar o patrimdénio e a memdria coletiva.

Objetivos e guestdo de investigacdo

Ainvestigacdo tem como ponto de partida os artefactos de moda e téxteis pds-digitais, é nosso
objetivo analisar as diferentes linguagens utilizadas nestes artefactos para compreender as
suas dimensodes estéticas, e o seu potencial de critica social e de expressdo patrimonial.

A questdo de investigacao é:

De que forma a moda encontra na arte pds-digital um espaco para conjugar a criacdo de dese-
jo, que lhe estd associada desde a sua origem, a criacao de consciéncia critica?

Tendo como hipodteses:

i Os artefactos de moda pds-digitais sdo constituidos por uma mescla de diferentes lin-
guagens e expressoes plasticas que lhes vém atribuir novas dimensdes estéticas.

ii. Os artefactos de moda pds-digitais vém reformular o modo como a moda se relaciona
com a arte contemporanea, reivindicando um lugar enquanto objecto artistico. Estes artefac-
tos, reflexos do sistema da moda, rejeitam as caracteristicas de superficialidade e futilidade
associadas a moda, com uma dimensao ativista, aticam o pensamento critico e explorando
formas de percepc¢ao e interagdo com o publico.

iii. Os artefactos de moda pds-digitais podem ser uma forma de expressao patrimonial e
de critica social, e até mesmo contribuir para a preservacao da meméria coletiva e do patrimo-
nio téxtil.

Tratando-se de uma investigacdo com componente pratica-tedrica optamos por uma metodo-
logia que comegou com o estudo de artistas/investigadores e trabalhos relacionados, investi-
gacdo tedrica sobre a questdo e hipdteses de investigacdo, simultaneamente, criacao
de artefactos de média-arte digital, num processo em que a componente pratica reflete e
influencia a investigacao tedrica.

Organizacdo da tese

Tratando-se de uma tese de doutoramento com componente pratica-tedrica, optamos por
iniciar com uma descricdo da investigacdo (capitulo 1), onde focamos o enquadramento e a
justificacao da investigacdo, o planeamento e delimitagdes do trabalho.

Segue-se um aprofundado estudo do estado da arte (capitulo 2) das areas de investigacao
envolvidas.

Selma Eduarda Pereira 3
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No terceiro capitulo abordamos as dimensdes estéticas nos artefactos pés-digitais de moda,
confrontando as teorias dos principais autores-referéncia da estética da arte contemporanea,
da arte computacional e da arte pds-digital, cujas teorias foram introduzidas no capitulo do
estudo do estado da arte.

Refletimos sobre o seu potencial multi- interdisciplinar, os resultados praticos existentes. Dis-
cutimos a presenca da moda na arte contemporanea, como tema e/ou suporte para outras
expressoes artisticas. Enquanto obras de média-arte digital, estes artefactos tém caracteristi-
cas da estética computacional, mas a sua natureza, ligada a industria criativa, a economia, e
também a vaidade mundana, tem pontos divergentes com a estética da arte, pelo que esta-
remos perante obras abertas? Serdo apenas meros instrumentos publicitarios? Sao questdes
que procuramos responder.

Abordamos a ligacdo entre o siléncio metafdrico e a busca pela interacdo presente nestes
artefactos. Partindo da estética do siléncio de Susan Sontag relacionando com os interativos
artefactos de média-arte digital. Um dos conceitos basilares da média- arte é a interatividade,
onde o espectador assume um papel participativo na obra, podendo influenciar o seu estado
e criar novas instancias da mesma. De certa forma, a prépria arte contemporanea, tem vindo a
afastar-se das obras de caracter meramente contemplativo, procurando a participacao do pu-
blico, o “barulho” interativo que se opde ao siléncio, ainda que metaférico, da obra de arte nos
suportes tradicionais. Se por um lado a interagdo aproxima o artefacto de média-arte digital da
obra inacabada, aberta ao espectador agora participante, o siléncio da obra implica um outro
olhar, um fitar mais atento, onde o espectador ao ndo ser convidado a participar olha mais
atentamente, de fora, fita, observa, contempla. Neste subcapitulo recorremos a varios exem-
plos de artefactos digitais de moda, em que o siléncio coexiste lado a lado com a “barulhenta”
interacdo, analisando as suas dimensdes estéticas e caracteristicas intrinsecas da média-arte
digital e da arte contemporanea, no seu sentido mais lato.

As superficies téxteis e as proprias pecas de moda/vestuario suscitam no espectador a vonta-
de de tocar, mesmo até, de experimentar a pec¢a. A composicao, a textura e, mesmo, o préprio
material sugerem uma interacdo palpavel, dai dedicarmos um subcapitulo a haptical art e a
sua presenca nas instalacdes de moda rematerializadas e/ou pds-digitais.Terminamos este ca-
pitulo com uma analise a influéncia das tradi¢Ges artesanais (seja como matéria, método ou
técnica) na estética pos-digital.

No quarto capitulo, apresentamos o enquadramento dos artefactos desenvolvidos no decorrer
desta investigacao, as suas descri¢des, os objetivos, o processo de criacdo, desenvolvimento e
producdo dos artefactos. Este capitulo subdivide-se na apresentacao e explicagdo do proces-
so criativo e a sua integracdao como metodologia de investigacao; a descricao dos artefactos
e instalagdes criadas {Pixel? (2016), e- Reflexos (2015), Ecoa¢bes (2015), Demora-te (2015) e
Al-Andaluz Téxtil (2015)); e as influéncias e o trabalho relacionado.

A criacdo e desenvolvimento de artefactos digitais de moda, decorreu durante o processo
de investigacdo e escrita da tese, com um carater experimental e exploratério, os artefactos/
instalagdes refletem as questdes abordadas na investigacao, as hipdteses, as teorias e concei-
tos que lhes deram origem. A teoria e a pratica acompanharam- se ao longo de todo o
processo, influenciaram-se mutuamente, geraram reflexdes, discussdes e por vezes, recuos,
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e mudancas de rumo. A pratica artistica, e a aprendizagem intrinseca, a investigacdao e o que
ela implica e resulta, permitiram-nos uma compreensdao mais completa da dimensao estética
destes artefactos, das caracteristicas, potencialidades e problemas.

No quinto capitulo analisamos artefactos pds-digitais de moda focando-nos no cruzamento de
trés areas: moda, arte digital e pds-digital, e patrimdénio. Aprofundamos as dimensdes patri-
moniais presentes nos artefactos em andlise, quer como material, meio, tema e/ou resultado.
No sexto capitulo enquadramos os artefactos digitais de moda no capitalismo estético. Toman-
do como ponto de partida a nossa experiéncia na pratica artistica, e em particular a criacao
das instalacGes Ecoagdes, e-Reflexos, Pixel?, confrontamos diferentes teorias e autores. Eviden-
ciamos a potencialidade dos artefactos de moda como instrumentos/espacos de critica social.
Com as plataformas colaborativas, de crowdfunding, e de apoio a projetos de cariz humanita-
rio/social apareceram, na ultima década, projetos em que a média-arte digital é utilizada com
cariz critico. Foram criados, materializados e divulgados, documentarios, reportagens e outros
artefactos digitais que criticam severamente o sistema da moda, mostram os bastidores, os
efeitos da producdo da fast fashion, simultaneamente, ganham for¢a/voz movimentos ativis-
tas mundiais que defendem a ecologia, o trabalho justo, colaborativo, afastados dos efeitos
nefastos do sistema da fast fashion que domina o mundo globalizado.

Por ultimo apresentamos as conclusdes acerca das hipdteses, dos problemas de investigacao
e contributos para futuras investiga¢des.

Selma Eduarda Pereira 5
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Cap.'l

Descricao da
Investigacao
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Cap. 1: Descricao da Investigacio

1.1 Enquadramento e Justificacdo da Investigacao

Areas do conhecimento

Estudos de moda (fashion studies), Média-Arte Digital

Objetivo

Investigar a convergéncia da moda com a média-arte digital, numa perpectiva pés-digittal,
enquanto forma de critica social e de expressao patrimonial, através da andlise, interpreta-
¢do, criacdo de artefactos/instalagdes;

Desenvolver artefactos/instalacdes téxteis que através da média-arte digital acrescentem
dimensdes de expressao patrimonial e de critica social;

Fazer a reflexdo final dos processos de cria¢do, dos artefactos/instalagbes em cenarios con-
cretos de exposicdo e intervengao.

Questdes de investigacao

De que forma a moda encontra, na arte pds-digital, um espago para conjugar a criagdo de
desejo, que |he estd associada desde a sua origem, a criagdo de consciéncia critica?

Hipodteses

1. Os artefactos de moda poés-digitais sdo constituidos por uma mescla de diferentes linguagens e
expressoes plasticas que Ihes vém atribuir novas dimensdes estéticas.

2. Os artefactos de moda pds-digitais vém reformular a forma como a moda se relaciona com a arte
contemporanea, reivindicando um lugar enquanto objeto artistico. Estes artefactos, reflexos do sis-
tema da moda, rejeitam as caracteristicas de superficialidade e futilidade associadas a moda, com
uma dimensado ativista, aticam o pensamento critico e exploram formas de percepg¢do e interagdo
com o publico.

3. Os artefactos de moda pds-digitais podem ser uma forma de expressdo patrimonial e de critica
social, e até mesmo contribuir para a preservagdo da memdria colectiva e do patrimdnio téxtil.

Metodologia

Investigagdo baseada na pratica artistica

Figura 1: Grelha de apresentagdo da investigagdo, fonte: Selma Pereira
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O pluralismo da producdo artistica e tedrica da arte digital/computacional tem suscitado, nos
ultimos anos, inumeras discussdes, andlises de varios pontos de vista e interpretada de dife-
rentes modos.

Interpretamos o pds-digital como referente da contemporaneidade, altura pela qual a tec-
nologia do digital ja se tornou num lugar comum. O pés-digital aparece, numa primeira fase,
relacionada com a reflexao critica em torno do conceito de materialidade da estética digital,
contudo ndo se limita a re-materialidade. Com o pds-digital desaparecem as fronteiras entre
os “velhos” media e os “novos” media. Misturaram-se ambos. A ldgica e a estética digital tor-
naram-se, como que numa tendéncia, mas o tacto e matéria vdao mantendo a essencialidade
do mundo tangivel.

Na arte pds-digital, a criatividade sobrepde-se a tecnologia, desponta um desejo de esbater
as fronteiras entre o fisico e o digital, mantendo sempre a estética digital/computacional. A
arte digital/computacional comumente relacionada com a produgdo mecanica, tecnoldgica,
pelo contrario o pés-digital defende a juncdo entre o manual, artesanal e a ldgica e linguagem
digital.

Com o capitalismo estético surgiu um novo ciclo marcado pela hibridizacao das esferas econé-
micas e estéticas (economia e estética, industria e estilo, moda e arte, divertimento e cultura).
O sistema da moda influenciou varias areas da vida social, cultural e econémica, incluindo a
tecnologia e o patrimdnio, que também se tornaram moda.

O pos-digital pode ser interpretado como uma resposta ao capitalismo estético, ndo é uma
ruptura mas uma evolugdo.

A emergéncia de artefactos de moda no panorama da arte contemporanea floresceu com a
estética pds-digital. Estes artefactos questionam e obrigam a repensar a forma como a moda
é exposta em galerias/museus, o seu lugar enquanto objeto artistico e a interagdo entre este
e o publico. S3o objetos de desejo que se transformam em agentes indutores de pensamento
critico.

Areas de conhecimento

Nos anos 1990 e 2000 houve uma grande produc¢do académica de textos/artigos sobre moda,
numa perspetiva interdisciplinar, o tema moda surgiu associado a diferentes expressdes como
fashion studies e fashion-ology. A moda é atualmente vista como uma darea rica para a reflexao
de questdes sociais e culturais. Os estudos de moda tém vindo, gradualmente, a desenvol-
ver-se, recorrendo a metodologias e teorias de muitas outras disciplinas, como a histéria, a
filosofia, a sociologia, a antropologia e o estudo dos media.

Entendendo a média-arte digital como uma forma de expressao artistica produzida através de
recursos tecnoldgicos e/ou canais de difusdo, anteriormente exclusivos aos media e a indUstria
do entretenimento. Recorre a tecnologia como ferramenta e motor criativo para a producgao
de arte contemporanea. Ou seja, a média-arte digital é uma arte produzida com os meios do

10 Selma Eduarda Pereira



Universidade Aberta | Universidade do Algarve MODA NA ERA POS-DIGITAL

seu tempo, dai ser, provavelmente, a forma de cria¢do artistica contemporanea que melhor
exprime a sensibilidade e o saber do homem atual.

Ao analisarmos a média-arte digital, numa perspetiva pds-digital, encontramos diferentes for-
mas de aliar a tecnologia e a estética digital/computacional aos materiais fisicos ou formas de
produzir manuais. A tecnologia e a estética digital mantém-se como matéria, tema ou canal de
difusdo, mas a criatividade ganha a supremacia, testa-se novos meios de conseguir a imersao
e a interatividade, revisita-se as instalagdes conceptuais proto- interativas, descobre-se novas
dimensdes, como a inducado da critica social e expressdes patrimoniais. Estamos perante uma
nova estética, com novos desafios e a procura de superar os resultados.

Ainvestigacdo através da pratica-artistica permite a unido das duas areas de conhecimento em
causa: os estudos de moda e a média-arte digital, ndo sé na produgdo de conhecimento teéri-
co, mas numa producgdo de artefactos/instalagcdes que questionam e testam as dimensdes dai
resultantes e permitem novas interpreta¢des e novas articulagdes de areas de conhecimento.

O objeto de investigacdo

Se recuarmos a origem da palavra artefacto, do latim arte factos — feito com arte, podemos de-
fini-lo como “1. objeto produzido por trabalho mecanico; 2. Aparelho ou engenho construido
para determinado fim” (Priberam, 2016). A definicdo em latim esta subjacente aos conceitos
contemporaneos de artefactos digitais, veja-se que as ciéncias que estudam os artefactos,
desde a sua origem até a atualidade, tém fundamentos comuns.

Em média-arte digital, artefacto de arte digital pode ser interpretado como objeto de criacao
artistica, criado através de meios digitais, computacionais, que visa, na maioria dos casos,
proporcionar uma experiéncia de fruicao sensorial, emocional e intelectual enriquecedora, ao
mesmo tempo que explora as novidades e inovag¢des tecnoldgicas com o intuito de criar novos
discursos estéticos, contudo pode, embora ndo seja obrigatério, responder a um problema,
ou ter uma funcgao, afastando-se assim da nocao obra de arte tradicional, aproximando-se do
design.

O conceito de artefacto digital ou, no seu sentido mais lato, computacional, resulta da unido
da nocgdo de obra de arte com a de artefacto, com os seus propdsitos utilitarios. Neste con-
texto, podemos considerar que o artefacto é o resultado de um propésito criativo, aborda um
determinado discurso estético, suportado por meios computacionais e/ou digitais.

Nesta tese entendemos por artefacto de moda pds-digital, o objeto artistico, criado com base
na estética digital e computacional, em que a moda, na sua vertente vestimentar ou de siste-
ma, é tida como tema principal ou de suporte. Nao sdao produzidos exclusivamente por meios
mecanicos, mas podem conjugar, no processo produtivo ou mesmo no proprio objeto, meios
computacionais com artesanais.
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Metodologia de Investigacao

Optamos por uma metodologia baseada na pratica artistica em que a investigacdo tedrica e
a criacdo de artefactos e instalagdes se completam, intersectam e influenciam. Voltamos a
abordar o processo de criacdo artistica adoptado no capitulo 4. ‘A pratica artistica e o processo
criativo na criagdo/producdo dos artefactos de instalagoes’.

ercaplo Meditagio i
Eatética Estética / '.'I.'-l:u::|'t|:iu:';g:'|:.;>
fal S e e
e Materialimeio' " Revisi el

Desanho do Artefacte;
Experimantagiods

‘Rpaeriao =
.Mm!lsmpnc =

espectadorT

formas, materiai, tipo de imersleT
tecnologas S L
T e Materislizacio e
Investigaso Construgio do
Tedrica %

Reflaxio acera;
Estado da Arte

Contemplagio Estérica

Figura 1.1: Adaptacao do ciclo de cria¢do de Marcos (2009) para demonstrar a pratica
artistica enquanto processo de investigagdo. Fonte: Marcos (2009)

Autores como Sullivan (2010) consideram a pratica artistica como forma de representagdo e
compreensdo do conhecimento, assim a investigacdo baseada na pratica artistica surge como
uma alternativa as metodologia e métodos de investigacao vigentes, nao se trata de investiga-
¢do sobre arte mas de uma investigacdo dentro da prépria pratica artistica.

Marcos, em 2009, defendeu que o processo de criagdo em arte digital depende frequente-
mente da colaborag¢do entre artistas e equipas de programadores, técnicos, cientistas, desig-
ners, entre outros, envolvidos num processo de trabalho multidisiciplinar, em campos como a
arte, a ciéncia, a tecnologia, o design, a psicologia, etc.

Neste contexto Marcos (2009) diagramou um ciclo de criacdo em arte digital baseado princi-

palmente no design da mensagem do artefacto e no seu desenvolvimento, num processo em
gque os media digitais estao sempre presentes.
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Ao adaptarmos a ilustracdo de Marcos (2009) a nossa investigacao através da pratica artistica
(veja-se figura 1.1) mantivemos o conceito inicial como “ponto de arranque” do ciclo. A partir
dai, o artista sozinho ou em parceria com outro(s) artista(s), comeca a projectar e a construir
conceitos, entrando num processo, ndo linear, que o ira levar ao artefacto/instalacdo final,
mas que nao acabara ai, continuara através da producao tedricas, publicacdes cientificas e
comunicag¢des acerca da instalagao produzida mas também do préprio processo criativo.

O processo envolve as seguintes fases: Construcao de Conceitos, Investigacdo Tedrica, Experi-
mentacao e Materializagdo, Mediacao Estética, Desenho de Interacdo e Imersao, Materializa-
¢do e Construcao do Artefacto, Planeamento e Exibicao do Artefacto.

-Construgdo de conceitos: nesta fase o(s) artistas(s) questiona-se sobre o conceito inicial, inicia
a concepcdo da ideia que dard origem ao artefacto/instalagdo, constréi mapas conceptuais
onde testa diferentes relagdes entre conceitos, cria esbocos e desenhos exploratdrios. Desta
fase resulta esbogos e esquemas exploratérios que permitem ao(s) artista(s) planear o proces-
so e conceber ideias mais complexa.

E também nesta fase que se constréi a narrativa da mensagem a partir do conceito/ideia ini-
cial. A mensagem proporcionara aos espectadores a conexdao emocional que permitira a evo-
cacao de membdrias e a narragao da obra.

A fase de construgdo de conceitos, abarca as etapas de Desenho de Conceito e Desenho da
Narrativa, enunciadas por Marcos (2009) no diagrama original do ciclo de criacdo em arte
digital.

-Investigagdo tedrica: o(s) artista(s) fundamentam as suas ideias e conceitos, (re)formulam o
Estudo do Estado da Arte nas areas que se propdem e confirmam hipdteses e questdes suscita-
das durante a construcdo dos mapas conceptuais da fase anterior. A investigacao é a etapa que
vai sustentar a investigacdo pela pratica artistica e a posterior criacao de discursos estéticos,
sendo revisitada inUmeras vezes durante o ciclo e os momentos de reflexdo e reverberacao.

-Experimentacdo e materializagdo: Neste fase sao testadas as formas, materiais e tecnologias
que dardo corpo a ideia. Tratando-se a nossa investigacdo através da pratica artistica da cria-
¢do de objectos/artefactos e instalagcbes pds-digitais, nesta etapa equaciona-se os elemen-
tos que se materializarao na realidade tangivel e os elementos que serdo digitais, as formas e
métodos de criacao, producao e exibicao.

Nesta etapa é importante os momentos de revisita as fases anteriores e a interpretacdo de
resultados assim como uma analise do processo a seguir.

-Mediagdo estética: esta € uma atividade central no ciclo de criac¢do, ja enunciada por Marcos
(2009) e inclui os momentos de contemplacdo em que o artista revisita as etapas anteriores, as
decisGes tomadas durante o projecto e o planeamento das seguintes. Este momento reflexivo
tem como base dois vetores orientadores: a preocupacgao estética e a tecnologia a integrar.
Com o vetor de preocupacao estética referimo-nos a analise de caracteristicas, no artefacto
em criacao, ligadas a percepg¢ao, ao significado e ao prazer estético. Com tecnologia a integrar
designamos a combinac¢do e exploracdo da tecnologia digital que melhor satisfara os nossos
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objetivos, assim como permitird a utilizacao e interagdo com os espectadores-fruidores dese-
jada, sdo consideradas também as caracteristicas e exigéncias de montagem e exibicdo do ar-
tefacto e instalacdo. A tecnologia surge como a forga impulsionadora do ciclo de criagdo, esta
sempre presente em todas as fases, contudo, algumas vezes é o tema, o mote de investigacao,
mas pode nao ser o elemento central. Também procuramos a tecnologia que melhor serve aos
nossos propdsitos artisticos e ndo necessariamente as mais recentes inovagoes tecnoldgicas.

-Desenho de Interagéio e Imersdo: Nesta fase juntamos as fases de design de experiéncia e de
desenho de artefacto do ciclo de criacdo de Marcos (2009). Esta etapa baseia-se no design
de emogdes de Norman (2004), e na forma como pretendemos transmitir e interagir com o
espectador-fruidor.

-Materializagdo e Construcdao do Artefacto: esta etapa corresponde a etapa implementacao
do artefacto definida por Marcos (2009), e inclui a programacado, integracdao da tecnologia e
construcdo do artefacto e concepgdo/integracdo do artefacto e/ou instalagdo no espaco en-
volvente.

-Planeamento e Exibi¢éo do Artefacto: Etapa ja enunciada por Marcos(2009), relacionada com
a apresentac¢do do artefacto/instalagcdes ao publico, e a integracdo do artefacto no espago
expositivo de forma a proporcionar uma maior fruicdo do publico. Esta etapa é baseada nas
decisGes tomadas durante o ciclo de cria¢do e sujeita a alteracdes resultantes dos momentos
de reflexao.

Tratando-se de um processo de criacdo de objectos/artefactos e instalagcdes pds-digitais, dé-
mos especial importancia as dimensdes conceptuais do que a exploracao das possibilidades
criadas pelas inovac¢des tecnoldgicas. Optdmos por uma metodologia mais introspectiva, em
que o ciclo de criacdo e as decisdes sdao tomadas no interior deste, pelos artistas que acompa-
nham e trabalham em todo o processo. O contacto com o publico e outros investigadores sé
existe posteriormente, a partir do momento de exibigdo, comunicagdes, publicacdo de artigos
cientificos.

1.2 Planeamento do trabalho

Por esta ser uma tese que segue uma metodologia baseada na pratica artistica, a investigacao
iniciou-se com um estudo de artistas, investigadores e trabalhos relacionados. Seguiu-se a
investigacao tedrica sobre a questdo e hipdteses e, simultaneamente, a criagdo de artefactos
e instalagGes de média-arte digital, num processo em que a pratica artistica serviu de mote,
refletiu e influenciou a componente tedrica.

A metodologia adotada exigiu momentos de reflexdao e reverberacao acerca dos artefactos
produzidos, assim como de momentos de introspec¢do que por vezes geram desanimo, ou

mesmo o retrocesso a etapas anteriores.

O trabalho de investigacao dividiu-se em seis etapas, intermediadas pela producao de artigos
e por apresentacdes de comunicacgoes.
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2015 12 etapa Descrigdo de investigacdo: Enquadramento e Planeamento do tra-
balho
2015 22 etapa Estudo do Estado da Arte: pesquisa das principais teorias, autores

e artistas sobre as areas de conhecimento envolvidas (fase inicial)

2016 32 etapa Redefinicdo da metodologia da investigacdo e do planeamento da
investigacao

2015-2017 42 etapa Pratica Artistica (em momentos de pesquisa, reflexdo e reverbera-
¢do)

2016 52 etapa Atualizagdo do estado da arte, e do en-

guadramento da investigacdo

2017 62 etapa Escrita da tese

As etapas que decorreram em 2015 tiveram orientagao do Doutor Vitor Reia-Baptista e as eta-
pas de 2016 e 2017 com orientagdo do Doutor Adérito Fernandes Marcos.

Resultados atingidos:

2014
Julho
Selma Pereira, Al Andaluz Téxtil [video instalagdo], Il Retiro Doutoral de Média-Arte Digital,

Casa da Cultura Islamica, Silves
Com esta video-instalagdo pretendeu-se explorar as dimensses estéticas da integracdo do objeto téxtil na video-instalagdo,

enquanto tema e suporte, com o objetivo de alertar para a importancia da preservagao da historia e do patriménio téxtil.

2015
Margo

Selma Pereira, Demora-te [artefacto de média-arte digital], Artech 2015, Obidos

Demora-te consiste na combinagdo de um objeto téxtil com as narrativas digitais, a que o espectador pode aceder através dos
gr codes (quick response codes) impressos na figura téxtil.

Através da representagdo escultérica em tecido da cabega e maos de uma mulher idosa, com gqr codes impressos, Demora-te
pretende destacar o contraste entre a “moda” do acesso rapido e imediato a informacdo digital face aos saberes tradicionais
que passavam de pais para filhos, dentro do seio familiar ou dentro da comunidade.

Demora-te é um alerta para a importancia da preservagdo do patrimonio téxtil portugués, do “saber fazer” os objetos tradi-
cionais segundo as suas técnicas e processos de fabrico originais, que se vao perdendo.

Selma Pereira, Moda digital? A moda e os produtos filmicos: do cinema aos artefactos digitais,
IX Jornadas do Ciac, Faro

Apresentagdo do projeto da tese.

Julho-Setembro
Acacio de Carvalho e Selma Pereira, Ecoag¢des [instalagao], XVIII Bienal Internacional de Arte

de Cerveira, Vila Nova de Cerveira
Ainstalagdo, espacgo de representacdo teatral, cenografico, é composto por escultura téxtil, ceramica, soundscape e projecao
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de video. Ecoagdes explora as relagdes entre as tradigdes e os media digitais como expressdo patrimonial.

Outubro
Acacio de Carvalho, Rogéria Eler e Selma Pereira, e-Reflexos [instala¢do], #14.art, Museu de

Arte Nova, Aveiro

Em e-Reflexos pretendemos levar o publico a refletir acerca do seu papel na sociedade do capitalismo estético contempora-
neo, e as suas praticas como Narcisos digitais, enquanto recetores, mas também como produtores de conteidos mediaticos.
Nesta instalagdo, o espago cénico da corpo ao conceito transformando o espectador, através do seu reflexo, em parte inte-

grante da prépria instalagdo e da narrativa visual e auditiva.

Novembro
Acacio de Carvalho e Selma Pereira, A relacdo entre moda, média-arte digital e espago cénico
[comunicacdo], Coléquio Conceito e Dispositivos de Criagdo em Artes Performativas, Faculda-

de de Letras da Universidade de Coimbra, Teatro Académico de Gil Vicente, Coimbra

Nesta comunicagdo refletimos acerca da relagdo da moda, da média-arte digital e do espago cénico cuja inter-relagdo gera
narrativas visuais, auditivas e tacteis, influenciando a

maneira como o publico recebe a ideia de patrimdnio, tradigdo e conceitos a eles associados. Como exemplo pratico, apre-

sentamos a instalagdo Ecoagoes.

2016
Julho

Selma Pereira, Acacio de Carvalho, Pixel? [instala¢do], Festival Paratissima, Lisboa

Pixel® (Pixel ao quadrado) é uma instalagdo de média-arte digital rematerializada que teve como ponto de partida a represen-
tagdo grafica dos pixéis, o jogo Optico e ilusério inerente.

A rematerializagdo dos elementos digitais comuns, como os minusculos pixéis, permite uma visdo renovada, que suscita inte-
ragOes digitais mais espontaneas, intuitivas — uma imersdo na obra e na sua materialidade, onde o espectador é convidado a
imergir de forma a ampliar e a expandir a percepgdo e a experimentagdo dos diferentes componentes da obra.

Setembro a Junho
Exposicdo da instalagdo Pixel?> no Espacgo INVITRO, no Paldcio da Ceia, Universidade Aberta,

Lisboa

Em dezembro, a instalagdo foi apresentada no INVITRO, contando com a presenga na sessdo de abertura do Reitor Paulo
Dias. Seguiu-se uma conversa com os artistas e intervengdes performaticas de varios artistas que reinterpretaram a instalagdo
Pixel2 e os conceitos envolvidos: Angela Saldanha, Amilcar Martins, Fabio Machado e os alunos da Prime School, Primary
Students- Y1 to Y6, a performer Carla Martins, Vitor Sesinando e a turma de 122 ano do Curso Profissional de Artes do Espec-
taculo-Interpretagdo, da Escola D. Pedro V.

Novembro
Acacio de Carvalho e Selma Pereira, Ecoa¢des: uma instalacdo de média-arte digital [comuni-

cacdo e artigo] 232 Encontro Portugués de Computacdo Grafica e Interagdo (EPCGI)
Comunicagdo e artigo sobre a instalagdo Ecoagdes e o desafio de criar um espago cénico imersivo que combinasse média-arte
digital e tradi¢Oes téxteis.

Participacdo financiada pela Artech International

2017

Janeiro

Selma Pereira, Acacio de Carvalho e Adérito Marcos,”Para uma estética na inter- ligacao da
moda, da média-arte digital e do teatro” [comunicagdo e artigo], 62 Eimad 2017, Instituto Po-
litécnico de Castelo Branco

Acacio de Carvalho, Selma Pereira e Adérito Marcos, “Para uma estética na inter- ligacdo da
moda, da média-arte digital e do teatro”, D. Raposo, J. Neves, J. Silva & F. Pinho (edits.), Inves-
tigacdo e ensino em design e musica, Convergéncias Research Books, Vol.1
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Nesta comunicagdo e artigo visamos contribuir para a definicdo de uma estética resultante da inter-relagdo entre a Moda,
a Média-Arte Digital e o Teatro. Tendo como base de reflexdo o conceito de pds-digital propomos uma definigdo de estética
que, valorizando o conceito e a critica através da arte, seja também o reflexo da contemporaneidade, do fazer e, sobretudo,
do pensar a Média-Arte Digital.

Participagdo financiada pela Artech International

Fevereiro
Selma Pereira, Moda na era pds-digital [comunicacdo], Xl Jornadas do Ciac, Faro Apresentacao
do estado da presente investigacao.

Julho
Selma Pereira, Al-Andaluz Textil [instalacdo], XIX Bienal Internacional de Arte de Cerveira, Vila

Nova de Cerveira
Tal como Al-Andaluz Téxtil I, trata-se de uma video instalagdao, mapeada, que tem como ponto de partida trés fragmentos de
tecidos islamicos. Mas desta vez juntamos-lhe o conceito de apropriagdo e as narrativas organicas dos fashion films, a fim de

refletirmos sobre a cultura contemporanea, o capitalismo estético vivido, os processos de criagao e divulgagdo na era digital.

Setembro

Aciacio de Carvalho, Selma Pereira, Adérito Marcos, “An expanded field in Media-Digital Art:
Proposal of an aesthetics in the interconnection of Media-Art, Fashion and Theatre”, Artech
International, Macau (Long Paper)

Aciacio de Carvalho, Selma Pereira, Adérito Marcos, “(e)-Materialities”, Artech International,
Macau (Instalacao)
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Cap. 2

Estado da
Arte
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Cap.2: Estado da Arte

2.1.Definicdo de moda

O primeiro problema nesta investigacdo foi encontrar uma definicdo de “moda”. O conceito
moda ndo é interpretado da mesma forma em todas as épocas, e mesmo entre os autores con-
temporaneos existem vdrias interpretacdes. Lars Svendsen (2004), refere-se a essa imprecisao
do conceito moda.

No seu livro Moda: Uma filosofia (2004), Svendsen, apresenta-nos uma investigacao filosoéfica
sobre o discurso da moda e a importancia desta para a formacao da identidade. O autor con-
sidera que a moda ndo se restringe ao vestuario, para Lars podemos considerar a moda como
um mecanismo, uma logica, ou uma ideologia que se aplica a quase todas as areas do mundo
moderno, entre elas a do vestuario, que se tem vindo a desenvolver desde o fim do periodo
medieval. Para Lars Svendsen, “é dificil conceber algum fendmeno social que n3o seja influen-
ciado por mudancgas da moda — quer seja a forma do corpo, o design de automaveis, a politica
ou a arte” (Svendsen, 2004: 13).

Lars Svendsen (2004) alerta para a tentacdo de tentar definir o termo moda como sendo a
designacdo a uma dada(s) qualidade(s) valida para vestuario, decoracdo, politica, entre muitos
outros campos. O problema seria entdo definir que qualidade seria essa...

Gilles Lipovetsky (1987) interpreta a moda como uma realidade social-histérica, caracteristi-
ca do ocidente e da modernidade. Rejeitando o entendimento do conceito moda como uma
mera manifestacdo de vaidades ou um sinal de ambicdo de classes e de distin¢do social. Lipo-
vetsky defende a moda como uma expressao da individualidade humana, “agente por exce-
Iéncia da espiral individualista e da consolidacdo das sociedades sociais”, representativa da
negacdo do poder imemorial do passado, da febre moderna de novidades e da celebragdo do
presente social.

Em O ecrd global, Lipovetsky (2007) afirma que podemos encontrar, pela primeira vez, em O
pintor da vida moderna, de Charles Baudelaire (1863), os elementos-chave que ligam a moda
a modernidade: o transitdrio, o fugidio, o contingente.

Susan B. Kaiser, em Fashion and cultural studies (2013), considera a moda como um processo

social, complexo, de negociacdo e de navegacao através de multiplas ambiguidades e contra-
dicdes associadas a:
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(i) Complexas dinamicas transnacionais, que sdo simultaneamente visuais e materiais, virtuais
e tangiveis, locais e globais;

(ii) Incorporacgdo, simultaneamente, os valores de género, racga, etnicidade, sexualidade, clas-
se, identidade nacional, idade/geragédo, pais, entre muitos outros;

(iii) Adaptacdo ao mundo social ao mesmo tempo que expressa a singularidade individual
dentro desse mesmo mundo.

Assim o estudo da moda “is never finished, and it crosses all kinds of boundaries. It is ongoing
and changes with each person’s visual and material interpretations of who he or she is be-
coming and how this connects with other’s interpretations. [...] The study of fashion, as well,
requires integrative and imaginative ways of knowing” (Kaiser, 2013: 11).

Ja em Moda & Modos (1979), Gillo Dorfles apercebeu-se de que “a moda ndo é apenas um
dos mais importantes fendmenos sociais — e econdmico - do nosso tempo; é também um dos
padrdes mais seguros para medir as motivagdes psicoldgicas, psicanaliticas, da humanidade.”
O autor observou a moda como um seguro depositario do estilo, dos modos e do gosto de uma
determinada época e que abarca a maioria dos objetos do quotidiano (vestuario, decoragao,
tecidos, mobilidrio, entre varios outros), assim sendo a moda pode constituir a base para uma
valoracao estética e critica de um periodo histdrico. A esta ideia Elisabeth Wilson (1985) acres-
centa que a moda nao é sé um bardmetro cultural, mas também uma forma de expressao
artistica.

Agnes Rocamora (2015) resume, de um modo claro, o conceito de moda: “We understand
fashion as both material culture and as symbolic system. It is a commercial industry producing
and selling material commodities; a socio-cultural force bound up with the dynamics of mo-
dernity and post-modernity; and an intangible system of signification. It is thus made of things
and signs, as well as individual and collective agents, which all coalesce through practices of
production, consumption, distribution and representation”.

Outros autores interpretam o conceito moda exclusivamente relacionado com o vestuario, é o
caso de Anne Hollander, Elisabeth Wilson (1985), Massimo Baldini (2005).

Estudos antecessores sobre moda

Encontramos varias publicacdes de fildsofos contemporaneos sobre o tema moda: Massimo
Baldini (2005), Lars Svendsen (2004) e Gilles Lipovetsky (1987, 2004, 2006, 2006a 2007, 2007,
2013, 2016), Umberto Eco (1975).

Contudo Lars Svendsen (2004) refere que a moda ndo é um tema muito comum na histéria da
filosofia.: “a lista dos que realmente dedicaram alguma atenc¢do a moda inclui: Adam Smith,
Immanuel Kant, G.W.F. Hegel, Walter Benjamin e Theodor W. Adorno”.

Embora ndo existam muitos autores fildsofos a abordarem o tema moda, tanto Svendsen
(2004) como Lipovetsky (1987) afirmam que em filosofia (assim como em outras areas do

pensamento), desde cedo houve um unanimismo critico, que se nota ja em Plat3do.
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Tanto Svendsen (2004) como Lipovetsky (1987) opdem-se aos escritos filoséficos sobre moda
dos seus antecessores, considerando que a moda tem sido vista “através da analise da cultura
mediatica, apreendida como maquina destruidora da razdao, empresa totalitaria de erradica-
¢do da autonomia do pensamento, a intelligentsia formou bloco comum, estigmatizando a
uma s6 voz a ditadura degradante do consumivel e a infamia das industrias culturais”.

Ora vejamos:

Nos anos 40, Theodor Adorno (1903-1969) e Max Horkheimer (1895-1973) “insurgiram-se
contra a fusao ‘monstruosa’ da cultura, da publicidade e do divertimento industrializado, que
acarretava a manipulacao e a estandardizacao das consciéncias”;

Jigen Habermas (n.1929) analisou “o pronto-a-consumir medidtico como instrumento de re-
ducdo da capacidade de fazer uso critico da razao”;

Guy Debord (1931-1994) denunciou “a ‘falsa consciéncia’, a alienacdo generalizada, induzidas
pela pseudocultura do espectacular”;

Heidegger (1889-1976), “ja nao se exibe a pandplia da dialéctica da mercadoria da ideologia,
da alienagao, medita-se sobre a dominagao da técnica ‘a autonegacao da vida’, a dissolucdo de
‘a vida com o espirito’” (Lipovetsky, 1987: 32).

O fendmeno moda foi também abordado por autores que analisavam as sociedades do século
XX, do ponto de vista da organizacdo sob a lei da renovagao imperativo, do desuso rapido, da
imagem, do espetacular e da diferenciacao marginal. Inicialmente nos Estados Unidos, pelos
autores: Riesman, V. Packard, Boorstin e Marcuse, e mais tarde, em Franga, com J. Baudrillard.

No decorrer dos anos 60, estudo tedricos mais atentos a modernidade referiam-se a uma nova
sociedade regida pelo processo moda que continuava a ser analisado segundo os conceitos do
espirito revolucionario.

Lipovetsky refere-se a abordagem desta época: “Num exagero critico denunciou-se a hegemo-
nia alienante da moda e permaneceu-se cedo ao facto da perspetiva radical- subversiva se tor-
nar, por sua vez, uma voga para o uso da classe intelectual. Nenhum leit- motive tedrico mais
em evidéncia: o devir-moda das nossas sociedades identificou-se com a institucionalizagdo do
desperdicio, com a criacdo em larga escala de necessidades artificiais, com a normalizacdo e o
hipercontrolo da vida privada” (Lipovetsky, 1987).

Assim, os autores da década de sessenta abordam:

(i) Herbert Marcuse (1998-1979): na racionalidade da irracionalidade;

(ii) Guy Debord (1931-1994): organizacdo totalitaria da aparéncia e aliena¢do generalizada;
(iii) John K. Galbraith (1908-2006): condicionamento global;

(iv) Henry Lefebvre (1901-1991): sociedade terrorista;

(v) Jean Baudrillard (1929-2007): sistema fetichista e perverso a perturbar a dominagdo da
classe (Lipovetsky, 1987: 212).
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2.1.1 Origem da moda

A origem do fendmeno moda gera algum desacordo por entre os autores, pois uns defendem
que a moda nasceu com a necessidade do homem cobrir o seu corpo (Wilson, 1995; Kohler,
2001), outros que a sua origem vem da evolucdo dos penteados (Baldini, 2005) ou ainda que
a moda provém de um processo ligado e inseparavel ao nascimento e desenvolvimento mo-
derno ocidental (Lipovetsky, 1987). Isto deve-se ao facto de se relacionar a moda com o traje
(existente desde os tempos primitivos) ou com o sistema, este ultimo sé existente desde o fim
da idade média.

Em O Império do efémero (1987), Lipovetsky manifestou-se contra a ideia de “universalidade
trans-histérica da moda”, afirmando que durante os milénios que antecederam a modernida-
de a vida coletiva nao foi marcada pelo culto da fantasia, do novo, nem marcada pela instabi-
lidade e efemeridade da moda, sé surgem no fim da idade média é que surgem estas caracte-
risticas préprias da ordem da moda, da moda como sistema.

No mesmo livro, o autor opde-se ao defendido pelos autores:

(i) Gabriel de Tarde: ao principio de que a moda é necessaria e universal inscrita ao longo do
desenvolvimento de todas as civilizagOes;

(ii) George Simmel(1903) e René Koning: a ideia de que a moda é uma constante histérica as-
sente em raizes antropoldgicas universais. Lipovetsky da o exemplo de Simmel “para quem a
moda se insere nas tendéncias psicoldgicas, universais e contraditérias a imitacao e a diferen-
ciacdo individual. O mesmo para René Koning” (Lipovetsky, 1987: 32).

(iii) Bourdieu: opondo-se a relacdo da moda a luta de classes e distingdo social. Sébastien
Charles, a propdsito de O império do efémero, explica que: “o problema das teorias de distin-
¢do, como a de Bourdieu, é que elas ndo explicam por que as lutas de competicao de prestigio
entre os grupos sociais dominantes, tdo antigas quanto as primeiras sociedades humanas,
puderam estar na origem de um processo absolutamente moderno, sem nenhum precedente
histérico; nem como poderam surgir na ordem da aparéncia o motor da inovagcao permanente
e a autonomia pessoal.” (Lipovetsky, 2004).

Lipovetsky (1987) apresenta a modernidade vista pelo dominio do efémero, a moda por ex-
celéncia, rompendo com a leitura de Foucault e Bourdier. Como Sébastien Charles explica:
“Tratava-se ndo s6 de romper com a leitura foucauldiana (mostrando que a moda, ao ter pos-
sibilitado que se escapasse do mundo da tradicao e da celebracdao do presente social, desem-
penhara importante papel na aquisicdo da autonomia), as também de distanciar-se da ldgica
das distin¢Oes sociais prépria de Bourdieu (mostrando que a moda podia ser pensada fora do
esquema da luta de classes e da rivalidade hierarquica).” (Lipovetsky, 2004)

Em A invencdo da moda (2005), Massimo Baldini, de uma forma simples, sintetiza os fatores
que, segundo o autor, criaram as premissas para a moda contemporanea:

1.A revolucdo francesa e a abolicdo das leis sumptuarias;

2.A revolucdo téxtil e a industrializacao da moda;

3.A afirmacao da burguesia;

4.A invencao da maquina de costura;

5.0 aparecimento das revistas de moda;

6.0s grandes armazéns;
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7.A ascensao social dos coiffeurs;

8.Charles-Frédérick Worth, o criador de moda transforma-se num “génio” artistico moderno;
9.As mulheres e a paixdo pela moda;

10.A revolucdo do prét-a-porter.

Independentemente de qual a interpretacdo quanto a sua origem, é de concordancia geral
gue a moda tornou-se mais complexa e incerta a partir do século XX. Com as mudancas histori-
co-sociais, as metas dos seguidores de moda tornaram-se menos precisas, e simultaneamente
as regras e os canones estéticos deixaram de estar bem delineados (Baldini, 2005).

2.1.2 O estado do estudo da moda

J4a Lipovetsky, em Império do efémero (1987) alertava para a pertinéncia de investigacGes sobre
a moda, necessidade identificada e reforgada por Lars Svendsen em 2004. Tal como Lipovetsky
referiu em 1987, Svendsen em 2004 voltou a alertar para a falta de interesse dos intelectuais
sobre a moda: “Uma compreensao da moda deveria contribuir, portanto, para uma compre-
ensao de nds mesmos e da nossa maneira de agir. Apesar disso, ela foi praticamente ignorada
pelos filésofos, talvez porque se pensasse que esse, o mais superficial de todos os fendmenos,
dificilmente poderia ser um objeto de estudo digno para uma disciplina tdo ‘profunda’ ”, e
acrescenta a necessidade da sua literacia: “Eu diria até que é necessario compreendé-la para
chegar a um adequado mundo moderno, ainda que isso nao signifique em absoluto afirmar
que ela é a ‘chave universal’, capaz por si s6 de proporcionar tal entendimento” (Svendsen
2004).

Lipovetsky (1987) afirma que a moda permite “o alargamento da discussdo publica, uma maior
autonomizagdo dos pensamentos e das existéncias subjectivas, é ela o agente supremo da
dindmica individualista nas suas diversas manifestacées” (Lipovetsky, 1987). Na visdo apre-
sentada por Lipovetsky a moda tem efeitos ambiguos, vantagens e perigos: “A moda produz
inseparavelmente o melhor e o pior, a informacao vinte e quatro por vinte e quatro horas e o
grau zero do pensamento, e cabe a nds combater, pelo nosso lado, os mitos e os apriori, limita
os maleficios da desinformacdo” (Lipovetsky, 1987)

Lars Svendsen, numa entrevista em 2010, afirma como continua a existir uma reflexao séria
sobre o fendmeno moda: “Praticamente tudo relacionado a este fendmeno é marketing, e
continua havendo muito pouca reflexao séria na moda. Mesmo ndo havendo falta de atencao
a moda, ha definitivamente a falta de uma atencao séria. A producdao de um novo desfile ou
uma nova revista de moda pouco muda esse cenario. E ainda necessitamos também de criti-
cos independentes de moda que ndo atuem como uma simples extensao do departamento de
marketing das casas de moda”.

Nos anos 1990 e 2000 houve uma grande producao académica de escritos sobre moda, sobre
uma perspetiva interdisciplinar, o tema moda surgiu associado a diferentes expressées como
fashion studies e fashion-ology (Godart, 2010). Rocamora (2015) concorda, de facto a moda
tornou-se, nos ultimos anos, um importante tdpico de investigacdo no campo da teoria social
e cultural, fonte de muitas andlises que se dedicaram a compreender o fendmeno moda. A
moda é agora vista como uma plataforma rica para a reflexao de questdes sociais e culturais,
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desde praticas de producdo e de consumo até identidades politicas. Contudo o estudo da
moda (fashion studies) traz alguns “obstaculos”: “It is dependent on one’s ability to critically
engage with a vast array of theories and concepts, often from thinkers who, unlike in some
other field of cultural criticism, have not themselves written about fashion” (Rocamora, 2015:
1-2).

Os fashion studies tém se vindo, gradualmente, a desenvolver, recorrendo a metodologias e

teorias de muitas outras disciplinas, como a histéria, a filosofia, a sociologia, a antropologia, o
estudo dos média, entre muitas outras (Rocamora, 2015).

2.2 “O cinema mudou tudo inclusive a moda”

O novo homem das massas, nascido da modernidade, ambicionava transformar a vida num
espetdculo, em entretenimento e prazer visual. O cinema veio satisfazer esse desejo, e com ele
tudo mudou, até a moda.

A moda é um fendmeno inseparavel do nascimento e do desenvolvimento do mundo ociden-
tal. Ao mesmo tempo que a cultura das massas se comeca a desenvolver, os interesses pelos
assuntos relacionados com a moda proliferam-se entre revistas da especialidade e escritores
da época.

Na mesma época surgem duas novas industrias: a alta-costura e a confe¢ao industrial. Através
da alta-costura o costureiro torna-se no novo “génio artistico moderno” e é acompanhado por
uma extraordindria promocao social (Lipovetsky, 1987).

O cinema colaborou para este fendmeno, em especial o cinema de Hollywood, preferido pelas
massas, optava por criar uma arte dirigida aos espectadores, poupando-os a grandes interpre-
tacGes e fornecendo-lhes um atalho para usufruirem do prazer estético (Greenberg, 1939).

As estrelas cinematograficas eram sedutoras, belas e vestidas com glamour, determinavam um
estilo e criavam seguidores. O cinema abria a moda um vasto campo de acao, nas estrelas a
moda brilhava em todo o seu esplendor, a roupa ganhava mais visibilidade, os costureiros mais
fama e por sua vez a moda contribuia também para os éxitos de bilheteira (Seeling, 1999).

“Se a moda foi representante da exibicao dos valores burgueses, o cinema foi o seu aliado fiel,
que eternizara os modelos, as estrelas, ndo sé criando moda mas também divulgando-a. Por
isso a relagdo do cinema com a moda é intima, sem contar com o seu aspecto histdrico, que o
registo das imagens possui” (Castro, 2012).

Enquanto arte ou industria de entretenimento, o cinema construiu-se a partir de um disposi-
tivo figurativo totalmente inédito, o ecra. O ecra n3o é sé um invento técnico, mas um espago
magico onde se projetam os desejos e os sonhos de uma maioria, das massas (Lipovetsky,
2007).

O cinema aparece como uma arte livre do peso do passado e, assim, assemelha-se a moda, na
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sua primazia do presente, principalmente em trés aspetos fundamentais:
(i) A industria — a procura do éxito comercial mais imediato e maior possivel;

(ii) O lancamento continuo de novas peliculas, ou produtos, em que as uUltimas sobrepdem-se
as primeiras;

(iii) O despertar de paixdes passageiras, por uma breve temporada. (Lipovetsky, 2007: 45).

A estas caracteristicas podemos ainda acrescentar a capacidade de seduc¢do. Tanto o cinema
como a moda procuram a seducdo, o artificial e a magia das aparéncias. Tal como a moda, a
estrela é uma construcdo artificial (Lipovetsky, 1987) .

Desde muito cedo, as estrelas conseguiram destronar a proeminéncia das mulheres da alta
sociedade, impondo-se como lideres da moda. As revistas ddao uma maior visibilidade as es-
trelas, e até mesmo fazem-nas “ganhar vida”, criando-lhes um mundo imaginario. Indicam aos
seus leitores o que comprar, seguir ou desejar organizando os produtos “num mundo cujos
produtos provavelmente passam despercebidos, devido a sua natureza sazonal e quantidade
potencialmente cadética” (Morean, 2013: 97).

Desde os anos 1910-20, o cinema cria estrelas, os cartazes publicitarios exibem-nas como
forma de atrair o publico para as salas (veja-se figura 3). A partir da década de 1920, a estrela
de cinema torna-se no “factor de troca dos filmes e da imprensa sensacionalista que lhe é ad-
jacente, uma vez que ndo é apenas o trabalho especificamente cinematografico da estrela que
se encontra imbuido de mito e transformado em mercadoria, mas também a sua vida privada”
(Geada, 1987: 61).

Em 2007, Lipovetsky propde uma divisdao na histdria do cinema em quatro fases, correspon-
dentes a quatro grandes momentos: o cinema mudo, a modernidade classica, a modernidade
vanguardista e emancipada e, por Ultimo, a hipermoderna, a estas fases do cinema consegui-
mos também identificar a evolugao da histéria da moda e dos padrdes de beleza.

Com a modernidade cldssica, décadas de 1930 a 1950, Hollywood converte-se na fabrica dos

Figura 3 Cartaz do filme “The firing line”, 1919 (USA), fonte: IMDb http://m.
imdb.com/title/tt0010130/
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sonhos. Os estudios inventam a estrela: “divina e intocavel como Garbo, viril e indestrutivel
como John Wayne” (Lipovetsky, 2007), cabia a estrela encarnar os melhores papéis, persona-
gens de caracteristicas psicoldgicas bem delimitadas. A notoriedade da estrela era uma garan-
tia do éxito popular de um filme.

A estrela de cinema determina um estilo e cria seguidores. A moda realc¢a a sua beleza, dis-
farca-lhe os defeitos e revela a sua sensualidade e glamour, que por sua vez geram recordes
de bilheteira. O cinema era um campo vasto para o espetaculo, um “mundo de glamour, pu-
blicidade, moda e excessos”. A moda tornara-se um aspeto central do espetaculo, um setor
atraente da cultura mediatica (Kellner, 2004:9), (veja-se figura 4).

No entanto, ao contrario dos grandes costureiros, os criadores de figurinos sé raramente eram
conhecidos pelo publico. O trabalho de moda no cinema era tido como uma prestacdo de
servico complementar. Os estilistas americanos puseram o seu talento ao servico das estrelas,
enquanto os costureiros franceses tornaram-se nas préprias estrelas (Seeling, 1999: 182, 6).

A moda serviu de inspiracdo para o cinema, e em simultaneo serviu-se do cinema para a sua
divulgacdo. Veja-se como exemplo Making Fashion (Jennings, 1938), dirigido por Humphrey
Jennings, e Cover Girl (Vidor, 1944), dirigido por Charles Vidor. Cover Girl é um musical prota-
gonizado por Rita Hayworth e Gene Kelly, que reflete a importancia que os medias impressos
exerciam na época, era o sonho de se tornar uma estrela: “sair na capa abre qualquer porta”
(Vidor, 1944, 5:34). O filme é uma abordagem a construgdo de uma modelo/estrela/icone de
uma década (veja-se figura 4).

Sobre modernidade vanguardista e emancipada, nas décadas de 1950-1970, Lipovetsky (2007)
escreve “Freud invade Hollywood”, para assinalar um cinema marcado tanto por dramas de
emocdes reprimidas como por explosdes corporais e sexuais. A imagem de Brigitte Bardot
surge ligada ao surgimento de um novo caminho de uma sexualidade libertada.

A década de 1950 é a marca a partir da qual as figuras das estrelas sofreram transformacdes
significativas, aproximaram-se mais das normas do real e do quotidiano. A beleza irreal e ina-
cessivel das celebridades foi substituida por “um tipo de estrelas mais humanas, menos régias,
menos marmoreas”. A estrela perfeita e distante é substituida pelo sex-appeal e o erotismo
“natural” das atrizes dos anos 50.

Sob o impulso da democratizagdo da imagem, as estrelas saem do seu universo longinquo e sa-
grado, as suas vidas privadas comegam a preencher as revistas, surgem fotos onde aparecem
mais descontraidas e sorridentes e em situa¢des mais profanas.

As estrelas de cinema sdo agora “figuras magicas que se destacam ostensivamente do comum
e com 0s quais, no entanto, o publico pode identificar-se” (Lipovetsky, 1987: 291).

O filme Funny Face (Donen, 1957), veja-se figura 5, € um bom exemplo da democratiza¢do da
imagem das estrelas. O filme apoiado pela Harper’s Bazar Magazine, inicia-se com os trabalhos
para a edicao da revista Quality destinada a mulheres americanas.

No filme, a personagem de Miss Prescott, editora da revista, explica que a revista precisa de
dizer a mulher americana o que vestir, a revista deve contribuir, e ndo ser inerte, como a per-
sonagem diz “a revista precisa de ter sangue, cérebro e estilo”, e ndo ser apenas papel (Donen,
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Figura 4 Rita Hayworth em ‘Cover Girl’ (1944) e cartaz do filme,
fonte: IMDd http://www.imdb.com/title/tt0036723/

Figura 5. Cartaz do filme ‘Funny Face’(1957),
fonte: http://www.imdb.com/title/tt0050419/?ref =nv_sr 1
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1957, 3:14). Prescott prepara uma proxima edicdo revolucionaria, com roupas para mulheres
gue ndo se interessam por roupas, longe da “beleza artificial”. Nessa edicdo a modelo repre-
sentara todos os valores que a revista apoia e representa.

A ultima fase definida por Lipovetsky (2007) corresponde a transformacao hipermoderna ca-
racterizada pelo movimento sincrénico e global das tecnologias e dos meios, da economia e
da cultura, do consumo e da estética. Esta dinamica também é seguida pelo cinema. Todas as
conexdes com o mundo e com os demais passam de forma crescente pela multiplicidade de
interfaces e pelos ecrds que convergem, se comunicam e se conectam entre si.

A multiplicacdo das transmissdes filmicas, traz novamente algum desacordo entre os auto-
res. J& em 1984, Gillo Dorfles culpabiliza-a por uma evidente diminuicdo da imagem mitica
feminina sugerida pelo cinema e questiona “até que ponto a imagem da diva cinematografica
influencia e continua a influenciar a moda? Ou melhor: até que ponto o tipo de moda e de
estilo, préprio de uma diva, é imitado, difundido e emulado pelas mulheres — adolescentes,
idosas e decrépitas — em busca de uma identidade que ndo possuem e que aspiram possuir?”
(Dorfles, 1984: 83-6).

Eduardo Geada (1987) analisa este fendémeno relacionando com a nogdo de aura de Walter
Benjamim (1936-39). A estrela, enquanto fenédmeno tipico do cinema, sé existe enquanto re-
producdo. Ao contrdrio da estrela de teatro, visivel em cima do palco, na de cinema sé a vemos
pela sua imagem projetada. Geada entende que o objeto do cinema nao é o corpo dos atores
mas o negativo do filme, que o espectador nunca vé. Assim, o que empresta aura ao corpo do
ator é a sua invisibilidade.

Geada considera que o “vedetismo”, e a existéncia de estrelas do espetaculo como idolos de
um tempo ou época, é fruto de um processo de personalizagdo tipica da sociedade de consu-
mo onde a estrela representa o “desejo coletivo de gratificacao individual inexcedivel apenas
concretizdvel no seio de um sistema global estruturalmente desigualitario” (Geada, 1987: 71).

2.3 New fashion times

2.3.1 A moda no capitalismo estético

Partindo da teoria de Gilles Lipovetsky: “a moda moderna é uma instituicao que combina van-
guardismo e empreendimento comercial, inovacao estética e sucesso comercial, espirito de
transgress3do e reconhecimento social e mediatico. E precisamente este modelo que rege a
arte contemporanea” (Lipovetsky, 2013). Estamos assim perante uma arte- moda, ou como Li-
povetsky designa arte hipermoda, uma arte que pretende a expressao de si propria, o choque
visual, a experiéncia sensorial. “Uma arte leve que como a moda funciona colocando o sentido
entre paréntesis ou reduzindo-lhe a dimensao em proveito do impressionante e das sensacdes
imediatas” (Lipovetsky, 2016), a aposta na seduc¢do dos sentidos e na procura de um prazer
puramente estético.
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Em Lipovetsky a leveza estd intimamente ligada ao consumismo e ao capitalismo da seducao.
Inaugurada no iluminismo, a leveza ganhou mais importancia a partir de meados do século XX,
com o desenvolvimento das economias de consumo.

Ao longo dos tempos, o conceito de leveza tem tomado varias caracteristicas e interpretagdes.
Por exemplo, a leveza na moda, uma das grandes expressdes da leveza estética, era caracteri-
zada pela versatilidade, inconstancia, fugacidade, por um lado afirmava-se sob o signo de um
ideal estético de elegancia, graca e requinte, mas também sugere uma relagdo préxima com os
dominios das mudancas rapidas e insignificantes.

Com Freud, a leveza era interpretada como uma ilusdao, um outro universo, uma idealizacao,
uma forma de evasdao do quotidiano insatisfatério numa busca de prazer. Contudo, a leveza
contemporanea nao surge associada ao sublime extramundano, mas sim ao principio da reali-
dade tecno-econdmica actual (Lipovetsky, 2016).

Com a arte contemporanea influenciada pelo sistema da moda (hipermoda), assistimos a uma
hibridizacao trans-estética do artistico e do comercial da vanguarda e da moda, de uma forma
mais simples: muitos museus organizam-se, actualmente, segundo uma ldgica do espectaculo,
tendo em vista o divertimento do publico e o sucesso comercial, multiplicam-se as “exposicdes
espetaculo” que apelam a teatralidade, a ilusdo, a seducao, a encenacdo, ao aliciante, ao es-
petacular e ao ludico, ou seja “é o tempo da fusdo da arte e da distragdo, do patriménio e do
show, da educacgado e da seducdo. Nos altos lugares da arte, desvanecem-se hoje as fronteiras
tradicionais entre a cultura erudita e a distracdo, arte e lazer ligeiro” (Lipovetsky, 2013).

2.3.2 Os artefactos digitais de moda

2.3.2.1 Os fashion films

Os fashion films marcam uma transformacdo das imagens de moda estdaticas para as imagens
digitais em movimento, recorrendo a linguagem cinematografica os fashion films vém alterar
a comunicac¢ao de moda: “promotional videos for seasonal collections, substitutes for conven-
tional catwalk display, electronic lookbooks, experimental films used to advertise brands (clo-
thing, accessories and perfume), ‘poromos’ for the digital platform versions of print magazines,
e-stores, and brand funded artist videos” (Needham, 2013). As linguagens cinematograficas
vém trazer a moda dimensdes performativas com diferentes tipos e complexidades sensdrias
e experimentais (Uhlirova, 2013).

Fashion film é a designacdao mais convencional, contudo ha autores que optam por utilizar
digital fashion film (Needham, 2013), fashion moving image (Evans, 2013) ou promotional
fashion film (Mijovic, 2013). A maioria tem uma durac¢do entre 1 a 10 minutos e constituem
uma tendéncia marcante na cultura de moda contemporanea.

Formalmente, os fashion films recorrem a varias técnicas cinematograficas, como stop- mo-
tion, a animacgao por computador, varias técnicas de live-action footage, entre outros, e com-
binou-as com outros géneros e técnicas de producdao, onde se podem incluir os videos de
musica, o cinema experimental, video arte, documentarios, filmes de danca e anuncios publi-
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citarios (Uhlirova, 2013).

Contudo o fashion film nao se limita a ser um simples documento ou uma transmissdo de um
desfile ao vivo, trata-se de meio artistico que reune diferentes dominios artisticos para criar
um ambiente que agrade a consumidores e compradores (Gindt, 2011).

Para salientar a importancia dos fashion films, Caroline Evans (2013) afirmou: “when luxury
brands with global markets such as Yves Saint Laurent, Chloé, Prada, Dior and Chanel no longer
sit on the sidelines to watch but themselves produced fashion film, then we know these new
forms of fashion film have entered the mainstream” (Evans, 2013).

Ha ainda falta de estudos e é pertinente discutir sobre o impacto da moda digital nos media

de moda. Nathalie Khan salienta que até aquela data permanecia ainda por explicar o efeito
da imagem digital em movimento na representacdao da moda (Khan, 2012).

Diferencas entre fashion film e fashion in film

Figura 6: imagem do filme de moda ‘Diabo veste Prada’ (2006), fonte: IMDb http://www.imdb.com/title/
110458352/?ref =fn_al_tt 1
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Em The digital fashion film (2013), Gary Needham distingue entre os fashion film e os fashion
in film, sdo géneros independentes que tém em comum usarem o ecra como meio e a moda
como assunto.

Em relacdo aos filmes de moda (fashion in film), Stella Bruzzi e Pamela Church Gibson (2013a)
definem trés caminhos distintos:

1.0s filmes em que os designers mostram abertamente o seu trabalho, por exemplo O diabo
veste prada (Frankel,2006), figura 6;

2.Filmes que sao colaboragdes genuinas entre figurinistas e casas de alta-costura, como: The
Great Gatsby (Luhrmann, 2013);

3.Vanity films, como A single man (Ford, 2009).

Para além destes trés caminhos, as autoras destacam as séries Sexo e a Cidade (Star, 1998-
2004) e Ugly Betty (Nelli Jr., 2006-2010) que marcaram um estilo e difundiram-no em revistas
de moda do mundo inteiro.

O fashion in film tem as caracteristicas de um filme cinematografico, tem em conta o time
frame em que é mostrado e o fluxo e estrutura narrativa. Visto os fashion films serem filmes
digitais, o espectador tem acesso a qualquer frame a qualquer altura (Khan, 2012). Khan, ba-
seando-se em Manovich (2001), afirma que esta liberdade dos filmes digitais demonstra o im-
pacto dos média digitais na representacao do tempo, uma vez que o espectador esta perante
um presente permanente (Khan, 2012).

Este conceito de presente permanente apoia-se na nogao que o fluxo de imagens nao é limita-
do pelo tempo nem pelo espag¢o no qual as imagens sao vistas. Khan considera que esta ideia
ndo é apenas relevante no estudo dos média digitais, mas tem um impacto adicional na forma
como percebemos a natureza efémera da moda (Khan, 2012).

Porém, as convencgdes classicas do cinema de Hollywood influenciam os fashion films, como
veremos no seguimento deste capitulo.

Por sua vez, o fashion film tem muitas caracteristicas em comum com a fotografia de moda,
mas inevitavelmente uma das principais vantagens dos fashion films em rela¢ao a fotografia é
o movimento (Mijovic, 2013), veja-se como exemplo a figura 6. As pecas de roupa sao criadas
para serem vistas e utilizadas em movimento e os fashion films permitem ver e ouvir as pecas
em movimento (Gindt, 2011).

A fotografia torna-se um meio muito reducionista onde se esta a tentar restringir tudo a um
momento, um angulo. Em muitos casos a fotografia realca apenas uma qualidade ou por-
menor da peca/produto. Um filme permite adicionar o som, aumentando em muito a carga
emocional (Martin, 2005).

Os fashion films, por serem imagens em movimento, permitem também real¢car a materiali-
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Figura 7. Imagem do Fashion Film ‘Comme des Gargons
A/W 16°, criado em parceria da marca Comme des Gargons e
SHOWstudio, fonte: http://showstudio.com/

dade das pecas, a interagdo com o corpo, o uso criativo da iluminacdo, o recurso a linguagem
cinematografica e as tecnologias digitais (Mijovic, 2013).

As inovacdes do fashion film

“To fully the importance of fashion film, one therefore needs to return to the notion of time,
fragmentation, and a sense of play as it relates to spectatorship” (Khan, 2012:238)

Subgéneros

Nathalie Khan (2012), Nikola Mijovic (2013), Gary Needham (2013), entre outros autores, con-
sideram o fashion film como um novo género de media, e dentro deste género identificam
subgéneros.

Khan (2012) distingue dois subgéneros nos fashion films:

(i) Os filmes com grandes orcamentos, para marcas consagradas como Dior e Chanel, dirigidos
por David Lynch e Martin Scorcese, respetivamente, que empregam as convencdes classicas
de Hollywood;

(ii) Os fashion films experimentais, que evitam as normas classicas, explorando narrativas e
formas de interatividade. (Khan, 2012).

Fundamentando-se na escolha dos diretores, do distanciamento e na forma da narrativa, Ni-
kola Mijovic (2013) identifica trés subgéneros de fashion films:

a. Abordagem ndo-narrativa: “fashion as a designed object”;

b. Abordagem narrativa: a moda como simbolo de inspiracao;
c.Abordagem organica: a moda como narrativa (Mijovic, 2013).
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Mijovic (2013) pretende com esta subdivisdo criar ferramentas tedricas para a analise de ca-
racteristicas do fashion film, como pastiche, teorias de autoria e de espectador.

Needham (2013), apoiando-se dos subgéneros identificados por Khan (2012), identifica quatro
subgéneros de fashion films:

1. “boutique film”: associada a e-stores;

2. “designer film”: associada a criativos individuais ou marcas;

3. “authored film”: criados por conhecidos diretores cinematograficos;

4 “artist’s film”: fashion film financiado por uma marca e criado por artistas de renome (Nee-
dham, 2013).

Khan (2012) e Mijovic (2013) reconhecem como uma das principais inovac¢des do fashion film,
a introdugdo da narrativa e da mudancga do espectador como consumidor para espectador
como espectador. A diferenca entre a distingao dos subgéneros entre os dois autores mencio-
nados e por nds interpretado da seguinte forma:

1.Fashion films que empregam as convencgdes cldssicas de Hollywood: onde se enquadram o
primeiro subgénero mencionado por Khan(2012) e a abordagem narrativa indicado por Mijo-
vic(2013);

2.Fashion films experimentais:
nao-narrativos;
organicos;

Este subgénero, fashion films experimentais, no seu caracter mais geral enquadra o segundo
subgénero indicado por Khan(2012). O subgénero divide-se ainda nos fashion films ndo-nar-
rativos e nos organicos, onde se integram os dois Ultimos sub-géneros mencionados por Mi-
jovic(2013).

Needham(2013) baseia-se nas transformacdes que os fashion films provocaram: a passagem
da imagem de moda estatica a imagem em movimento; a mudanca das formas de consumo, e
do papel de espectador.
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Figura 8 Colaboragdo de Bjork com SHOWstudio (2015), fonte http://showstudio.com/

O fashion film e a musica

Uma das principais motivacGes de Nick Knight para a criagcdo do projeto pioneiro SHOWSstudio
foi explorar a representacdo das roupas através do som e do movimento (Martin, 2005). A
musica, e o som de uma forma geral, € um dos principais pontos fortes do fashion film, que
para além de aumentar a carga emocional, traz uma nova dimensdo a moda (veja-se figura 8).

A relacdo da musica e da moda ndo é recente e ndo estd apenas restringida ao fashion film. Ve-
ja-se o estudo apresentado por Gindt (2011): da utilizacdo da moda por Bjork como um meio
criativo que lhe permitiu acentuar a sua visdo musical, defender valores culturais e politicos
e, sobretudo, fortalecer a sua arte performatica realcando a sua posicao como avant-garde.
Tal foi possivel através da parceria de Bjork com designers de moda e criadores de imagens de
moda, como foi o caso da parceira que fez com Alexander McQueen e Nick Knight (SHOWSstu-
dio) e do entendimento resultante da moda como um processo performativo.

Apesar de Bjork ser uma cantora/artista musical reconhecida enquanto tal, as suas colabora-
¢cOes estendem-se também ao campo visual, isto é, videos, fotografias promocionais, capas de
revistas, performances ao vivo.

A relacdo da moda e da musica é muitas vezes simbidtica. Alguns musicos pop ambicionam
tornarem-se trendsetters para atrair as aten¢des de um publico mais vasto. A colaboracdo
entre musicos pop e designers de moda tornou-se comum, o exemplo mais conhecido é o
espartilho de Madonna, criado por Jean Paul Gaultier em 1999, para a torné Blond Ambition
(Gibson, 2011).

Se nos focarmos no trabalho desenvolvido pelo SHOWSstudio apercebemo-nos na relagdo pro-
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xima que os projetos digitais de moda tém com a musica. Para além do SHOWstudio criar fil-
mes de musica desde 2001, sdo varias as colaborag¢des que fizeram com musicos, mas é ainda
de salientar o projeto The sound of clothes: synasthesia (2006) onde, através de fashion films
e projetos interativos, sdo exploradas as qualidades audio da roupa (figura 8).

Figura 9: Imagem do fashion film ‘Synasthesia’, SHOWstudio
(2006), fonte: http://showstudio.com/
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2.3.3 A presenca da Média-Arte Digital nos desfiles de moda

As pecas de roupas sao projetadas para serem vistas em movimento, o fashion film permite
vé-las e ouvi-las. Dai podermos considerar que os desfiles de moda proporcionam uma experi-
éncia semelhante, mas numa escala menor, mais exclusiva e restringida ao nimero de lugares/
convites. Um fashion film chega a uma audiéncia muito mais vasta, esta disponivel a qualquer
momento e acompanha a nossa percecao e consumo de moda (Gindt, 2011).

Um dos melhores exemplos do cruzamento do fashion film com o desfile de moda é Plato’s
Atlantis (figura 10), resultado de uma parceria de Nick Knight (SHOWstudio) e Alexander Mc-
Queen (designer de moda). Trata-se de um espetaculo que reuniu moda, holografia e musica
muito influenciado pelos fashion films e pela internet (Kansara, 2010).

Plato’s Atlantis marcou a industria da moda, demonstrando como os media digitais podem
transformar um desfile de moda comum num espetaculo de moda global no qual milhdes de
espectadores em todo o mundo podem participar em tempo real, tornando o desfile numa
forma de entretenimento digital (Kansara, 2010).

“Fashion shows are giving over to fashion film, the shows are completely changing. The sche-
duling of the shows is completely changing. We are in moment of total flux” Nick Knight in
Kansara (2010).

Figura 10 Plato's Atlantis, apresentagdo da colegdo de Mc-
Queen S§2010, SHOWstudio, fonte: http://showstudio.com/
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O SHOWSstudio

O SHOWSstudio é uma inovadora plataforma digital que se autointitula de home of fashion
(Khan, 2012). N3do se trata de um website comercial, mas de um projeto “pionnering the emer-
ging genre of fashion film” (Evans, 2013).

Este projeto fundado por Nick Knight, em 2000, nasceu com o intuito de mudar a forma como
recebemos e percebemos a moda. Para isso Knight reuniu uma equipa multidisciplinar para
trabalharem no sentido da criagdo uma rede interativa baseada nos media digitais, que pro-
cura envolver o consumidor de moda através de projetos colaborativos, blogs, e do uso de
tecnologia digital interativa (Khan, 2012).

Em alguns dos projetos do SHOWSstudio ha colaboragdes entre diferentes areas artisticas: mu-
sica, arte, arquitetura, performance, mas sempre tendo em vista explorar as potencialidades
do fashion film (Evans, 2013).

Em 2009, aquando da exposicao SHOWstudio: fashion revolution na Somerset House, em
Londres, Nick Knight apontou como principais objetivos e interesses do SHOWSstudio (Gindt,
2011):

i.“Showstudio functions as a platform to show the process of creation from the initial

concept to the display of a garment on a human body;

ii. It enables to broadcast a fashion shoot as a live performance; iii. This process invites the
audience to participate in an interactive dialogue; iv.It is meant to produce fashion films as a
new medium” (Gindt, 2011)

Podemos assim resumir os objetivos do SHOWSstudio em quatro palavras-chave: processo, per-
formance, interatividade, fashion film (Gindt, 2011).

Segundo o fundador Nick Knight, o projeto SHOWSstudio foi criado pa