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Resumo

O projeto que aqui apresentamos visou explorar a forma como a industria
téxtil se tem adaptado ao mundo virtual e, nesse sentido, descodificar
o processo relativo aos mecanismos associados a reproducdo de pegas
tipicamente palpaveis, que transitam do mundo fisico para o meio digital,
através de métodos e ferramentas de design grafico. Neste enquadra-
mento desenhamos uma estratégia de investigacdo que nos conduziu
ao levantamento de conceitos e questdes relativas aos criadores de moda
digital, designadamente, ao nivel da interdisciplinaridade com o design
de comunicacgdo. Neste contexto de cruzamento, entre os mundos real
e virtual, desenvolvemos uma experiéncia em torno do téxtil virtual e
modelacdo 3D, em que foram exploradas as inovacoes relativas a esta
tecnologia, assim como, a sua aplicacdo em contexto real. Para o efeito,
0 projeto encontra-se dividido em cinco momentos, designadamente, uma
primeira instancia, onde é apresentado um levantamento objetivo sobre
as origens tedricas, tecnoldgicas e autorais relativas ao design especula-
tivo, com o propdsito de conduzir uma analise informada relativa aos
eventos que desencadearam fendmenos como o metaverso e a moda
digital, assim como o importante papel assumido pelo design grafico.
A segunda parte, deu abertura a uma andlise ética e social mais aprofun-
dada, onde foram abordados temas que moldam as interacoes virtuais,
em portais de identidade, tais como, as redes sociais, a atualidade téxtil
online e a transicdo do corpo fisico para sua representacdo grafica.
O terceiro momento, destinou-se a realizacdo de uma reflexdo critica
e analitica relativa a moda enquanto sistema de organizacdo social e de
expressao pessoal. Neste ponto foi, também, observado que esta forma
de comunicacdo ndo verbal, teve uma andlise ao nivel da sua dimensao,
plastica, artistica e emocional, quando transitada para o meio digital.



A quarta parte, colocou-nos perante um ensaio pratico, que se constitui
na configuracdo de um exercicio de auto percepgdo e respetivo desenvol-
vimento, ao nivel da identidade no meio virtual. Desta linha de trabalho
e investigacdo resultou uma colecdo de roupa digital, num exercicio
exploratdrio que considera o corpo enguanto avatar, e, consequentemen-
te, de todo o ambiente envolvente. Os ensaios, aqui visados, exploraram
a complexidade do metaverso ao revisitar a obra de Neal Stephenson

e propuseram-se a utilizar os processos de design grafico como método,
para criar uma experiéncia diferente para cada figurino. Numa ultima
fase, relativa a recolha de dados, foram realizados trés grupos focais
com o objetivo de perceber a receptividade do publico para o qual as
pecas foram projetadas e, ainda, fomentar o debate e a reflexdo sobre
os temas propostos. Em suma, pretendeu-se com este estudo, demons-
trar a aplicagcdo em contexto real, das proximidades entre Design Grafico
e a Moda Digital, com o objetivo de alavancar as suas potencialidades
para futuros projetos.

Palavras-chave: Moda Digital, Design Grafico, Metaverso, Avatar,
Realidade Aumentada.

Abstract

The project presented here aimed to explore how the textile industry
has adapted to the virtual world and, in this sense, to decode the
process related to the mechanisms associated with the reproduction
of typically tangible pieces, which move from the physical world to
the digital environment, using graphic design methods and tools.
Within this framework, we designed a research strategy that led
us to survey concepts and issues relating to digital fashion designers,
specifically in terms of interdisciplinary communication design. In this
context of crossing between the real and virtual worlds, we developed
an experiment around virtual textiles and 3D modeling, in which
we explored the innovations related to this technology, as well as
its application in a real context. To this end, the project is divided into
five stages, namely, a first instance, where an objective survey of the
theoretical, technological and authorial origins of speculative design
is presented, with the aim of conducting an informed analysis of the
events that triggered phenomena such as the metaverse and digital
fashion, as well as the important role played by graphic design. The
second part gave way to a more in-depth ethical and social analysis,
which addressed issues that shape virtual interactions on identity
portals, such as social networks, current online textiles and the
transition from the physical body to its graphic representation.

The third stage was aimed at carrying out a critical and analytical
reflection on fashion as a system of social organization and personal
expression. At this point, it was also observed that this form of non-
-verbal communication was analyzed in terms of its plastic, artistic
and emotional dimensions when it was transferred to the digital
environment. The fourth part brought us to a practical test, consisting
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of an exercise in self-perception and the respective development

of identity in the virtual environment. This line of work and research
resulted in a digital clothing collection, in an exploratory exercise
that considers the body as an avatar and, consequently, the entire
surrounding environment. The essays here explored the complexity
of the metaverse by revisiting the work of Neal Stephenson and set
out to use graphic design processes as a method to create a different
experience for each costume. In the final phase of data collection,
three focus groups were held with the aim of understanding the
receptiveness of the public for whom the pieces were projected and
also to encourage debate and reflection on the proposed themes. In
short, the aim of this study was to demonstrate the real-world appli-
cation of the proximities between Graphic Design and Digital Fashion,
with the aim of leveraging their potential for future projects.

Keywords: Digital Fashion, Graphic Design, Metaverse, Avatar, Aug-
mented Reality.
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I. Introducgao

1.1 Enquadramento e relevancia

A passagem do tempo e os ritmos vividos pela sociedade sdo
marcados por inUmeros eventos, que na configuracdo de vestigios
vdo dando a percecdo das transformacdes que ai ocorrem. A moda,
no sentido comum, é disso exemplo. Trata-se de um fendmeno que
anualmente se traduz na producdo de um ndmero gigantesco de
pecas, que estacdo apds estacdo, deixam de ser atuais e, por isso,
passam a estar sujeitas a destinos muito diversos. Muitas pecas
deixam de ser usadas pelos seus donos e passam a pertencer a seccao
dos arrumos, numa qualquer prateleira de roupa, destinadas a serem
recuperadas/usadas. Outras, entram no circuito do lixo doméstico
e algumas podem ter uma segunda vida, através de redes de recolha
e distribuicdo. A sua existéncia fica, em qualquer um dos cenarios,
gravada a correspondente pegada ecoldgica. Trata-se, portanto, de
um rasto material, que serve de espelho relativamente a ritmos de
producdo, de consumo e de transformacao da prdpria sociedade.
Nesta sociedade ocidental, o consumo da moda gira em torno de
um corpo que é fronteira entre o real/necessario e o acessério. Trata-
-se de um corpo, que conjuga a determinante bioldgica de um sujeito
que é, também, condicionado pelo tecido social no qual se encontra
inserido. Surge, neste enquadramento, a complexa camada referente
ao ato de vestir, um exercicio que leva cada sujeito a fazer escolhas,
que respondam ao contexto e ao momento que socialmente vivem.
Vestir assume-se, portanto, como uma experiéncia social, deixando
a sua funcdo ancestral de responder a necessidade de cobrir o corpo,
no sentido de lhe dar conforto e protecao. Em relacao a esta vertente,
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Gilles Lipovetsky (1987), refere que a complexidade da moda trans-
cende a simplicidade do ato de cobrir o corpo todos os dias argumen-
tando, que todos os sujeitos participantes numa sociedade capitalista,
perpetuam uma ligagdo intrinseca a moda. Por seu turno, Pierre
Bourdieu (1979), reflete sobre a relagao entre a procura de aquisicao
de bens e o desejo individual de se estabelecer em hierarquias sociais.
Para Bourdieu, o sistema de classificagdo social é talhado pelos
recursos econémicos disponiveis, o que consequentemente implica,
que diferentes classes sociais, com diferentes recursos, possam
adquirir tipos de bens culturais distintos. Nesta linha de pensamento,
considera-se que os participantes no sistema, tomam decisdes que
conduzem a aquisicdo de determinados objetos e experiéncias ao invés
de outros. Assumindo, aqui, um ato de escolha baseado em parédme-
tros que vao além da forma e funcao, incluindo, por exemplo, o fator
da nobreza dos materiais e a origem dos mesmos. Para Lipovetsky,

o0 mesmo se aplica quando a decisdo do sujeito é de total abdicacdo
de qualquer forma de consumo. Numa relacao temporal, Roland
Barthes (1967), refere que a moda confronta o passado e tende a
ignorar o futuro, em prol do agora. Na sua perspetiva, a moda remete
para um campo complexo e repleto de possibilidades, onde se consi-
dera viavel antecipar comportamentos e tendéncias futuras. A moda
constitui-se, também, como uma ferramenta de comunicacdo ndo
verbal, uma vez que é possivel passar uma mensagem, designadamen-
te, através da forma como as pessoas se apresentam, dando, por
exemplo, visibilidade a expressdo de ideologias, de crencas, de
formas de ver, de estar, de sentir, e, em Ultima anélise, de expor a

sua forma estar na vida. Estas dimensdes sdo possiveis de ser aferi-
das, no sentido de que existe uma narrativa naquilo que é vestido,
uma histéria que é contada sobre autopercepgao e, ainda, uma ima-
gem que se configura no reflexo do estatuto socioecondmico vivido

ou encenado. A moda pode ser considerada como um fenémeno social
de identificacdo, que funciona como um exercicio que consiste na
forma como se deseja ser percecionado pelo outro, numa busca cons-
ciente ou inconsciente de aprovacao e aceitacao, por uma determinada
pessoa ou grupo. Segundo Danah Boyd e Nicole Ellison (2007), os
mesmos principios sdo, em parte, aplicaveis ao meio virtual. As auto-
ras argumentam que estas questoes sdo particularmente evidentes
em portais de identidade, tais como, as redes sociais, cujo fundamento
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da sua existéncia, consiste precisamente, na criacdo e manutencao de
vinculos com outros e a representacado do seu eu. O sujeito, ao utilizar
estas plataformas como forma de autopromocado, constrdi uma proje-
cdo de si mesmo, que se ajusta ao contexto da interacdo e as impres-
soes que pretende causar. Neste enquadramento, a moda desempenha
um papel fundamental. Considera-se, assim, que a moda se estabele-
ce como um modelo social cujos principios fundamentais sdo a mudan-
ca, a constante inquietacdo e a permanente busca por uma expressao
Unica. Como experiéncia social, a moda provoca iniUmeros desafios a
quem so pretende ver respondida a sua necessidade de vestir. Ou
seja, de um lado todos os sujeitos estdo presos a necessidade de

usar roupa, mas na hora que procuram resposta sdao confrontados por
uma grande oferta. Este excesso de oferta é marcado por tendéncias,
normalizadas por tamanhos standard. Neste sentido, percebemos que
além do lado material a moda cumpre um lado simbdlico, que reforca
a construcdo do processo identitario dos sujeitos. Além da dimensdo
simbdlica, o tema reveste-se, também, da dimensdo comunicacional
(Todorovié, Cuden, Kogak & Toporiéi¢, 2017). As dimensdes simbdlica
e comunicacional podem encontrar-se conjugadas num estilo, numa
tematica, numa tendéncia ou numa corrente. Neste ambito, serd
possivel vislumbrar um leque de largo espectro, onde cores, tecidos

e texturas se combinam entre si e ddo forma a um imaginario que é
configurado na moda, num determinado tempo e geografia. De salien-
tar, ainda, que esta diversidade, centrada na realidade da moda téxtil,
incorpora problematicas tanto na gestdo de recursos naturais como
em problematicas do foro social, uma vez que, em muitos casos, sdo
explorados seres humanos, inclusive, criancas (Grace Annapooran,
2017). Apesar dos seus constrangimentos e desafios, a moda e a
industria téxtil procuram novos nichos de acdo. Surge, por isso, a
questdo de pensar e explorar solugdes para o mundo virtual. Esta
realidade emerge gracas aos fortes avancgos tecnoldgicos, que inte-
gram evoluidos sistemas de informacdo, comunicacao e eletrdnica.
Neste cendrio de evolucdo e de transformacédo, encontramos a indus-
tria téxtil, que no seu dominio, se tem adaptado ao mundo virtual.
Nesta linha transformadora, sdo desencadeadas a¢oes de investigacao
com a finalidade de descodificar o processo relativo aos mecanismos
associados a reproducdo de pecgas tipicamente palpaveis, no sentido
de auxiliar o exercicio de transicdo da experiéncia da moda do mundo
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fisico para o meio digital. Todo este processo conheceu um forte
impulsionamento com a pandemia global do SARS-COV-2, isto por-
que, num curto espaco de tempo todos os sujeitos foram obrigados

a reconfigurar as suas vidas em funcao de uma nova realidade, ou
seja, o isolamento social. Este momento afetou a quantidade de tempo
passada em frente a ecras luminosos, traduzidas em consultas insacia-
veis dos meios de comunicacao digitais, incluindo-se aqui um novo
padrao de socializacdo, designadamente, os eventos sociais que
passaram a decorrer em plataformas digitais (Ramadan, 2023).

Esta mudanca radical dos habitos e dos costumes teve consequéncias
em diversas areas e o setor da moda téxtil ndo foi excegdo. Uma vez
confrontado com esta nova realidade, o setor da moda téxtil viu-se
obrigado a uma reformulacao, tendo sido observado uma grande
procura de vestudario gerado digitalmente (Amorim & Boldt, 2020).
Nesta transicao foi possivel observar, que a moda digital, como ferra-
menta do processo identitario virtual, passou a ser potenciada dado
o crescente interesse das geragdes mais novas, sendo esta vertente
espelhada no desenvolvimento de personas digitais, que permitem
que os sujeitos adotem personalidades diferentes, mediante as plata-
formas que estado a utilizar. O fato de poderem ser usadas muitas
plataformas requer tipos de roupa mais diversificados. Estes elemen-
tos podem ser compreendidos no estudo apresentado por Ferreira
(2014), que envolveu um inquérito realizado a 1000 jogadores de
Roblox, da geracao Z. Da andlise dos dados foi verificado que 42%
dos inquiridos consideraram que exprimir-se através de vestuario
digital tornou-se mais importante do que a prépria expressao no
mundo fisico. No enquadramento da moda digital constata-se, que
esta permite um abrangente leque de possibilidades téxteis, designa-
damente, a exploracao grafica e plastica sem os constrangimentos

do mundo fisico (Eaves, 2020). Esta tecnologia, ainda numa fase
embrionaria, tem-se revelado uma ferramenta com potencialidades
criativas ainda dificeis de medir, em particular, ao nivel do impacto

e das consequéncias no mundo real. Neste universo, a dupla que
forma o The Dematerialised (2021), acredita que a compra de bens
digitais ao invés de bens fisicos é uma realidade dos nossos tempos,
que revela tendéncia a crescer. No contexto virtual, a moda permite
explorar valéncias que a partida ndo poderiam ser desenvolvidas de
forma analdgica. Dando oportunidade de explorar um extenso ndmero
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de formas, realidade distinta do dominio exploratério do mundo fisico,
pautado por constrangimentos, que vdo desde a matéria prima a
prépria execucao.

A moda aliada a tecnologia, tem o objetivo de maximizar
recursos para criar um futuro melhor, capaz de responder as
necessidades do presente, e evitar as catdstrofes do futuro.
Uma moda mais eficiente, atenta e preocupada, que desperdi-
ca menos e que olha para a natureza como um arquétipo para
preservar. A tecnologia procura uma relacao entre o produto
e o consumidor, muito mais justa e circular. A tecnologia como
ferramenta do ideal, com varias frentes em que podera ser
aplicado. — Joana Barrios (2020). Armario. Moda e Tecnologia.
Ep.9, T2.

Neste contexto, de alteragdes aos modelos anteriormente institui-
dos, onde a cadeia da moda se reveste de atores e papéis, o papel
do designer neste novo cenario tem sido motivo de discussdo, quer
no que concerne a exploracdo plastica do meio digital, quer no desen-
volvimento criativo da tecnologia.

1.2 Objetivos e questdoes de investigacgao

A andlise tedrica e o desenvolvimento pratico partem da questdo:
A moda como portadora de uma mensagem, pode revelar-se significa-
tiva na construcao da identidade individual virtual? Com o objetivo
de explorar a moda digital como ferramenta de expressdo. Ao longo
da investigacao, surgiram mais perguntas como: Que impacto tem
0 metaverso no processo criativo do designer de moda e do designer
grafico? Podem os avatares revelarem-se diferenciadores na autoper-
cepcao do corpo humano? E possivel desenvolver a identidade indivi-
dual no metaverso? Serd a democratizacdo da moda um regime possi-
vel nas pecas téxteis virtuais? Podem os avatares ser inclusivos? Até
onde vamos levar a mutacao dos corpos digitais? Que impacto pode
isto ter no mundo fisico? Ao tentar responder a todas estas questdes,
a investigagado tenciona analisar e dissecar o papel do designer na
construcdo da cultura virtual. Simultaneamente, ajuda a reflexdo das
consequéncias associadas a essa participacao, através da fomentacao
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do didlogo no centro da comunidade criativa. Pretende, ainda, explorar
as infinitas possibilidades graficas e plasticas do metaverso, onde

as regras da fisica ndo se aplicam; valorizar a capacidade criativa

e artistica do designer grafico aplicado a moda; desafiar os limites

das ferramentas de trabalho; objetivamente analisar as suas possiveis
aplicacoes em contexto real; compreender o que significa para a
expressao individual do ser em redes sociais e em jogos multiplayer
online; perceber a rapidez de resposta na reparacdo e aperfeicoamen-
to da tecnologia.

Nesta linha de pensamento e revisitando a obra Snow Crash (2003),
de Neal Stephenson, sera aqui proposta a execucdo de uma série
de ensaios praticos, que consistem num exercicio de auto percepcao
e respetivo desenvolvimento da identidade no meio virtual. Para tal,
serdo consideradas as varias questoes éticas levantadas ao longo
da investigacao tedrica, enquanto é simultaneamente explorada a
complexidade do metaverso e da sua versatilidade plastica e grafica.
Por fim, serd criada a abertura de didlogo com as pessoas que podem
eventualmente rever-se nestes ensaios e criar vinculos emocionais
com eles. Através de Grupos Focais, abre-se a possibilidade de criar
um debate e uma conversa construtiva em torno do projeto pratico.
Assim, a presente investigacao tem por objetivo ser observada como
um ensaio reflexivo, com a finalidade pratica de catapultar futuros
debates e construir um imaginario digital com mais didlogo com
o0 meio envolvente.

Esta dissertacao propde o levantamento de questdes, consequente
reflexdo e, em simulténeo, a respetiva aplicacdo em casos praticos,
numa légica de investigacdo, acao e design. Pretende-se que esta
investigacao sirva de ferramenta para projetos futuros e abertura
de discussoes.

1.3 Metodologia

A presente investigagao recorreu a uma metodologia de natureza
fundamentalmente exploratdria, partindo da analise de recursos
impressos e publicados, designadamente, artigos online e entrevistas
feitas a criadores de moda virtual e a pensadores cujo discurso é
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focado no metaverso, séries documentais sobre tecnologia aliada

a moda, artigos cientificos, podcasts e videos reflexivos e/ou informa-
tivos, com conteldo para tépicos abordados na dissertacdo. Ainda,

a considerar, a andlise de livros e manifestos, que nesta investigacao,
se constituem como recursos importantes na definicdo e contextuali-
zacdo histdrica contemporanea da moda e economias do objeto

e cybercultura, arte digital e software.

Parte da investigacao, propde a procura de projetos desenvolvidos
por diferentes criadores, com producdo no dominio da moda virtual.
Interessa, portanto, examinar numa escala amplificada, o que esta
a ser produzido neste sentido. Dada a natureza do tépico em questao,
estes sdo maioritariamente encontrados online.

Simultaneamente, o ensaio pratico tem por objetivo testar as
reflexGes propostas pela investigacdo tedrica. Pretende-se, que
deste contexto resulte uma colecdao de moda virtual de natureza
experimental inspirada na fusao entre elementos oriundos de trajes
tradicionais portugueses com elementos préprios da cultura de raves
queer em Lisboa, no ano de 2023. Os resultados deste estudo visam
demonstrar a aplicacdao em contexto real, da moda digital. Neste
sentido, serd aqui apresentado o processo documentado pelo ponto
de vista de uma designer grafica. O processo pratico é feito de um
ponto de vista criativo e comunicacional em detrimento de uma expli-
cacdo técnica exaustiva. Ndo se exclui, no entanto, o esclarecimento
dos principios das tecnologias utilizadas. O desenvolvimento deste
projecto, nas suas vertentes de investigacdo, sentido e forma foi
alicercado nos principios fundamentais do Design Grafico.

1.4 Estrutura do documento

No que concerne a estrutura da presente dissertacdo consideramos
quatro dominios, designadamente, o Design Especulativo, o Metaver-
so, a Moda Digital e o Design Grafico e, por fim, o exercicio pratico.
No capitulo Design Especulativo: Esta realidade nao existe, apre-
senta-se um levantamento objetivo com base em teorias, tecnologias
e autores de projetos especulativos e de ficcdo cientifica. Sera consi-
derada uma analise sobre a relevancia e aplicacdo em contexto real.
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Ainda, sera considerado um levantamento sobre a definicdo do Design
Especulativo e a sua pertinéncia no contexto social contemporéneo.
Neste enquadramento, serdo utilizadas como referéncias a obras
Speculative Everything de Anthony Dunne e Fiona Raby (2013),
Critical Design in Context, de Matt Malpass (2017) e Design Fiction

A short essay on design, science, fact and fiction, de Julian Bleecker
(2009). Para fundamentar com exemplos praticos recorreremos a
obras literarias e de cinema, designadamente, The Minority Report
(2002), Space Odyssey (1968), Black Mirror (2011 — 2023), € Snow
Crash (2003).

O capitulo Metaverso: Este espaco nao existe, desafia o pensa-
mento critico, relativamente a analise ética e social sobre temas que
moldam a atualidade téxtil virtual e a sua relagdo com a disciplina
de designer grafico. Foram analisados artigos como Race, gender
and representation: The grey area of the metaverse (2021) de Maghan
McDowell, The 'baby birkin' NFT just sold for more than the real thing
(2021), de Jake Silbert, The ethics and future of flattering AR filters
(2021) de Maghan McDowell e, ainda, podcasts, nomeadamente,

The Multi-Versal Self and The Rise of Virtual Fashion (2021) do
The Business of Fashion e E2: Virtual Humans, CGI Creatures
& Filter Ethics de Beata Wilczek (2021).

Moda Digital: Esta roupa nao existe, o terceiro capitulo, funciona
como uma reflex3do critica e analitica da moda como sistema de orga-
nizacao social, com base na leitura de autores como Bauman e Lipo-
vetsky. Consequentemente, da-se a passagem para o metaverso,
analisando os fatores, que desencadearam esta mudanca, tentando
perceber como se comporta este meio de um ponto de vista social
e econdmico. Assim como, o papel do designer grafico neste contexto,
através da andlise de documentos como What is graphic design for?
(2006), da autoria de Alice Twemlow.

No capitulo Enquadramento Pratico | Entre métodos e praticas
de design, corresponde a um ensaio pratico, que se apresenta como
um exercicio de auto percegdo e desenvolvimento da identidade no
meio virtual, através de complexas ferramentas de design grafico.
Deste enquadramento resulta uma colecdo de roupa digital, avatares,
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e, consequentemente, a ambiéncia envolvente. Todos os ensaios
procuram explorar a complexidade do metaverso ao revisitar a obra
de Neal Stephenson. Aqui, pretende-se usar processos de design
grafico como método para criar uma experiéncia diferente para
cada figurino. Os resultados deste estudo, demonstram a aplicacao
em contexto real, das proximidades entre Design Grafico e a Moda
Digital, com o objetivo de alavancar as suas potencialidades para
futuros projetos.

Mais adiante, os Tragados Conclusivos tém como fundamento
aferir, através de processos metodoldgicos das ciéncias sociais, em
que medida se pode considerar que a moda digital, como portadora
de uma mensagem, pode revelar-se significativa na construcao da
identidade virtual. Este momento teve como claro objetivo o apura-
mento de opinides e preocupacdes deste meio. Neste sentido foram
efetuadas entrevistas em dinédmica de grupos focais, constituidos
por jovens consumidores de itens digitais.

Com os olhos postos no que ai vem, o capitulo Trabalhos Futuros
desenvolve uma reflexao sobre a imensa complexidade de possibilida-
des dentro do meio digital. Explora a potencialidade do presente
documento e do respetivo ensaio pratico para um futuro, com aplica-
cOes ja possiveis de realizar, que nascem de um imaginario especulativo.
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II. ENQUADRAMENTO TEORICO

2.1 Design Especulativo: Esta realidade nao existe

Abracar um percurso de investigagdo na area do design grafico
conduz a um misto de emocdes. Trata-se de uma area, que apesar
de ter uma histdria recente, se constitui como um tecido marcado
por inumeras fases, com pontes comuns ao ciclo de vida do linho ou
do algoddo, até chegar ao consumidor final. S3o as fases de investiga-
¢do, de andlise, de discussdo de possibilidades, de desenvolvimento,
de revisdo, de partilha e de entrega. No sentido pratico, estas fases
destacam-se do ciclo das plantas do algodado e do linho, uma vez
que existem fases que se cruzam e até se fundem em determinados
cenarios, muitas vezes resultantes de um imperativo chamado tempo.
E precisamente o tempo, que faz com que o estudo do design implique
tanta atencdo. Com uma existéncia marcada pelo seu surgimento nos
anos da Revolugdo Industrial, altura em que os trabalhos de John
Ruskin, no periodo de 1819 a 1900 e os trabalhos de William Morris,
entre 1834 e 1896, deram corpo a Arts and Crafts (Triggs, 2014). Com
o movimento Arts and Crafts estava inaugurado o caminho para novos
tracados ao nivel de transformacao tecnoldgica, social e econdmica.
E precisamente neste enquadramento, que através do olhar de McCoy
(1995), percebemos que a atividade do design grafico enquanto profis-
sdo emerge. Com o movimento seguinte, o Modernismo, especialmen-
te o da Bauhaus, seria materializada a funcao de um design voltado
a responder a economia de escala e standardizacao na sociedade de
massas. A standardizacdao tem enquadramento no desenvolvimento de
sistemas modulares, em materiais industriais e surgem neste contexto
associados a uma estética da maquina minimalista. A intensificacdo do
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consumo nas ultimas décadas reflete-se na forma como organizamos
a sociedade moderna e contemporanea, nomeadamente, no sistema
econdmico e social capitalista, que se constrdi diariamente em torno
dos mercados de compra e venda de bens e servicos. Consequente-
mente, depreende-se que a profissao de designer se materializa no
quadro desta ldgica consumista (Lipovetsky, 1987). Aqui tem enqua-
dramento o conhecido lema segundo o qual a forma segue a funcao
relativo ao design é, segundo Moura (2019, p. 21), uma maxima que
abarca uma concepcdo ética do design e sera da autoria de Louis H.
Sullivan. Esta perspetiva defende que o design e as boas praticas do
designer se configuram tanto melhor quanto sdo colocados os valores
da utilidade como prioridade em face da experiéncia formal. Assim
sendo, uma das tarefas centrais do design grafico corresponde a
conciliar significado e identidades, através da comunicacdo com o
objetivo de potenciar a venda de produtos ou servigos. Neste contex-
to, observa-se, que a massificacao da producao condiciona o processo
criativo do designer a mecanismos mais simplistas, perpetuando a
reducao de elementos graficos as suas formas mais basicas. Nomea-
damente, na insistente utilizacdo de formas geométricas e cores
primarias. A uniformizacdo do processo criativo surge entdo num
contexto pds-revolucgdo industrial e modernista, mantendo valores
que nunca foram realmente abandonados (McCoy, 1995).

O pés-modernismo aconteceu contra um design dominante
que tomava, e ainda toma, o modernismo como a sua identi-
dade. Resistindo ao pds-modernismo, tentou-se sempre voltar
aos valores do modernismo que, por ironia, assumia-se cada
vez mais como tradicdo, local de origem mitico a que era
preciso regressar a todo o custo. — Mario Moura (2018, p. 48),

O design que o design ndo vé: raca, género, classe.

2.2 Pensamento do Design Especulativo

Pensamento corresponde, segundo a Infopédia (2023), a faculdade,
ato ou efeito de pensar. Esta correspondéncia ocorre entre outras mas
a nds importa esta ligacao entre pensamento e o ato ou efeito de
pensar. Esta escolha incide sobre a perspetiva da acao, por se tratar de
um mecanismo fortemente vivido no desenvolvimento da pesquisa aqui
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apresentada. Um exercicio que deriva de varios atos em que é exigido
pensar sobre o ja lido, j& escrito e ainda sobre a sua continuidade.

Neste cenario revestido de pensar situa-se a procura de referéncias
sobre o design na sua encruzilhada com a ficcao. E, aqui, que os
autores Anthony Dunne e Fiona Raby (2013), na sua obra Speculative
Everything defendem, que uma vez afastados da industria de produ-
cdo, os designers entram num imaginario ficticio, liberto de constran-
gimentos, conhecido como design fiction*. Esta separacdo, assinalada
pelos autores, cria a possibilidade de explorar ideias e problemas, sem
a pressao do mercado lucrativo. Assim, de acordo com esta possibili-
dade pode ser admitida a abertura do design a novas possibilidades,
bem como, espaco para que ocorram mudancas estéticas e tecnoldgi-
cas, com impacto a nivel social, cultural e ético, em dominios varios,
como no campo da ciéncia, a nivel politico e social. O design fiction
conduz ao levantamento de questoes, provocando e inspirando o
desenrolar de um futuro mais positivo. Trata-se de uma pratica cuja
natureza discursiva é manifestamente implementada através do
estimulo ao debate e ao pensamento critico.

O pensamento do design fiction, parte da ideia de que o design
nao deve projetar para o mundo tal como o conhecemos. Assumindo,
assim, que o design deve desenhar para aquilo que o mundo pode vir
a ser. Neste territdrio, a especulacdo é baseada na imaginacdo e na
capacidade de construir novas alternativas e mundos ficticios. O
desenvolvimento dado a estas narrativas, e a capacidade de abstracao
que é investida torna estas realidades alternativas altamente ricas
e fascinantes, de ponto de vista reflexivo, critico, provocativo e inspi-

* O desafio sobre o entendimento relativo ao design especulativo, que diz respeito
a uma dimensdo recente do design e que de acordo com Auger (2013) combina em si algum
questionamento, designadamente ao nivel semantico, uma vez que tanto é usada a termino-
logia design especulativo como design fiction. O autor, investigando as origens de uma
e outra designacédo percebeu, que ambas correspondem a uma mesma dimensdo, sendo
os aspectos geograficos ou de contexto a influenciar a utilizagdo de cada uma. Assim,
segundo o autor um objeto fisico apresentado como elemento pertencente ao design fiction
pode ser idéntico ao objeto apresentado na alcada do speculative design. Uma vez percebido
este ponto seguiremos as designacfes usadas pelos autores dos textos a que recorremos
no decurso deste exercicio de investigagdo.
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rador. Neste cenario, sdo primeiramente atribuidas leis a estas reali-
dades ficticias, fundamentos de ética, sistemas politicos, valores
sociais e, em Ultima instancia, concretiza-se a forma de traduzir
estas abstracoes para a expressao material.

It is always about trying to pin the future down. This is some-
thing we are not interested in; when it comes to technology,
future predictions have been proven wrong again and again.
In our view, it is a pointless activity. What we are interested
in, though, is the idea of possible futures and using them as
tools to better understand the present and to discuss the
kind of future people want, and, of course, one’s people

do not want.* — Anthony Dunne e Fiona Raby (2013, p. 2),
Speculative Everything

1. Traduc3o Livre: E sempre uma questdo de tentar prever o futuro. E algo que n3o

nos interessa; no que diz respeito a tecnologia, as previsdes do futuro tém-se revelado

repetidamente erradas. Na nossa opinido, € uma atividade indtil. O que nos interessa,
no entanto, é a ideia de futuros possiveis e a sua utilizagdo como ferramentas para
compreender melhor o presente e para discutir o tipo de futuro que as pessoas

querem e, claro, aquele que as pessoas ndo querem.

O design abre, assim, lugar a um novo leque de possibilidades
que podem ser debatidas e utilizadas para potenciar um futuro me-
lhor. Para tal, os designers devem procurar uma relacdo interdiscipli-
nar que funcione por meio de conexoes estabelecidas. Neste sentido
compreende-se, que o designer deva dedicar—se a outros campos de
conhecimento, nomeadamente, a filosofia, a sociologia, a psicologia,

as ciéncias politicas, a arquitetura, a biotecnologia e a outros dominios

de saber. Esta estratégia, de cruzamento entre conhecimentos de
areas diversas permite gerar futuros possiveis, com o intuito de
fomentar o didlogo e a reflexdo sobre o tipo de futuro que queremos
viver enquanto sociedade. A projecao de novos mundos quer-se livre
de constrangimentos e focada em conceitos e artefactos. Este princi-
pio aplica-se, por exemplo, ao papel que a tecnologia desempenha

na sociedade, atuando sobre as suas implicacoes, em detrimento

de aplicacoes diretas e praticas. Assim, ao invés da mera procura

da solugdo para um problema, colocam-se perguntas e é dado espaco
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para as discutir. Neste sentido, no exercicio relativo a especulacao,
sdo expostos e debatidos cenarios problematicos e indesejaveis, que
podem ser identificados como tal, no sentido de os enfrentar e desenvol-
ver uma estratégia para os resolver atempadamente, dando-se, assim,

a possibilidade de construir um futuro melhor (Dunne & Raby, 2013).

Figura 1) The Pink Chicken Project (2018) © Nonhuman Nonsense

gﬁ.n ! rwa\ g

Projeto especulativo de mutagdo genética.

Figura 2) Neo Fruit (2019) © Meydan Levy

Projeto especulativo de design tecnolégico com fruta criada artificialmente.
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Figura 3) The Compression Carpet (2019) © Lucy McRae

Projeto especulativo de um aparelho que simula o abrago humano.

Figura 4) Facial Weaponization Communiqué: Fag Face (2012) © Zach Blas

Projeto especulativo que visa contornar a hipervigilancia.

Figura 5) Under Tomorrows Sky (2013) © Luke Haynes, Trienal de Arquitectura de Lisboa

Projeto especulativo sobre a arquitetura de uma cidade perfeita.
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Nesta conjuncao, Matt Malpass (2017) na sua obra Critical Design

in Context, descreve o design fiction como sendo mais um método

do que propriamente uma pratica, com a particularidade de juntar
varios campos, tais como, o design de produto, a ciéncia e a ficcao
cientifica. Segundo o autor, a articulacdo destas areas, partem de

um determinado principio, que permite criar pertinéncia e consisténcia
na narrativa, tornando-a mais viavel para o utilizador. A especulacéo
de novas ideias é aqui realizada através do storytelling. Neste contex-
to, os dispositivos de diversa ordem funcionam como objetos fruto

do imaginario narrado pelo autor, no seu exercicio especulativo.

Figura 6) Sequéncia de frames retiradas do filme They Live (1988) © John Carpenter

Filme de Ficcdo Cientifica que utiliza uma experiéncia de Realidade Aumentada

para contar o enredo

Segundo Julian Bleecker (2009), em Design Fiction A short essay
on design, science, fact and fiction, a ficcao cientifica corresponde
a um género literario, que nos seus distintos enredos, cria protdtipos
de outros mundos, sendo os mesmos inteiramente baseados na imagi-
nacgao do autor. O autor defende que a pratica de desenhar de novos
objetos pode ser interpretada de forma andloga. A pratica do design
fiction cria arquétipos da histdria, ajudando a conta-la e a imagina-la.
Com os olhos voltados para o futuro da a possibilidade de projetar
novas formas de interacao social, auxilia nos processos de levanta-
mento de questdes, procurando e explorando novos cenarios e inova-
cbes. Constituindo-se, ainda, como uma pratica que combina as formas
de escrita tradicionais, desenvolvidas para entretenimento e a mate-
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rializagdo de aderecos. O produto final do design fiction sao objetos
com histdria. Por sua vez, a natureza destas histdrias sdo especulati-
vas e levantam discussOes sobre as praticas, ao nivel ético, politico
e ao nivel da estrutura social, relativas a cenarios mais simplistas

e a cenarios mais complexos. Esta disciplina do design, trabalha

no espaco entre os factos cientificos e a ficcdo cientifica, construindo
coisas que sdo simultaneamente falsas e viaveis.

Figura 7) Aparelho comunicador portétil da série Star Trek: The Original Series

Na imagem a esquerda mostra um frame retirado da episédio Day of The Dove (1968), ao
minuto 0o:07:12 © Marvin Joseph Chomsky; No lado direito, um desenho técnico do mesmo
aparelho, retirado do livro Star Trek: Star Fleet. Technical Manual. USA: Ballantine Books.
(1976) © Joseph, F.

Science fiction is not necessarily different from the technologies
and the sciences it narrativizes, and in fact it creates the condi-
tions for their possibility. In other words, the functions and
attributes of genre science fiction have been incorporated by
the technosciences.? — Eugene Thacker (2001, p. 156), The Science
Fiction of Technoscience: The Politics of Simulation and a Chal-
lenge for New Media Art

2. Tradugao livre: A ficcdo cientifica ndo é necessariamente diferente das tecnologias
e das ciéncias que narra, e de facto cria as condigdes para a sua possibilidade. Por
outras palavras, as fungGes e atributos do género ficgdo cientifica foram incorporados

pelos tecnocientistas
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No que concerne as histdrias de ficcao cientifica Newiak (2018)
considera, que estas criaram uma consciéncia colectiva com um imagi-
nario especifico relativamente ao aspecto e ao som da vida na cidade
no futuro. Este imaginario, encontra-se associado ao sonho cinemato-
grafico onde é possivel observar carros voadores, rob6s omnipresen-
tes e arranha-céus de betdo armado e, ainda, ruas escuras e chuvosas,
superficies frias e ambientes claustrofdbicos. Para o autor, os filmes
futuristas remetem sempre para o nosso presente, condensando a
nossa vida real para além do mundo cinematografico, onde os nossos
desejos, esperancgas e medos se encontram reunidos em obras de arte.
Segundo o autor, a ficgao cientifica € conhecida pela capacidade de
criar um numero infinito de mundos e personagens ficticias, que se
relacionam com o publico através de cenarios, que existem para
além de nds, uma vez que podem ser explorados e mencionados
sem a nossa presenca. Os objetos criados na ficcdo cientifica cumprem
o propdsito de ajudar a contar as narrativas, catapultando o publico
para a imersividade. Estes objetos também facilitam e instigam a
imaginacao, levando a pensar em alternativas desafiantes para o
desenvolvimento de ideias, repensar os valores e as crencgas enraiza-
das numa cultura materialista.

The Minority Report, 2002

Do universo cinematografico consideramos o filme The Minority
Report realizado por Steven Spielberg (2002), por se tratar de uma
adaptacdo cinematografica da obra de Philip K. Dick (1956) com o
mesmo nome. Para o desenvolvimento deste filme, foi necessario
construir um ambiente futurista. Spielberg defendia a importancia
de evitar o exagero que muitas vezes acontecem em especulagoes
distdpicas de ficcdo cientifica. O seu objetivo passou ter por base
o desenvolvimento de um filme realista projetando a forma, que as
coisas pudessem eventualmente assumir, num futuro a 50 anos.

Para o efeito, Spielberg procurou dinamizar mesas redondas para
pensar sobre o futuro e a realizacao dos trabalhos envolveu um pe-
queno grupo de profissionais da area da ciéncia e tecnologia conjunta-
mente com um grupo de pessoas envolvidas na criacao do filme. Nesse
grupo de trabalhos foi projetado o ano de 2054 tendo por base um
conjunto de especulacBes e preocupacdes vividas na sua época. O
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cruzamento do cinema de ficcdo cientifica com o design das pecas
tecnoldgicas é um conceito retirado das escolas de design fiction.

Os gadgets para aqui desenvolvidos nao foram desenhados com o
propdsito de romantizar a tecnologia futura, assim como, ndo visavam
cumprir nenhuma funcao utilitaria (Wright, 2008). Pelo contrario, eram
instrumentos que ilustravam as fragilidades humanas e serviram para
incitar conversas de natureza cautelar, antecipar hipéteses desastro-
sas para poder potencialmente geri-las no presente.

Figura 8) Frames retiradas do filme de ficcdo cientifica The Minority Report (2002)

© Steven Spielberg

e w M

Em cima, um ecra responsivo ao gesto; Em baixo, publicidade direcionada.
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The Minority Report demonstra como a ficcdo cientifica é informada
por factos cientificos. Trata-se de um sistema de simbiose proveitoso
e enriquecedor para ambas as partes. Prova disso, sdo alguns exem-
plos de protdtipos desenvolvidos como aderecos que catapultaram a
sua respetiva materializacdao. No artigo da revista WIRED How Accu-
rate Were *Minority Report'*s Technology Precogs? (2012), sdo
apontados exemplos de personalizagdo de anuncios. Neste filme,

a personagem principal, Anderton, é monitorizada por cdmeras e
sensores biométricos, e consequentemente bombardeada por andncios
publicitarios altamente focados nos dados extraidos. Baseado

nos elevados niveis de stress, é sugerido a Anderton produtos de
relaxamento e lazer. Hoje, a realidade ndo é muito dispar. Empresas
como a Amazon e Google, sugerem anuncios a produtos com base

na atividade online de potenciais clientes. A NEC vai mais além e cria
anuncios dindmicos que tracam um perfil de cada potencial comprador,
com base no género, etnia e idade. Através de mupis equipados com
camaras e software de reconhecimento facial, a empresa gera uma
mensagem especificamente direcionada para um determinado perfil.
Outro exemplo, é o das interfaces gestuais, que reconhecem a gesti-
culacao das maos, sem necessidade do toque. Nos primeiros minutos
do filme, Anderton interage com objetos num ecra gigante, através
dos movimentos das maos. Todos os gestos provocam na interface

do ecra uma reacao, que permite transitar entre pastas, expandir

e contrair janelas e selecionar objetos (Wright, 2008). Atualmente,

a Microsoft desenvolveu uma interface cinética que utiliza infraverme-
lhos para extrair dados biométricos dos utilizadores em tempo real.
Os movimentos registados desencadeiam interacdes de forma remota.
A Microsoft tem planos para que esta tecnologia seja adaptada a
sistemas operativos de computadores. As smart TV'S da LG e Sam-
sung, utilizam tecnologias semelhantes em alguns dos seus dispositi-
vos, retirando assim a necessidade de um comando remoto. A tendéncia
para estas tecnologias é para que se tornem cada vez mais afinadas

e responsivas. Eventualmente, sera possivel interagir com interfaces
através de movimentos mais subtis e com maiores distancias.
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2001: Space Odyssey, 1968

Figura 9) Frames retiradas do filme 2001: Space Odyssey (1968) © Stanley Kubrick

Detalhes de interfaces gréficas utilizadas ao longo do filme

Em 1968, Stanley Kubrick e Arthur C. Clarke deram a conhecer ao
mundo o filme 2001: A Space Odyssey, inspirado na short story escrita
por Clark em 1948, de nome The Sentinel. Com os olhos colocados
naquilo que poderia vir a constituir o futuro, Kubrick e Clarke criaram
os cenarios para o desenrolar do filme. Para tal, consultaram estudio-
sos e membros da NASA para a materializagdo das tecnologias utiliza-
das na narrativa. A producao do filme coincidiu com o auge da corrida
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espacial, o que facilitou a concordancia dos factos cientificos com

a ficcdo. Para além da exploracdo espacial, Space Odyssey especula
sobre tecnologia utilizada para facilitar o dia a dia. Em diversas areas
como computacao, comunicacao, transporte e consumo. O filme
mostra possiveis interfaces graficas, que apesar de altamente bdasicas
como um simples X num plano cartesiano (Figura 12), surgem duas
décadas antes do desenvolvimento do primeiro Macintosh da Apple
(1984). Também ele, com uma interface grafica, reconhecida e aceite
como um marco importante no desenrolar das novas tecnologias
(Shultis, 2001). Solucgodes e tecnologias que ainda hoje utilizamos,
muito devido aos principios de interacdo introduzidos pela Macintosh,
no que toca a interfaces graficas.

Figura 10) Dispositivo mdvel com ecrd interativo utilizado no filme 2001: Space Odyssey
(1968) © Stanley Kubrick

An epicdrama of
adventure and exploration
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A Apple anunciou em janeiro de 2010 o langamento do iPad. Este dispositivo contém
caracteristicas bastante préoximas da visdo futurista de Arthur C. Clarke desenvolvida
no fim da década de 60. Como é possivel observar no poster do filme 2001: A Space
Odyssey, a personagem que aparece ilustrada em primeiro plano tem na mado um jornal

digital. Num suporte de ecrd luminoso, portatil e de facil manuseamento.
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Black Mirror, 2011 - 2023

Figura 11) Frame retirada da série Black Mirror, episédio Nosedive (2016) © Joe Wright

Score social da Lacie.

J& na Black Mirror, uma minissérie satirica e distépica que especula
sobre cenarios de um possivel futuro proximo. Os episddios sdo
carregados de inovagdes tecnoldgicas com desfechos humanos
catastroficos. Nosedive (2016), no episédio 1 da 3.? temporada,
ridiculariza a obsessao com as redes sociais presente nos dias
de hoje. Submissa a constante procura de beleza, popularidade
e aceitacdo, Lacie, a protagonista da histéria, ambiciona obter a
pontuacdo maxima num sistema de feedback individual, onde todas
as interacdes sao cotadas. Com esse objetivo em vista, Lacie aceita
um convite de Naomi, uma mulher altamente cotada, para ser dama
de honor no seu casamento. No entanto, durante esta viagem, Lacie
enfrenta uma série de contratempos que resultam na drastica diminui-
cdo de pontos. Por consequéncia, perde varios tipos de acessos, como
por exemplo, aos transportes.

Em 2019, o jornal The Guardian publicou o artigo China bans 23m
from buying travel tickets as part of “social credit system”, onde

argumenta que a China impediu a compra de milhdes de bilhetes de
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comboio e avido a pessoas sem créditos sociais. Parte de um sistema
controverso de crédito social implementado no pais, com o objetivo
de melhorar os comportamentos dos cidaddos. As pontuacdes sociais
variam consoante o delito cometido, desde a acumulacgdo de dividas,
consumo de drogas, aos mais pequenos como o uso de bilhetes de
data expirada. O governo local tem conduzido experimentacdes que
visam o melhoramento do sistema para que eventualmente todos os
cidaddos chineses tenham uma pontuacdo personalizada acumulada.
Um sistema de vigildncia autoritaria que usufrui da inovacao tecnolé-
gica e big data para implementar o controlo.

Snow Crash, 1992

Em 1992, o autor Neal Stephenson publicou o livro Snow Crash,
um enredo de exploracdo cyberpunk de tecnologias visionarias. Por
exemplo, computadores portateis, realidade virtual, internet sem fios,
moedas digitais, smartphones e o metaverso (Dwivedi et al., 2022).
O autor sugere o metaverso como o cenario que prevalece no decorrer
da histéria. Trata-se de um mundo virtual partilhado e gerado por
tecnologia, em que as pessoas, avatares, socializam, trabalham e
jogam. Nele é possivel entrar e sair consoante a vontade do utilizador.
Todas as personagens envolvidas na histéria nasceram no mundo real
e palpavel, onde os corpos existem fisicamente. A travessia para o
metaverso € apenas possivel através de um intermédio tecnoldgico.

Quase trés décadas depois do Snow Crash, Zuckerberg apropria-se
do nome Meta. Com os olhos postos no futuro da tecnologia, a empre-
sa anteriormente chamada de Facebook tenta materializar o cenario
criado por Stephenson. Outras empresas, tais como, a Microsoft, a
Roblox e a Epic Games estdo, também, a planear os seus prdprios
metaversos. No mundo da tecnologia debate-se sobre o aspeto que
estes metaversos devem assumir e colocam-se questdes como: Deve
esta experiéncia ser realmente imersiva? Pode o uso de aparelhos
tecnoldgicos na cabeca ser perigoso para o utilizador? Pode o meta-
verso ser apenas realidade aumentada? Ou um holograma? Por ultimo,
devem os projetistas do metaverso, utilizar um livro de ficcao cientifica
satirico e distépico como fonte de inspiracdo?
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He is wearing shiny goggles that wrap halfway round his head;
the bows of the goggles have little earphones that are plugged
into his outer ears.3 — Neal Stephenson (1992), Snow Crash

(capitulo 3, p.19)

3. Traducéo livre: Usa dculos brilhantes que lhe envolvem metade da cabeca; os arcos

dos éculos tém pequenos auriculares que est&o ligados aos seus ouvidos externos.

No podcast Imaginary Worlds, Kevin Bankston (2022), Diretor de
politicas de privacidade do Facebook e entusiasta do impacto real
da ficgdo cientifica nas inovacgdes tecnoldgicas, defende que o que
distingue Stephenson de outros autores do mesmo género literario
€ precisamente o seu vasto conhecimento em engenharia. Ainda que,
apenas a escrever sobre objetos provenientes da sua imaginacdo, ha
uma clara compreensdo da respetiva extensao utilitaria, conceptual
e material. Para Bankston, o autor criou uma visao inovadora, uma vez
que, a tecnologia ndo tinha ainda evoluido o suficiente para materiali-
zar todas estas ideias. No entanto, houve sempre quem se inspirasse
neste livro para conceber objetos intermediarios até chegar ao produ-
to mais final possivel.

No mesmo podcast, Stephen Pimentel (2022), engenheiro de soft-
ware na Silicon Valley, vai mais longe e defende que o que catapultou
criacoes como o Google Earth em 2011, Second Life em 2003, Google
Books em 2004, Youtube em 2005 e a Siri em 2011, foi precisamente
o denso imaginario de Neal. A notavel forma como o autor redige esta
histéria ajudou a trazé-la para o meio mediatico, onde prevalece até
aos dias de hoje. Note-se que, por exemplo, foi Stephenson quem
tornou o termo avatar popular.

No mesmo episddio, Genevieve Bell (2022), professora na College
of Engineering & Computer Science, defende que nem toda a ficcao
cientifica é boa, e como tal, nem todas prevalecem importantes ao
longo do tempo. Ao observar as obras que modelaram o vocabulario
a escolha de palavras demonstra-se ser decisiva, assim como, o
contexto em que se desenrolam. A forma como a histdria envolve
o leitor parece ser o factor mais importante. Por exemplo, no excerto
que se segue, Hiro — o protagonista — interage com um objeto
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tecnoldgico bastante semelhante com aquilo a que hoje chamamos
de Google Earth.

There is something new: A globe about the size of a grapefruit,
a perfectly detailed rendition of Planet Earth, hanging in space
at arm’s length in front of his eyes. Hiro has heard about this
but never seen it. It is a piece of CIC software called, simply,
Earth.+ — Neal Stephenson (1992, p.99), Snow Crash

4. Tradugdo livre: Ha algo de novo: um globo do tamanho de uma toranja, uma
representacdo perfeitamente pormenorizada do Planeta Terra, pendurado no espaco
a disténcia de um braco, diante dos seus olhos. Hiro ja ouviu falar disto, mas nunca

o viu. E um software da CIC chamado, simplesmente, Terra.

O metaverso de Stephenson é utilizado por multiplas pessoas
simultaneamente, tal como muitas das plataformas de multiplayer
atualmente, prevé-se que seja criada uma hierarquia de status. Em
Snow Crash, apenas alguns avatares tém acesso a areas restritas
como the Black Sun, uma discoteca exclusiva, ou o acesso a tecnicali-
dades que permitem afinar o aspecto fisico dos corpos virtuais.

Bankston defende que o Snow Crash nao tem como objetivo satiri-
zar a tecnologia, alids aponta o sistema econdmico e social anarquista
e sem regulamentagdo, como o vildo da histéria. Descreve a obra
como ilustrativa de um governo em queda e em consequente perda
de autoridade, motivada pelo corromper da cripto moeda. As dispari-
dades financeiras dividem a populacdo em grupos que se regem
pelas suas préprias regras, Stephenson da-lhes o nome de burbclaves.
Stephenson desenhou a desigualdade financeira e o consequente
acesso a tecnologia das personagens. Por exemplo, as personagens
com mais capacidade monetaria tém acesso a avatares realistas
e a boa roupa virtual. No entanto, as personagens mais pobres e
sem status, apresentam-se no metaverso com avatares meio desen-
goncados, pixelizados e em escala de cinzas. Na obra Snow Crash,

o metaverso € controlado pelo governo que monitoriza a populacado
através de outros avatares vigilantes, a qual Stephenson da o nome
de Gargoyles. Os dados extraidos sdo depois acumulados numa biblio-
teca, de nome CIC.
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The results are shot back to CIC, which has a database of
several tens of millions of scanned retinas. Within a few se-
conds, if you're in the database already, the owner finds out
who you are. If you’re not already in the database, well, you
are now.5 — Neal Stephenson (1992), Snow Crash (Capitulo 15, p.
116)

5. Traducao livre: Os resultados sdo enviados para o CIC, que tem uma base de dados
de varias dezenas de milhdes de retinas digitalizadas. Em poucos segundos, se ja
estiver na base de dados, o proprietario fica a saber quem é. Se ainda ndo estiver na

base de dados, bem, agora esta.

Se os avatares que vao habitar o metaverso sdo realistas e fiéis
ao corpo de cada utilizador, isso significa que haverda um momento
de scan dos dados biométricos. No podcast Imaginary Worlds (2022),
Lisa Messeri, professora assistente de Antropologia na YALE, diz-se
apreensiva com este método. Uma vez, que o corpo humano contém
um cédigo de movimentos que é Unico de individuo para individuo.
Segundo Messeri, este tipo de dados é pessoal e intransmissivel,
pode ser recolhido através de pontos estratégicos, e consequente-
mente armazenados. O que podera vir a acontecer com estes dados,
€ puramente especulativo.

Figura 12) Projeto Cambria © Meta (2016)
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No entanto a Meta, antigo Facebook, tem um passado manchado
com escandalos relativos ao abuso de privacidade e uso indevido de
dados relativos aos seus utilizadores. Em 2018, o The New York Times,
publicou um artigo que demonstra como o Facebook cedeu os dados
de milhdes de utilizadores a uma empresa Cambridge Analytica,
responsavel pela campanha eleitoral de Donald Trump nas eleicoes
de 2016. Ao ceder estes dados, tornou-se possivel tragar o perfil
de cidadaos americanos e influenciar a sua decisao de voto, a favor
do candidato republicano.

O design especulativo e a ficcao cientifica ndo tém como propdsito
pintar um cenario utdépico ou distépico por mero entretenimento.
Muitas vezes tratam-se de visoes daquilo que pode vir a ser o futuro,
proporcionando debates e reflexdes criticas. Desde o uso de experi-
mentacoes cientificas como o tingir das penas de uma galinha (Figura
1), a cendrios puramente especulativos. A amplitude que estes temas
abordam, por norma, transcendem a materializagao figurativa propos-
ta pelo designer, artista ou escritor. Existe uma crescente necessidade
de apurar o sentido critico, baseada nestes cenarios de: “e se...”. Com
particular urgéncia para contextos que facam parte do presente ou
de um futuro imediato. Tal como é o caso da atual materializacdo do
metaverso, construido com base numa histdria distdpica, de caos,
violéncia e abuso de poder. Refletir, debater e resolver antes que
as decisGes sejam tomadas por nds.

2.3 Metaverso: Este espago nao existe

A designacao do metaverso pode, para Kevin Roose (2022), signifi-
ca muitas coisas mediante as diferentes perspectivas das pessoas.
Ja para Mystakidis (2022), o metaverso refere-se a um universo, que
tem por base a pds-realidade, na medida em que diz respeito a um
ambiente que permite a utilizacdo por parte de multiplos utilizadores,
num ambiente que funde as realidades fisica com a dimensdo virtual.
Segundo a sua definicao, o metaverso tem por base a conjugacao de
tecnologias, que potenciam um conjunto de interagées multisensoriais.
Estas experiéncias decorrem em ambientes virtuais e conjugam a
realidade virtual (RV) com a realidade aumentada (RA). Em termos
de linha cronolédgica, o termo remonta aos inicios dos anos go, desig-
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nadamente, com a sua presenca assinalada na obra de ficcdo cientifica
escrita por Neal Stephenson (2003), chamada de Snow Crash. Trata-se

de uma histdria, que acontece num cendrio futurista e distdpico, onde
as economias colapsaram, o planeta é quase inabitavel e a sociedade
encontra-se num processo de mudanca de um mundo fisico para
virtual, ou seja, o metaverso. Neste universo Snow Crash os humanos
passam a conectar-se a uma rede online e a internet torna-se o mun-
do. Neste metaverso acontece tudo, desde o ar que é respirado,

as vivéncias pessoais de cada um, incluindo as interacdes sociais,

o trabalho e até mesmo o tempo dedicado a familia passa ai a
ganhar dimensao.

Figura 13) Hyper-Reality © Keiichi Matsuda (2016)
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Exploracdo plastica e intelectual de uma narrativa especulativa

e distépica do espaco virtual e real, sem fronteiras.

Até recentemente, este era o tipo de cenario apenas presente em
histérias como Ready Player One ou o Matrix, que tinham lugar num
futuro distante. Até que, Tim Sweeney (2022) CEO da empresa Epic

Games, comecgou a preparar aquilo que poderia vir a ser um metaverso

aplicado ao mundo real, com o fundamento de que chegdmos a um
patamar no avanco tecnoldgico propicio a respectiva materializacdo.
Esta empresa é também responsavel pelo desenvolvimento do video-
jogo Fortnite cujos principios fundamentais vao de encontro ao meta-
verso. Os jogadores podem utilizar dinheiro real para personalizar
avatares, atribuir looks, comprar dangas e outros itens. Para além

do modo gameplay, Fortnite tornou-se num espaco de socializagdo
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em que é possivel interagir com outros jogadores, assim como compa-
recer a eventos, como concertos de artistas conhecidos.

2.4 Da ficgcao cientifica a realidade
Rift tour ft. Ariana Grande

Por exemplo, o concerto virtual Rift Tour (2021) foi emitido ao vivo
pela plataforma Fortnite, protagonizado por Ariana Grande. Para o
The Guardian, Rob LeDonne (2021) descreve este evento como uma
narrativa que coloca os jogadores no meio de uma invasao alienigena,
onde no topo de uma nave espacial se abre um portal por onde sao
sugados todos os avatares das proximidades. Numa completa nova
ambiéncia, os jogadores sdo confrontados com pequenas atividades
gradualmente mais desafiantes, e com valéncias de interajuda, até
ao momento de derrota do big boss.

Figura 14) Rift tour ft. Ariana Grande © Fortnite (2021)

Num segundo momento, todos os participantes foram levados para
um cenario escuro, apenas iluminado por estrelas. Da mais brilhante,
surge um avatar que facilmente se reconhece como uma projecdo da
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Ariana Grande. Guiados pela estrela pop, os jogadores aventuram-se
em diferentes cenarios surrealistas repletos de cor. Onde tiveram a
oportunidade de, em conjunto, seguir o percurso de Ariana enquanto
esta assumiu diferentes escalas. Nestes cenarios, os intervenientes
tiveram oportunidade de flutuar em bolhas de sabdo, cavalgar em
cima de lamas brilhantes, e subir escadas infinitas numa reminiscéncia
colorida de Escher. Tudo ao som de musicas como Positions, POV,
34+35, Safety Net, Into You e Break Free.

Figura 15) Rift tour ft. Ariana Grande © Fortnite (2021)
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De um ponto de vista técnico e conceptual este foi um evento
inovador que permitiu também aos jogadores adquirir itens e visuais
tematicos inspirados na estrela pop. S3o deles exemplo, um poster
virtual, um novo passo de danca e um guarda-chuva de nome Cuddly
Cloudcruiser, disponivel em diferentes cores.

Figura 16) Cuddly Cloudcruiser © Fortnite (2021)
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Metaverse Fashion Week 2022

De dia 24 a 27 de marco de 2022, a plataforma de realidade virtual
Decentraland abriu as portas ao Metaverse Fashion Week. Para a
Dezeen, Alice Finney (2022) argumentou tratar-se de um evento que
possibilitou a varias marcas demonstrar as suas mais recentes cole-
cOes de roupa virtual. Com acesso completamente livre, este espaco
virtual encontrou-se carregado de festas tematicas, concertos e
pop-up stores onde as marcas exibiram as suas pecas em avatares
digitais e passadeiras virtuais. O publico era, neste contexto, convida-
do a comprar esses bens digitais com a finalidade de vestir os seus
avatares ou de troca-los por uma peca fisica.
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Figura 17) Decentraland Metaverse Fashion Week © Thomas Metzler (2022)

CAUTURE

Moshe#ccf1
clf

>

A semana fechou com o desfile da marca Auroboros, com a colecao
Biomimicry. Para este momento, a marca colaborou com o estudio
de arquitectura Voxel Architects para criar um edificio virtual. Dentro
dessa estrutura, encontravam-se os seis looks que compunham a
colecdo, e, em simulténeo, deparavam-se com alguns desafios que
permitiam aos participantes ganhar joalharia.

Figura 18) Edificio virtual © Auroboros, Voxel Architects (2022)
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The space was built in mind as an explorative scape for the
visitor to not only learn more about the collection and Aurobo-
ros, but to engage in a way that would not be possible physi-
cally.? — Alissa Aulbekova e Paula Sello, fundadoras da marca
Auroboros, em entrevista para a Dezeen.

6. Traducéo livre: O espaco foi concebido como um espaco de exploragéo para
o visitante ndo s6 aprender mais sobre a colegdo e a Auroboros, mas também para

se envolver de uma forma que n&o seria possivel fisicamente.
Douglass (2022), acrescentou ainda, que o evento terminou com
um DJ set da cantora Grimes, que vestia uma peca da mesma colecao:

Mystique, numa reminiscéncia das vestes do filme Black Panther.

Figura 19) Dj set virtual © Decentraland (2022)
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Observando-se as linhas apresentadas, considera-se que o conceito
de jogo imersivo possa, eventualmente, ser o comecgo de futuras
plataformas em que alguns de nés poderemos vir a frequentar no
futuro. O metaverso pode também ser apenas uma buzzword criada
pelas empresas para criar uma maior rede de investimento. Existe,
ainda assim, a possibilidade de que o investimento feito por estas
empresas se materialize numa nova versao da internet. Isto significa
que as decisoes que estdo agora a ser tomadas, sao importantes. Tal
como as decisoes tomadas por empresas como o Facebook, Twitter

49



e Youtube, que tiveram repercussoes reais na politica e na cultura.

E possivel que as decisGes tomadas hoje, relativamente ao metaverso,
tenham consequéncias reais na forma como vivemos. Os mundos que
hoje estdo a ser construidos podem, em termos especulativos, vir

a ser os mundos em que viveremos no futuro.

Para Khalid (2023), o metaverso é também uma representacao
tridimensional acessivel através de uma experiéncia de realidade
aumentada, onde as pessoas utilizam os seus avatares para trabalhar,
jogar e comunicar com outros. O fendmeno do encontro digital querer-
-se 0 mais proximo possivel do mundo real, o que potencia uma
telepresenca cativante. O metaverso estd a quebrar as fronteiras do
espaco e do tempo, ao conectar o sistema cultural, o sistema juridico
e o sistema econdmico num mundo virtual. Daniella Loftus (2021),
descreveu algumas caracteristicas sobre o metaverso. Segundo a
autora, trata-se de um espaco virtual e partilhado, sem necessidade
de ser conduzido por uma narrativa. No mundo virtual livre é possivel
visitar a qualquer instante, de momento, ndo é uma plataforma que
pertenca a alguém, é aberto, democratico e frequentado de forma
igual por todos. Por consequéncia, o teor é auto generativo, User
Generated Content, ou seja, o utilizador é simultaneamente o consu-
midor e produtor de conteldo.

Figura 20) Imagem promocional ao jogo Roblox © Roblox (2019)

Roblox é uma plataforma que se sustenta sobre os principais principios do metaverso.
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Ainda que se possa considerar um principio comum ao web 2.0,
como ¢ o caso das redes sociais, em que existe esta relacdo entre
o consumo de contelido e a criacdo do novo. Isto aplica-se de forma
diferente ao mundo virtual. Segundo Carina Girvan (2018), ao habitar
um mundo virtual, por meio de um avatar, os utilizadores ndo sé criam
conteudo, como moldam a experiéncia. Ao interagir com a tecnologia,
seja através da criacdo de um avatar, de interacGes sociais, da criacdo
de objetos ou através da simples presenca, a experiéncia é gerada em
tempo real. O sentido de presenca, ou seja, o sentimento de frequen-
tar um espaco que estd a ser partilhado, sugere que o utilizador se
sente representado e que os restantes o conseguem ver. Todos os
presentes, estdo a par das entradas, saidas e agdes de todos os
intervenientes. No entanto, isto ndo invalida a possibilidade da exis-
téncia de espacos privados. As respostas das acles levadas a cabo,
enfatizam a natureza social destas plataformas, a semelhanca daquilo
que acontece no mundo real.

Representacgao do ser

Maurice Merleau-Ponty (1945), relativamente ao mundo palpavel,
defendeu que a experiéncia que temos do ambiente que nos rodeia
é proporcionada pelo nosso corpo. Designadamente, através da forma
como nos movimentamos, ouvimos e comunicamos. O nosso proprio
conceito de mundo é condicionado pela forma com que nos apresenta-
mos. Naturalmente, a percepcao muda de corpo para corpo. Podemos
considerar como exemplo, a experiéncia de alguém muito alto em
comparacao a alguém muito baixo. A percecao visual do ambiente,
a forma de interagdo com objetos do quotidiano é diferente. Os nossos
corpos sdo o meio de navegacdo no mundo fisico, é através dele
que criamos a nossa nocado individual de ambiente envolvente.

No mundo virtual, o avatar, a semelhanca do corpo fisico, é utilizado
como mediador. Trata-se de uma representacao digital de uma pessoa
que age ativamente na forma como nos projetamos no meio virtual,
como expressamos a nossa aparéncia e habilidades. Considera-se
também um intermediario de interacdo com outros. No metaverso,

o avatar assume uma forma tridimensional animada, que pode ser
personalizada com diferentes recursos, roupas, cabelo, acessdrios
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ou até mesmo de cor de pele e volumetria, entre muitos outros atribu-
tos. Os avatares podem ser desde o reflexo da forma como nos auto
percepcionamos a algo completamente disruptor. Veiculam, assim,

a exploracdo de identidade, sem as fragilidades do mundo palpavel.
Amber Jae Slooten (2020), em entrevista para a Dezeen, diz ver um
infinito leque de possibilidades para customizar os avatares. O que
permite que as pessoas possam materializar as suas fantasias online.

O principio de extensao da construcao identitaria no digital ndo
surge apenas no metaverso, € uma heranga da web 2.0. Mendelson
e Papacharissi (2010) defendem que a foto de perfil, em plataformas
como o Facebook, é uma importante ferramenta para exploracdo
individual online. Para os outros utilizadores, a nossa foto de perfil
€ 0 meio mais imediato de identificacdo. A forma como nos apresenta-
mos na imagem influencia a percepcado que os outros criam de nds.
A rede social e o publico a que se pretende chegar sdo também fortes
condicionantes na maneira como nés procuramos apresentar. A parti-
da, a foto que é utilizada para um perfil no Tinder, seréa diferente da
foto de perfil que é disponibilizada no LinkedIn.Ao retomar esta ideia
de que os jogos Massive Multiplayer Online (MMOQO) podem ser uma
forma embrionaria para o futuro do metaverso, Herman Narula (2020)
aborda a gradual tendéncia que os jogadores tém a abandonar os
jogos single-player e a transitar para multiplayer, precisamente pela

sua vertente social. Inicialmente explorada pelos psicélogos Edward L.

Deci e Richard M. Ryan (1980), a Teoria de Autodeterminacao consta
que o que faz conquistar novos jogadores e manter os que ja estdo
envolvidos, especialmente em jogos online com valéncias sociais,
resume-se a 3 factores determinantes: O desejo de competéncia,

ou seja, a ambicao de superar desafios e conquistar recompensas;

A necessidade de conexdo social e criagdo de vinculos emocionais
com os outros participantes, na conjunta resolucao de desafios; e por
fim, a possibilidade de expressdo pessoal através dos avatares, assim
como o sentido de autonomia e independéncia. O jogador é responsa-
vel por decidir como aplicar a sua propria estratégia e onde investir o
seu tempo online. Para Narula (2020), todas estas necessidades sao
saciadas no meio virtual, muitas vezes com mais eficacia que no
mundo palpavel. O que por consequéncia ganha espaco real na vida
social dos jogadores.
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Herman Narula (2020), defendeu que o crescente investimento
na vida social através deste meio proporciona a criacdo de uma nova
cultura. Os mundos virtuais ndo sdo apenas uma forma de entreteni-
mento ou coisas que as pessoas fazem no tempo livre. Sao, sim,
grandes economias com dinheiro real a circular, a gerar experiéncias
em que as pessoas podem ter multiplas versdes de si. A possibilidade
de ser uma pessoa num jogo e outra completamente distinta noutro.
O desdobramento digital das varias personalidades de um sé indivi-
duo, Narula (2020) da o nome de multiversal self. Este termo consiste
na ideia de que as pessoas vao deixar de ter apenas uma, e passar a
ter multiplas personalidades distintas entre os varios mundos virtuais
que habitam. A possibilidade de materializar este conceito traz infinitas
novas possibilidades para a moda, e para outras formas de consumo.

(...) [Games] Are a cultural catalyst, a place where new celebri-
ties will form, where new trends, experiencies, needs, ideias
and even social movements are being born. (...) | think it will
become not a place for brands to go, but a place where brands
will be born.” — Herman Nerula, 2020. The Business of Fashion
Podcast do minuto 13:39 até 14:05 no episédio The Multiversal
Self and The Rise of Virtual Fashion.

7. Traducao livre: [Os jogos] sdo um catalisador cultural, um local onde se formam
novas celebridades, onde nascem novas tendéncias, experiéncias, necessidades, ideias
e até movimentos sociais. (...) Penso que se tornard ndo um lugar para as marcas irem,

mas um lugar onde as marcas nascerao.

A ideia de micro celebridades CGI ndo ¢é algo que pertenca exclusi-
vamente ao futuro, pertence ao presente também. Estes avatares sdo
caracterizados pela sua presenga puramente virtual; os corpos em que
se apresentam nao tém qualquer relacdo ao mundo palpével; o seu
propdsito existencial é encaixar-se nas necessidades da indUstria do
entretenimento, ao qual acresce valor ao mercado através do storytel-
ling e pelo facto de se tratar de alguém nativo ao meio digital. Para
Riad Salameh (2021), o exemplo mais mediatico é eventualmente o
caso da Lil Miquela (@lilmiquela), uma influencer e ativista gerada
através de inteligéncia artificial. A sua primeira aparicdo surge em
2016, fruto de um projecto digital que ganhou mediatismo. Atualmen-
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te, Miquela tem musica em nome préprio, promove varios produtos

e divulga varios discursos de activismo social, como o movimento
LGBTQ+ e Black Lives Matter. Aquando do assassinato de George
Floyd, por exemplo, publicou a 11 de junho de 2020 (Figura 21), na
sua pagina de instagram, contéudo de incentivo ao movimento defun-
ding the police, o que gerou reais donativos a causa. De anunciada
origem brasileira-americana, diz identificar-se como uma mulher
queer de cor.

Figura 21) Post no Instagram @lilmiquela (2020, junho 11) © Brud

George Floyd. Breonna Taylor. Tamir Rice.
Eric Garner. Oscar Grant. Michael Brown.
Freddie Gray. Kevin Hicks. Philando
Castile. Sandra Bland. Tony McDade.
CONTINUE TO SAY THEIR NAMES.

BLACK LIVES MATTER.
ALL OF THEM.

Defund the police. Invest in social services.
Replace Jackie Lacey. Disassemble racist,
oppressive systems and institutions.
Denounce homophobia. Period.

So many of y'all are young, and whether you
know it or not, you hold so much POWER.
You will be the ones who dismantle what

is broken, and you will be the ones tasked
with building something better. | owe it to
y'all to share stories that will help you
imagine a brighter, safer, more inclusive

future for us all.

O conteudo que faz circular nas suas redes sociais € manipulado,
num casamento entre imagens reais e geradas virtualmente. E fre-
quentemente representada como qualquer outra celebridade, ao lado
de artistas reais ou também eles gerados por Al. A fronteira entre
o virtual e o real, parecem estar cada vez mais esbatidos criando
assim um ambiente propicio a novos sistemas de comunicacao.

No entanto, é importante manter o sentido critico e ndao romantizar
demasiado estes projectos virtuais. Lil Miquela identifica-se com
minorias sociais, mas a sua propria existéncia é mantida por Brud,
uma startup norte-americana que lucra através da sua data. O con-
fronto entre as minorias sociais e a natureza de Miquela faz levantar
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questdes sobre esta nova forma de ativismo, assim como o valor de
mercado e monetarizacdo associado a causas sociais reais de impacto
concreto na vida de todos os dias.

Figura 22) Post no Instagram @lilmiquela (2023, fevereiro 24) © Brud

Donna Harraway (1985), na sua obra Manifesto Cyborg, referiu a
capitalizacao do corpo feminino virtual, como a subversao da mulher
a mercadoria para ser utilizada e gerar receita a estruturas patriarcais
e altamente capitalizadas.

The relashionship between high-tech culture and social feminis
mis fraught with contradition. Cyborgs are no exception. Part
of my cyborg myth nests on a challenge to feminist theory,
which has tended to privilegie scale-free, supposedly virginal,
and unmarked categories of women, conveniently forgetting
that category hierarchies are always in place?® — Donna Harra-
way, A Cyborg Manifesto: Science, Technology, and Socialist-Femi-
nism in the Late Twentieth Century

8. Tradugao livre: A relagdo entre a cultura de alta tecnologia e o feminismo social esta

repleta de contradigdes. Os ciborgues ndo sdo excecdo. Parte do meu mito ciborgue
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assenta num desafio a teoria feminista, que tende a privilegiar categorias de mulheres
sem escala, supostamente virgens e ndo marcadas, esquecendo-se convenientemente

de que as hierarquias de categorias estao sempre em vigor?

Por seu turno, a The Diigitals é uma agéncia de modelos virtuais,
responsavel pela criacdo da supermodelo digital Shudu. Apresentada
pela primeira vez em 2017, o seu portfdélio conta com alguns trabalhos
de moda e acessdrios, para marcas como a H&M, Ellesse e Fenty
Beauty. McDowell (2021) diz que Shudu é uma representacao digital
de uma mulher negra, sul-africana. No artigo, Race, gender and
representation: The grey area of the metaverse (2021) para a Vogue
Business, a autora argumenta que os criticos veem estes modelos
digitais como forma de retirar a pessoas negras, reais oportunidades
de trabalho. A origem de Shudu, que uma vez criada por um homem
branco, pode considerar-se apropriacao cultural para fins lucrativos,
retirados de um grupo por si sé ja marginalizado.

Figura 23) Posts no Instagram @shudu.gram(no lado esquerdo: 2018, dezembro 20; no lado

direito: 2023, abril 3) © The Diigitals

Para Sinead Bovell (2022), este tema pode tomar proporgdes maio-
res e mais concretas. Argumentando que a Shudu pode, por exemplo,
trabalhar com marcas para a qual uma mulher negra a partida poderia
nao concordar com os seus principios. Em vez de investir na reformula-
cdo de uma equipa mais inclusiva, as marcas podem apenas criar
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avatares representativos de varios grupos étnicos, e a partir desta
ilusao reestruturar a narrativa destas minorias com a marca. Este
cenario distdpico parece ter ganho forma um ano mais tarde:

A 16 de marco de 2023, Amy Gershkoff Bolles (2023), coordenadora
da estratégia digital e de tecnologias emergentes para a Levi’s, anun-
ciou a integracao de modelos virtuais nos canais de compras online da
marca de roupa. Em parceria com a LalLaland.ai, criaram uma estraté-
gia construida sob o argumento de criar suplementos na representa-
cao de diferentes tipos de corpos, cores de pele e idade, para uma
experiéncia mais inclusiva via e-commerce.

Figura 24) Campanha promocional para a marca Levi’s © Levi Strauss & Co. (2023)

Sian Hawthorne (2021), professor na University of London, defendeu
que é possivel para os criadores e para as marcas desenvolverem
personagens digitais que ndo sejam idénticos aos seus criadores
e ainda assim fazé-lo com respeito. Estes novos desafios éticos,
que incluem género e representacao racial sdo complexos.

I don’t think people will say you are only allowed to produce
yourself; we are human beings and have imagination, and |

don’t think anyone wants to put a stop to that. But it’s impor-
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tante to be aware of stereotypes that can be harmful.®
— Sian Hawthorne (2021), em entrevista para Vogue Business

9. Traducado livre: Ndo creio que as pessoas digam que sé podemos produzir-nos a nés
préprios; somos seres humanos e temos imaginacdo, e ndo creio que alguém queira pér
um travdo a isso. Mas é importante estarmos conscientes dos esteredtipos que podem

ser prejudiciais.

Segundo um estudo conduzido pelo IoDF, existe efetivamente a
crescente necessidade de diversificar a representacao dos corpos no
meio virtual. O estudo The Future of the Body: Exploring Fashion and
Technology Futures (2020) feito a 6 ooo pessoas, visou atender as
necessidades da populacdo que ja investe tempo e dinheiro em mun-
dos virtuais. O estudo demonstra que 60% dos inquiridos admite que
existe uma real falta de inclusividade no mundo virtual. Existem, no
entanto, alguns exemplos de esforcos contrarios, como é o caso dos
Bitmojis (Figura 25), do avatar Catty 8.1. (Figura 26), Rio HD for
Genesis 8.1 Female (Figura 27).

Figura 25) Bitmojis inclusivos © SnapChat (2021)

Em fevereiro de 2021, o Snapchat introduziu no cardapio de Bitmojis
figuras com cadeira de rodas manuais. Com a colaboracao de consul-
tores dos direitos de pessoas com mobilidade reduzida, que contribui-
ram com o design (o protetor de braco, o descanso para os pés, o
tecido do assento e a posigcdo das rodas)
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Figura 26) Avatar Catty 8.1. © loDF

Avatar criado a luz da co-fundadora do loDF, com diversas variagdes estéticas.

Figura 27) Avatar Rio HD for Genesis 8.1 Female © Emrys Morris
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Catty 8.1 (Figura 26) é um modelo 3D digital ndo binario da diretora
criativa e co-fundadora do Institute of Digital Fashion: Cattytay.
Desenhado pelo Daz 3D em colaboracao com loDF, este avatar é
personalizavel a varios niveis, tais como, altura, peso, tatuagens,
piercings, cor de cabelo e ainda um arquivo de maquilhagem relativo
a um look mais classico, um look de eyeliner gréafico e bigode.

Figura 28) Avatar inclusivo © loDF

A semelhanca de Catty 8.1, Rio HD refere-se a um modelo 3D que
integra a biblioteca do Daz 3D. Este, foi desenhado e texturizado ao
mais infimo detalhe, Rio, na medida em que apresenta presets que
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permitem quebrar o Genesis binario automaticamente gerado ao
iniciar o software. Relne carateristicas de um homem cis, de uma
mulher cis e também de um homem transgénero. As texturas de pele
incluem por exemplo cicatrizes tipicamente provenientes de cirurgia
de afirmacdo de género: como a mastectomia, cicatrizes no dorso e
faloplastia com enxerto de pele (cicatrizes no antebracgo). Este avatar
tem também uma selecdo de tatuagens preparadas para se sobrepo-
rem as cicatrizes mencionadas anteriormente; diferentes maquilha-
gens com a possibilidade de ajustar a cor ou a completa auséncia

de cosméticos.

Extracao de dados biométricos

Numa outra frente, a transicdo de um corpo do mundo palpavel
para um avatar virtual envolve o levantamento de caracteristicas
fisicas e comportamentais. Pressupde-se que enquanto mais detalhis-
ta for este levantamento, mais préoximo da realidade serd o resultado.
O chamado body scan pretende extrair dados como a altura, peso,

o indice de massa corporal, a cor de pele, de cabelo e muitos outros
atributos fisicos que nos diferenciam. Uma vez recolhida, a informacao
é processada e renderizada. No meio virtual, o dominio destes dados
ainda ndo é algo claro.

We’ve received an increasing number of calls from models who
after receiving body scans found that the rights to their body
were being assigned to a company, which meant that they were
losing the rights to their own image,” [...] “We’ve particularly
heard this from fit models, who are concerned over how their
personal information would be used or capitalized on without
their permission.*°— Sara Ziff, fundadora do The Model Alliance

10. Tradugdo livre: Recebemos um nimero crescente de chamadas de modelos que,
depois de receberem exames corporais, descobriram que os direitos sobre o seu corpo
estavam a ser cedidos a uma empresa, o que significava que estavam a perder os
direitos sobre a sua prépria imagem. Ouvimos isto especialmente de modelos que
estao preocupados com a forma como as suas informacgdes pessoais seriam utilizadas

ou capitalizadas sem a sua autorizacdo.
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Por outro lado, existe ainda uma outra forma de extracdao de dados
para o metaverso. A empresa Meta patenteou a janeiro de 2022: um
sensor magnético, para vestir no torso que serve para registar a
postura do corpo e reproduzi-la virtualmente; uma plataforma para
personalizacao de avatares, que cria um modelo tridimensional basea-
do numa foto bidimensional; um sistema de monitorizagao de expres-
sOes faciais através de um aparelho para ser utilizado na cabeca. Este
ultimo permite registar a atividade dos olhos, a direcdo e a resposta
das pupilas que contém informacao objetiva sobre os interesses do
utilizador assim como do seu estado emocional. Isto permite que
a Meta lucre através destes dados extraidos, para por exemplo
e a semelhanca do que ja acontece nas suas plataformas, o uso
de anuncios personalizados.

Transtorno dismérfico corporal

A gradual mobilizacdo para o meio virtual, parece acompanhar a
crescente preocupacdo com aparéncia fisica. A tecnologia cria insegu-
rangas e simultaneamente apresenta solucdes, tais como, os filtros
faciais e as apps de edicdo de imagem. Numa primeira instancia
parecem inofensivas, no entanto o seu uso recorrente leva a acreditar
que o rosto na vida real deveria ser elevado ao que se vé no ecra. O
estudo desenvolvido pela Health Day, revelou que os grandes consu-
midores de redes sociais estdo mais dispostos a serem submetidos
a cirurgias plasticas. Em 2018, 55% dos cirurgides plasticos apontam
a melhoria da imagem para selfies como um dos principais motivos
para adquirir estes servigos.

Para Anna Haines (2021), nos casos em que estas insegurancas
sdo mais agravadas, existe a real possibilidade de serem desenvolvi-
das doencas mentais, tais como, o transtorno dismdrfico corporal.
Os jovens sdo particularmente suscetiveis a episédios de ansiedade,
depressao e a disturbios alimentares, quando obrigados a lidar com
as expectativas de uma cara editada.

Quando transitamos de filtros de rosto para representacoes digitais
de corpo inteiro, como os avatares, algumas questdes se colocam na

forma como iremos passar a auto percecionar nos, como um todo. O
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avatar € um meio de autorrepresentacdo e de navegacdo no espaco
virtual, podemos partir do pressuposto de que existe um papel de
maior exposicdo em interacodes sociais.

Em 2019, a empresa Meta anuncia Codec Avatars, um projeto que
pretende criar avatar hiper-realistas, com emoc¢oes mais claras e uma
melhor renderizacao do cabelo e da pele. Por um lado, um mais abran-
gente leque de possibilidades na personalizacao pode significar ser-se
mais inclusivo. Como ja foi mencionado, existe um enorme poder de
validacao quando existe uma representacao virtual de corpos nao
normativos. Por outro lado, havera certamente pessoas que vao criar
avatares idealizados, como versdes pouco saudaveis de si mesmos.

If people are able to customize their 3D hyperrealistic virtual
human avatars, or alter, filter, and manipulate their digital
identities, [there is] a concerning potential to impact body
dysmorphia, selfie dysmorphia, and eating disorders ... produ-
cing] ‘unrealistic and unattainable’ standards of beauty, parti-
cularly for young girls.** — Noelle Martin (2021), investigadora
na University of Western Australia, para o artigo The metaverse
is the next venue for body dysmorphia online, na MIT
Technology Review

11. Tradugdo livre: Se as pessoas poderem personalizar os seus avatares humanos
virtuais hiper-realistas em 3D, ou alterar, filtrar e manipular as suas identidades
digitais, existe um potencial preocupante de impacto na dismorfia corporal, na
dismorfia das selfies e nos disturbios alimentares. Produzindo padrées de beleza

"irrealistas e inatingiveis", em especial para as raparigas.

Para Tanya Basu (2021), os avatares representam a forma com que
queremos ser vistos e identificados. Ainda assim, nao existe um plano
para o que possa vir a acontecer e para as consequéncias que certa-
mente terd no mundo real. A tecnologia desempenha um papel delica-
do, assume um aspecto real, para criar empatia com os utilizadores,
mas sem comprometer a salde mental dos seres humanos por detras
de cada avatar.

63



2.5 Moda Digital: Esta roupa nao existe

No documento From Visual Culture to Design Culture, Guy Julier
(2006) defendeu que a cultura ndo é uma representacdo ou narrativa,
onde a cultura visual transmite mensagens. Em vez disso, a cultura
formula, formata, canaliza, circula, contém e recupera informacao.
Como tal, o design é mais do que apenas a criacao de artefactos
visuais para serem usados ou lidos. E também a estruturacdo de
sistemas de encontro no mundo visual e material. Para Manzini (2016),
considerar que o design se resume a soma das ferramentas e metodo-
logias € um pensamento redutor. Para o autor, o design é, entre
muitas outras coisas, uma capacidade de analise critica e de reflexdo,
com a qual os especialistas em design produzem conhecimentos,
visdes e critérios concretizados em propostas exequiveis. Essa com-
preensao é relevante em todos os niveis, desde encontrar uma solucdo
Unica em um contexto local até a evolucdo de um sistema sociotécnico
mais amplo. Por essa razao, aqueles que se apresentam como especia-
listas em design devem ser reconhecidos como portadores de uma
cultura distinta, conhecida como Design Culture.

Julier vai mais longe, e tentou desconstruir o conceito de Design
Culture em 3 principios nucleares. O primeiro recai sobre o valor.
Naturalmente, e dada a natureza da profissdao de designer, este valor
mencionado surge de um ponto de vista comercial. No entanto, o valor
pode também ser social, cultural, ambiental, politico e simbdlico.

A acao criativa pode posicionar e diferenciar formas de produtos,
adicionando-lhe valor; O segundo principio apontado pelo autor,

€ a circulacdo. Uma série de elementos simples sustentam e moldam
os processos produtivos do Design Culture, incluindo as tecnologias
disponiveis, fatores ambientais e humanos. Mas os elementos nao
materiais, como as redes de conhecimento existentes, a legislacao,
as pressoes politicas, as flutuacées econdmicas e as politicas fiscais,
sdo também factores contextuais a que estes recorrem; Por ultimo,
o terceiro principio é a pratica. O envolvimento com produtos de
design, processos e sistemas na vida quotidiana ndo é apenas uma
funcdo da cultura de consumo no seu sentido tradicional. Para além
das actividades individuais e privadas de utilizacao, propriedade e
manutencdo centradas na esfera doméstica, existem camadas de
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actividades socialmente constituidas, nas quais os individuos sdo
portadores de praticas colectivas e podem incluir conjuntos de con-
vencoes e procedimentos. De uma forma mais sucinta, Julier defende
que a pratica do design se expande para além de um conjunto de
técnicas e préticas. E também uma cultura que considera valores,
fomenta a partilha de conhecimento e exige uma compreensao mais
ampla do papel do design na sociedade contemporanea. Essa cultura
influencia como os designers abordam seus projetos e como o design é
percebido e aplicado em diversas areas.

A sociedade pode ser vista como um enorme laboratério de constru-
¢do do futuro (Manzini, 2006), um laboratério que, no meio de numero-
sas contradicdes, ja esta a emitir sinais de uma nova cultura, ideias
e praticas emergentes que estdo a afetar as concepcdes dominantes
sobre o tempo, o lugar, o trabalho, o bem-estar e, de uma forma mais
geral, a qualidade das relacbes humanas: ideias e praticas que estao a
comecar a tecer o tecido de uma nova civilizacao e, por conseguinte, se
formos capazes de o reconhecer, também de uma nova Design Culture.

2.6 Moda Como Comunicacao Nao Verbal

A moda funciona como uma ferramenta para a construcao do pro-
cesso identitario do individuo. Para Gilles Lipovetsky (1087), a comple-
xidade da moda transcende a simplicidade do ato de cobrir o corpo
todos os dias. Lipovetsky argumenta que todos os individuos partici-
pantes da sociedade capitalista, perpetuam uma ligacdo intrinseca
a moda. Pierre Bourdieu, na obra La Distinction (1979), reflete sobre
a relacao entre a procura de aquisicao de bens e o desejo individual
de se estabelecer em hierarquias sociais. Para Bourdieu, o sistema
de classificagdo social é talhado pelos recursos econémicos disponi-
veis, diferentes classes sociais com diferentes recursos podem adquirir
tipos de bens culturais distintos. Consideram-se participantes no
sistema, pelas decisdes que tomam ao adquirir determinados objetos
e experiéncias, em detrimento de outros. Para Lipovetsky, o mesmo
se aplica quando a decisdo do individuo é de total abdicacao de
qualquer forma de consumo. Considera-se que a moda € um modelo
social do presente, cujos principios fundamentais sdo a mudanca
e a constante inquietacao.
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Roland Barthes, no livro Systéme de la Mode (1967), compreende
que a moda refuta o passado, e tende a ignorar o futuro, em prol do
agora. Trata-se de um campo complexo e vasto de possibilidades,
onde se considera viavel antecipar comportamentos e tendéncias
futuras. A moda é uma ferramenta de comunicacdo n3o verbal. E
através da forma como as pessoas se apresentam, que se expressam
ideologias, crencas, formas de ver e, em Ultima analise, de estar na
vida. H& uma narrativa naquilo que é vestido, uma histdria contada
sobre auto percepcao e reflexdo do estatuto socioecondmico. A moda
€ também um fendmeno social de identificacdo, funciona como um
exercicio de como se deseja ser percecionado pelo outro, na busca
consciente ou inconsciente de aprovacao e aceitacao, por um determi-
nado grupo. Os mesmos principios sdo, em parte, transversais ao meio
virtual. Na publicacao Social Network Sites: Definition, History, and
Scholarship, Danah Boyd e Nicole Ellison (2007) argumentam que sao
particularmente evidentes em portais de identidade, como as redes
sociais, cujo fundamento da sua existéncia, € precisamente a criacdo
e manutencao de vinculos com outros. Assim como, a representacdo
do eu. O individuo, ao utilizar estas plataformas de autopromocao,
constrdi uma projecdo de si mesmo, que se ajusta ao contexto da
interacdo e as impressodes que pretende causar, onde a moda presta
um papel fundamental.

2.7 Covid-19 e a Consequente Reformulagao da Indiustria Téxtil

A pandemia global do SARS-COV-2 apanhou a inddstria da moda
de surpresa, forcando-a a acelerar o processo de transicao para o
meio virtual. Aquando desta crise de salde publica e de restricoes
a nivel mundial, a Business of Fashion (2020) registou um declinio
de 90% do lucro econdmico no setor téxtil. O consequente isolamento
e a mudanca de rotina dos consumidores resultaram num acréscimo
de horas passadas forcosamente em casa. Afetou a quantidade de
tempo passada em frente a ecrds luminosos, em detrimento de even-
tos sociais fisicos que passam a tomar lugar online. Sem ocasides
para usar roupa real, o interesse em vestuario gerado digitalmente
cresceu exponencialmente.
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Assim como as necessidades do consumidor, a cadeia que permite
saciar a procura também sofreu alteracdes repentinas. Para Kyung-
-Hee Choi (2022), o isolamento social impediu o contacto entre desig-
ner e produtores, o que obrigou a todos os envolvidos a uma inevitavel
passagem para o meio virtual. Trabalhar remotamente no meio de
cadeias de abastecimento fragilizadas significou para as empresas
a concentracdo na digitalizacdo dos processos de concecgdo de produ-
tos, tornando a comunicacado entre fabricas e escritérios menos depen-
dente do transporte de amostras fisicas ou da deslocacdo de pessoas.
Segundo o relatdrio langcado em 2021, pelo 3D Tech Festival, as
marcas que utilizam processos de concecao e desenvolvimento de
produtos 3D e digitais registaram uma redugado de até 75% na recolha
de amostras e uma reducao de 50-75% no tempo gasto no desenvol-
vimento de produtos.

Figura 29) Colecdo de roupa lancada virtualmente na Shanghai Fashion Week (2020)
© Angel Chen

A esquerda dois looks retirados do espetaculo virtual; 3 direita os mesmo looks em exposic3o.
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Neste contexto, surge a oportunidade de reformular os moldes
de negdcio em direcdo a solucbes mais sustentdveis e inovadores
de um ponto de vista tecnoldgico. Por exemplo, segundo o 3D Tech
Festival, marcas e comerciantes reduziram o nimero de exemplares
acumulados em stock para evitar desperdicios. Marcas como a Coach,
por exemplo, cortaram para metade o nimero de malas de mdo que
produz em cada estacao. A medida que as marcas produzem menos
artigos, os elementos digitais ganham espaco, criando uma sensacao
de novidade entre os consumidores.

Os eventos de moda foram também eles reinventa dos e reintroduzi-
dos em novos formatos. Joan Kong (2020), déd como exemplo, o desfile
de Angel Chen na Shanghai Fashion Week 2020 (Figura 29). A desig-
ner de moda fez acontecer um espetaculo virtual que funde a tecnolo-
gia e modelos da vida real. De acordo com o WWD, mais de 2,5
milhGes de pessoas assistiram a cerimdnia de abertura da semana
da moda, enquanto 6 milhoes se conectaram no primeiro dia.

Atualmente, existe um crescente reconhecimento do conceito de
artesanato digital e do nimero de marcas de moda e design de inte-
riores que estao investidas em criar e vender e produtos para ambien-
tes virtuais. As marcas visam garantir a qualidade e a atencado ao
detalhe que ¢é aplicado nas pegas fisicas, sem a necessidade de
utilizar recursos materiais. Essas tendéncias abrem novas possibilida-
des de expressao, expansao e promocao da sustentabilidade
(McDowell, 2021).

2.8 Moda Digital como Forma de Expressao Pessoal

Charlotte Hoekstra (2021) apresentou a moda digital como um
termo abrangente que se refere a diferentes produtos ou pecgas de
vestudrio que existem no meio virtual, criadas através de tecnologias
especializadas e softwares 3D. Na série documental The future of,

0 episddio fashion demonstra como o processo passa por programas
de CGl, os mesmos utilizados em filmes de Hollywood. Os programas
de VFX permitem desenhar roupa em tempo real, de forma rapida.
Este fendmeno permite poupar horas na producdo fisica destas mes-
mas pecas. A sua forma mais antiga e consensual da moda digital tem
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origem nos jogos virtuais, que atualmente funcionam como uma
plataforma dinamizadora para muitas marcas de moda, como por
exemplo: o Fortnite que abriu uma nova gama de personalizacdo
de avatares através de skins de marcas como a Balenciaga, Moncler
e Adidas; a Roblox que conta com trabalhos com a Gucci e a Ralph
Lauren; Animal Crossing com a Marc Jacobs, Valentino (Figura 30);
e H&M, Minecraft com a Burberry; os The Sims com a Moschino

e a Gucci, Honor of Kings com a Burberry e a League of Legends
com a Louis Vuitton. Para além destas colaboracdes feitas entre
empresas, a Balenciaga, Burberry e Louis Vuitton criaram os seus
préprios jogos para expor as suas colecdes.

Figura 30) Alguns dos looks desenvolvidos pela casa de moda do Valentino

para a plataforma Animal Crossing (2020) © Animal Crossing x Valentino

Na perspetiva de McDowell (2022), a moda digital constitui-se como
uma componente fundamental na forma como as pessoas moldam as
identidades virtuais. Um ponto chave de expressao pessoal na geragao
Z e nativos da internet sdo os espacos sociais virtuais. Durante déca-
das, os intervenientes tém vindo a criar formas criativas de se apre-
sentarem em mundos através da moda digital e a customizacdo dos
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avatares, que por consequéncia tém uma profunda mudanca na au-
toestima e nas relacdes criadas nestes meios. Num inquérito realizado
a 1000 jogadores de Roblox da geracao Z, 42% dos inquiridos consi-
deraram que exprimir-se através de vestuario digital € mais importan-
te do que exprimir-se no mundo fisico.

Being online has created a new realm of imagination for who
you want to be, and it’s really what captivated me from the
start. It’s wholesome to see that avatar customization is bigger
now than what it used to be. Our identities online become
influential to who we are in the physical world, how we
present ourselves, and eventually — our level of confidence.*?

— @evilartist, Designer de Moda Digital na Roblox

12. Traducao livre: Estar online criou um novo reino de imaginagao e foi isso que
me cativou desde o inicio. E sauddvel ver que a personalizacio de avatares é agora
maior do que costumava ser. As nossas identidades online influenciam quem somos
no mundo fisico, a forma como nos apresentamos e, eventualmente, o nosso nivel

de confianca.
Balenciaga x Fortnite

No dia 20 de setembro de 2021, a Epic Games anunciou uma nova
colaboracgdo entre o Forntnite e a casa de luxo Balenciaga. Segundo
Steff Yotka, no artigo Balenciaga and Fortnite team up for a Digital-
-to-Physical Partnership, defende que desta sinergia resultou uma
colecao de roupa virtual e um reajustamento das vestes das quatro
personagens mais conhecidas do jogo: Doggo, Ramirez, Knight e
Barshee. A medida que o jogo vai progredindo as roupas vao sofrendo
alteracoes: Barshee ganha um mai6 com riscas tigresa, que no desen-
rolar das aventuras, passa a emitir luz vermelha; Ramirez apresenta-
-se com umas calgas de ganga rasgadas e um top de lantejoulas
prateadas, que progressivamente se tornam douradas; Knight
adoptou as icdnicas botas de armadura com uma camisola de carapu-
co e calgoes; por fim, Doggo que veste pecas exclusivas desta parce-
ria, tais como, o hoodie branco, calcas pretas e os 6culos de sol
Balenciaga de ar alienista. Aos jogadores é ainda dada a possibilidade
de personalizar os seus avatares com pecas e acessorios da colecdo.
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No territdrio central do jogo, é possivel ver em exibicdo os resultados
desta personalizacdo dos varios jogadores da plataforma. Balenciaga
x Fortnite ganha vida para além dos ecras luminosos. Juntas as mar-
cas construiram uma colecdo limitada de roupa real, disponivel nas
lojas fisicas da Balenciaga (Figura 31). Para promocao desta colabora-
¢do, varios mupis animados (Figura 32) foram colocados em algumas
das cidades mais importantes para as marcas.

Figura 31) As quatro personagens principais do jogo Fortnite com pecas da Balenciaga

(2021) © Balenciaga x Fortnite

Da esquerda para a direita: Ramirez, Doggo, Barshee e Knight.

Figura 32) Colecdo limitada (2021) © Balenciaga x Fortnite
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Figura 33) Mupi virtual em Nova lorque, promocional a colegdo (2021)
© Balenciaga x Fortnite
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Burberry x Minecraft

Em Novembro de 2022 foi assinalada uma nova colaboracao entre
dois gigantes, Minecraft x Burberry. Num artigo para a Dezeen, Alice
Finney disse que daqui surgiram 15 skins desenvolvidos pela marca
de roupa, para uso na plataforma de gaming online. Aos jogadores
€ dada a possibilidade de personalizarem os seus avatares com pecas
de vestuario e acessodrios da Burberry. Estes itens foram o resultado
de uma fusado entre a visdo da casa de luxo com a estética a 8 bits
do Minecraft. Estes, vao desde um cachecol com uma reinterpretacao
do famoso padrao quadriculado Burberry a um simples hoodie com
o logo da marca estampada. Para os avatares detentores de pecas
desta colecdo € dada a oportunidade de visitar novos desafios e

partes do jogo de forma exclusiva, como é o exemplo do labirinto
tematico Burberry.
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Figura 34) Looks reais e a respectiva reproducdo digital © Burberry x Minecraft

A colecdo foi também materializada em roupa fisica numa edicdo
limitada. Inclui o Waterloo Trench Coat, hoodies, chapéus e cachecdis.
Segundo a marca, numa tentativa de criar uma ponte entre o fisico e
o digital, ao fomentar a expressao individual e ao expandir o cardapio
de possibilidades de escolha no meio virtual e fisico.
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Afterworld: The Age Of Tomorrow

A Balenciaga deu a conhecer a sua colecdo de moda outono 2021
sob a forma da configuragdo de um jogo. O cenario apresentado
remete para uma cidade num futuro préximo, em 2031. Aos jogadores
é lhes pedido que escolham entre uma série de personagens antes
de explorarem diferentes zonas, passando por modelos e pegas
da colecao.

Figura 36) Imagens do jogo Afterworld: The Age of Tomorrow © Balenciaga
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Num artigo para a New York Times, Vanessa Friedman (2021) des-
creveu a cidade como uma selva de betdo atravessada por autocarros
voadores capazes de se deslocar no espago e povoadas por avatares
vestidos com calgcas de ganga rasgadas que se assemelham a cortinas
antigas sobre janelas para mundos interiores. Os cartazes espalhados
na cidade promoviam uma rave secreta numa floresta, que por sua vez
conduzia a um deserto de rocha vermelha onde no climax da aventura,
um modelo de armadura prateada retirava uma espada de uma pedra.
Esta acdo faz explodir a superficie da rocha para revelar uma abertura
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para uma montanha onde o jogador é instruido a percorrer até chegar
ao pdr do sol, onde o jogo termina. Um ecrd em branco com um circulo
pulsante com as palavras breath and hold para encorajar o jogador

a participar num exercicio de meditacao.

Figura 37) Looks da colecao Afterworld: The Age of Tomorrow © Balenciaga

Segundo o artigo What Balenciaga's Afterworld: The Age of Tomor-
row tells us about the future of fashion, publicado pela Unreal Engine
(2021), o projeto resultou de uma colaboracado entre uma multiplicida-
de de diferentes estudios e de mentes criativas oriundas de todo o
mundo. Demna Gvasalia, o Diretor Criativo da Balenciaga, forneceu
a visao criativa e o conceito do jogo. O Streamline Media Group
tratou do desenvolvimento do jogo e a Dimension Studios forneceu
a captura de video volumétrica, com a Substance a atuar como consul-
tora criativa. Uma mistura Unica de conhecimentos criativos e técnicos
de todos os sectores da moda e do gaming convergiu numa mistura
de perspectivas.
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Balenciaga’s Afterworld is an example of an exclusive, curated
experience, but one that’s available to anyone around the
world. [...] It allows the brand to do much more than a traditio-
nal lookbook or even an in-person fashion show.*3 — Simon
Windsor, co-fundador e diretor da Dimension Studios

13. Traducao livre: O Afterworld da Balenciaga é um exemplo de uma experiéncia
exclusiva, com curadoria, mas que estd disponivel para qualquer pessoa em todo o
mundo. Permite a marca fazer muito mais do que um lookbook tradicional ou mesmo

um desfile de moda presencial.

Para Windsor (2021), a tecnologia que permite estas experiéncias
atingiu um ponto de maturacdo que confere a imersdo e a estética
que este publico mais jovem necessita e exige. A mudanca da moda
para o digital vai alterar completamente a definicao de afinidade,
lealdade e envolvimento com a marca, o seu significado e a forma
como sao medidos.

Hérmes Baby Birkin

A moda digital vai muito para além dos jogos. Exemplo disso,
€ a Baby Birkin bag digital da Hérmes, produzida pelo Mason Roths-
child em colaboragdo com o pintor Eric Ramirez. A mala virtual é
transparente e dentro dela passa uma animacado 3D de um bebé de
40 semanas a mover-se. O cenario de fundo, assim como a banda
sonora que o acompanha, utiliza a tematica espacial. A animacéao
de 2000 x 2000px foi leiloada por 23 500 ddlares na plataforma
online Basic.Space.

No espaco fisico, as malas Birkin sdo consideradas itens de luxo com
um elevado grau de exclusividade. A sua versao digital permite confir-
mar este estatuto, a tecnologia atualmente permite ao criador decidir
a quantidade de exemplares que pretende disponibilizar. Para Mason
Rothschild e para o Eric Ramirez, a matéria-prima das obras digitais é
uma mais-valia para levar a cabo as experimentacoes mais arrojadas.
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[...] we love the NFT space so much, it's super impulsive and
limitless. When creating something in the digital space, we
aren't hindered by any obstacles aside from rendering power
[...] By creating digital products we can create objects that
would be almost impossible to recreate in the physical world -
like Baby Birkin, an actual baby growing inside a translucent
Birkin Bag.*# — Mason Rothschild (2021), em entrevista para

a Highsnobiety

14. Traducao Livre: gostamos muito do espaco NFT, é super impulsivo e sem limites.
Quando criamos algo no espaco digital, ndo temos quaisquer obstdculos para além

do poder de renderizagdo. Ao criar produtos digitais, podemos criar objetos que seriam
quase impossiveis de recriar no mundo fisico - como a Baby Birkin, um bebé real que

cresce dentro de uma mala Birkin translicida.

Figura 38) Baby Birkin digital © Hérmes

Para além disto, a moda digital pode também assumir outras for-
mas, designadamente, foto montagens de pecas de roupa virtual em
retratos fotograficos, num trabalho de pds-producdo ou em tempo real
através de filtros de realidade aumentada. Alissa Aulbekova e a Paula
Sello (2021), co-fundadoras da Auroboros, procuraram aplicar a roupa
a rapidez com que mudamos de filtros no Instagram. A Auroboros,
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uma casa de moda especializada em cole¢bes de roupas virtuais,
cria pecas de moda digitais hiper-realistas que podem ser usadas
nas redes sociais. Ao adquirir um look, o comprador deve enviar uma
fotografia, e a equipa da Auroboros molda digitalmente a peca ao
seu corpo, para que possa publicar a fotografia ou o video online.

Figura 39) Atokirina Coat © Auroboros

A s 4

A esquerda o modelo 3D do Atokirina Coat; & direita, Atokirina Coat aplicado a uma foto real.

Fundada por Kerry Murphy e Amber Jae Slooten em 2018, The
Fabricant é outra importante casa de moda virtual, que funciona
como uma plataforma de comércio de assets digitais e simultanea-
mente lanca criacGes de nome préprio. Aos utilizadores é dada a
possibilidade de usar as pecas de roupa virtuais disponiveis através
de avatares e filtros de realidade aumentada. Uma outra valéncia
proporcionada pelo The Fabricant é a possibilidade de modificar os
modelos de roupa disponibilizados. Ao combinar acessdrios, materiais
e cores, os utilizadores criam variantes Unicas das pecas (Figura 40).
As receitas das vendas destas criacoes sao divididas em partes iguais
entre os fornecedores de modelos e os cocriadores.
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Figura 40) Processo online de personalizacdo da roupa © The Fabricant We're building a new fashion industry that belongs to creators,
one where we remove history’s gatekeepers and create a new
THE FABRICANT STUDIO - . .
economy where our financial rewards are finally equal to our talent.
In this new reality, a kid in Dakar stands as much chance as a kid
in Paris of becoming an influential fashion force, with the tools to
bring their ideas to life and a network of supporters that promotes,
distributes and sells their work.

Collaborations happen in real time across the planet, making
multi- creator digital collections that give each of us the chance
to be recognised and monetise our efforts for the long term.

In this decentralized fashion world, we make our own strategies,
our own currency and our own structures, to build an ecosystem
SELECT TLE M I that works in favour of us all.** — Manifesto, The Fabricant (2018).

Customize your garment with a unique material

15. Traducdo livre: Estamos a construir uma nova indUstria da moda que pertence aos
criadores, uma industria em que eliminamos os guardides da histdria e criamos uma nova
economia em que as nossas recompensas financeiras sdo finalmente iguais ao nosso talento;
Nesta nova realidade, um milido em Dakar tem tantas hipdteses como um mitddo em Paris de
se tornar uma forga influente da moda, com as ferramentas para dar vida as suas ideias e
uma rede de apoiantes que promove, distribui e vende o seu trabalho; As colaboragdes
acontecem em tempo real em todo o planeta, criando cole¢des digitais com varios criadores
que dao a cada um de nds a oportunidade de ser reconhecido e de rentabilizar os nossos
esforcos a longo prazo; Neste mundo da moda descentralizado, criamos as nossas préprias
estratégias, a nossa prépria moeda e as nossas proprias estruturas, para construir um

ecossistema que funcione a favor de todos nds.

Build yo

in the mct;

A dupla criativa do The Fabricant, acredita que as novas tecnologias
permitirao aos criativos de qualquer parte do mundo mostrar o seu
talento e alcancar o sucesso com base no mérito. Assumidamente
defensores de um sistema de moda mais descentralizado, democratico
e transparente, disponibilizam de forma gratuita ficheiros 3D de
projetos na sua plataforma.
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The fashion industry is very secreative, they are not very sha-
ring. And we want to go against that culture, and start sharing
our files as much as possible, push them out there and see want
people do with it.** — Kerry Murphy (2019), durante a conferéncia
Fashion Tech Berlin

16. Traducao livre: A indUstria da moda é muito reservada, ndo é muito partilhada.
E nds queremos ir contra essa cultura e comecar a partilhar os nossos ficheiros o

mais possivel, divulga-los e ver o que as pessoas fazem com eles.

Figura 41) Puffer Jacket por Marques Almeida © The Fabricant, Marques Almeida

THE FABRICANT STUDIO

Figura 42) Puffer Jacket por Marques Almeida revisitado por varios artistas © @rubygioom,

@theblacklabstudio, @wonderkatzi
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Buffalo London X The Fabricant

Classic BurningFor sdo um modelo 3D dos icdnicos ténis plataforma
Classic Low da marca Buffalo London, popularizados nos anos 9o. Em
colaboracao com The Fabricant, esta nova versao do calcado apresen-
ta-se revestida com chamas azuis ou vermelhas animadas.

Figura 43) Classic BurningFor com chamas vermelhas © Buffalo London x The Fabricant

-
A esquerda o modelo 3D dos ténis com chamas vermelhas; a direita, @jessicadelijani
com os mesmos ténis aplicados a uma foto.
Figura 44) Classic BurningFor com chamas azuis © Buffalo London x The Fabricant
A esquerda o modelo 3D dos ténis com chamas azuis; a esquerda, @liloucianoofficial
com os mesmos ténis aplicados a uma foto.
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Jennifer Hahn (2021) explicou que os compradores devem fornecer
uma fotografia sua ou um video, onde querem que os ténis aparecam.
Através de softwares 3D, o calcado é renderizado na imagem ou video
que podem depois partilhar nas redes sociais. Ao todo foram criados
cem exemplares, que sao vendidos a vinte e cinco euros para uma
fotografia e o dobro para video.

It’s a sort of 3D photoshop, but it's way more complex as it
takes the environment, lighting and all kinds of effects into
account. It is meant to be a conversation piece, not a fleeting
image.” — Amber Jae Slooten, co-fundadora do The Fabricant

17. Traducdo livre: E uma espécie de photoshop tridimensional, mas é muito mais
complexo, pois tem em conta o ambiente, a iluminacdo e todos os tipos de efeitos.

O objetivo é ser uma peca de conversa, ndo uma imagem fugaz.

Gucci Virtual 25

Em 2021, a Gucci lancou uma secgdo virtual na app da marca desti-
nada a bens virtuais. Sendo ai possivel adquirir o par de ténis Gucci
Virtual 25 desenhados por Alessandro Michele, o diretor criativo da
casa, atribuiu-lhe cores fluorescentes como o verde e o rosa assim
como incluiu o conhecido logo da marca.

Figura 45) Modelo virtual dos ténis Gucci Virtual 25 © Gucci
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Figura 46) Filtro de realidade aumenta com os ténis Gucci Virtual 25 © Gucci
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Criados em colaboracdo com a plataforma de moda AR Wanna,
os ténis virtuais podem ser comprados na app de qualquer uma
das empresas por 12,99 ddlares. Os utilizadores podem experimenta-
-los utilizando realidade aumentada, o que permite que o proprietario
use os ténis como um filtro para poder tirar fotografias ou videos
para de seguida partilhar online. Para além disto, esta compra permite
descarregar os ténis que podem ser utilizados pelos avatares dos
utilizadores na plataforma social de realidade virtual VRChat e
no jogo online Roblox.

Para Marjorie Hernandez e Karinna Nobbs (2021), co-fundadoras
de The Dematerialised, a indlUstria da moda encontra-se num ponto
de viragem relativamente ao futuro das pecas virtuais, a definicao
exata de moda digital ainda € alvo de discussdo. Descrita como
uma ponte entre o mundo fisico e o virtual.

The ideia of digital fashion has been around for a decade or so.
But to execute it is extremely hard at that point in time, becau-
se technology was so far behind.*® — Morten Grubak. No podcast
The Tech Edit by Vogue Business, episddio Digital clothing: Rede-
fining reality. Do minuto 5:01 ao 5:15.

18. Traduc3o livre: A ideia da moda digital j& existe ha cerca de uma década. Mas a sua

execucdo é extremamente dificil nessa altura, porque a tecnologia estava muito atrasada.
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A moda digital ndo é tangivel. Marjorie Hernandez e Karinna Kobbs,
co-fundadoras do The Dematerialised argumentam que um dos
pontos negativos referente a digitalizacdao da moda vai de encontro
a falta de empatia para com o digital, nutrida pela sensacdo de impes-
soalidade e distanciamento da realidade. Ainda que o uso de varias
tecnologias que dao respostas a necessidades diferentes, permite criar
experiéncias mais emocionais e mais proximas de um contexto real.

Figura 47) Vestido metalizado © Rebecca Minkoff

A esquerda, render 3D do vestido; & direita, a influencer Paris Smith a utilizar

o mesmo vestido.

Na obra The Language of Clothes, Alison Lurie (1981) reflete sobre
a relacdo emocional atribuida a pecas de vestuario fisicas. Para além
das funcoes praticas e de identidade, a roupa cumpre um valor afetivo
nas nossas vidas. Lurie (1981) defende que existe uma carga emocio-
nal no que vestimos, podendo desencadear diferentes sentimentos.
Esta experiéncia é referida pela autora como subjetiva e de foro
pessoal. O que pode evocar emogoes intensas numa pessoa pode
nao ter o mesmo impacto emocional noutra. Para materializar esta
experiéncia, Lurie (1981) déd o exemplo de um homem que havia adqui-
rido um par de sapatos para uma ocasido especial, e mesmo depois
de completamente danificados, o homem decide guarda-los como
uma memboria feliz de confianca e autoestima outrora proporcionados
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por eles. De certa forma, esta é uma experiéncia partilhada e coletiva,
apenas atribuida a pecas de roupa fisicas. A imaterialidade do digital
carece, atualmente, deste nivel de empatia.

Paradoxalmente, esta dupla criativa, acredita que a compra de
bens digitais em detrimento de bens fisicos é uma realidade dos
nossos tempos, que terd tendéncia a crescer. No contexto virtual,

a moda permite explorar valéncias que a partida ndo poderiam ser
desenvolvidas de forma analdgica. Entenda-se que estes exercicios
exploratdrios podem assumir qualquer forma, uma vez que sdo fruto
de um ambiente sem constrangimentos fisicos. Por exemplo, um
vestido desenhado para ser utilizado em chamas pode tornar-se
numa experiéncia digital sem magoar ninguém, ao contrario daquilo
que aconteceria se este mesmo vestido fosse usado na realidade. A
natureza plastica do virtual, permite abrir portas no sentido da ex-
pressao pessoal. Para Hernandez (2019), este é o gancho que conduz
0s consumidores a tomar a decisao de adquirir objetos que nao podem
tocar, ver ou sequer cheirar.

Figura 48) Archaistic Jade Armour © Cady Lee

A esquerda, render 3D da pecga de vestuadrio; a direita, a influencer @xiaoyangbure a utilizar

o mesmo vestido.
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There is a sort of peacock element to digital. For many people,
particularly those who are a little bit more introvert IRL, when
they move into a metaverse environment they feel extroversive
in the clothing decisions.*® — Karina Kobbs, no podcast BOF,
episédio The Dematerialised on the Rise of Virtual Fashion

19. Traducgdo livre: H3d uma espécie de elemento pavao no digital. Para muitas
pessoas, em especial as que sdo um pouco mais introvertidas na vida real, quando
se mudam para um ambiente metaverso sentem-se extrovertidas nas decisdes

de vestuario.

Na série documental The future of é argumentado que a musica,
a arte e todas as outras indUstrias criativas foram digitalizadas.
Esta transicdo é tida como uma progressao natural dado o conjunto
de transformacoes vividas na sociedade atual, que espelha o investi-
mento na area das tecnologias, com particular enfoque na transicdo
digital. A indUstria da moda € quase a ultima peca do puzzle que
faltava. No futuro, acredita-se que serd possivel ver as roupas virtuais
de toda a gente utilizando produtos de realidade aumentada, como
os Spectacles da Snap ou através de uma versdo ainda mais imersiva
da internet: O metaverso. Os bens virtuais ja se constituem como um
negdcio com valor em cerca de 100 mil milhdes de délares.

Virtual spaces often allow us to experiment with fashions,
looks, ideas that we might not want to commit to in real life.?°
— Rose Eveleth (2022), Futurologista. Para a série The future of,
no episddio fashion

20. Traducdo livre: Os espacos virtuais permitem-nos muitas vezes experimentar

modas, visuais, ideias com as quais podemos ndo querer comprometer-nos na vida real.
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III. Enquadramento Pratico
Entre métodos
e praticas de design

3.1 Introdugao ao Projeto Pratico

O presente projeto pratico desenvolveu-se em consonancia com
a investigacdo tedrica, com o claro objetivo de colocar a prova as
complexidades da moda digital e o potencial dos objetos virtuais.
Dividido em varias fases, iniciou-se com um exercicio de introspeccao
numa tentativa de responder de um ponto de vista pessoal a questao
colocada no comeco da investigacao — A moda digital, como portadora
de uma mensagem, pode demonstrar-se significativa na construcao
da identidade virtual? A ideia de criar um autorretrato surge nesta
fase com o objetivo de demonstrar como o espaco virtual pode funcio-
nar como uma extensao criativa individual. Esta projecao materializou-
-se num avatar, vestes e no desenho do ambiente envolvente, o que
resultou numa colecao de roupa digital. Com o desdobramento do
projeto, surgiu a possibilidade de criar uma experiéncia de realidade
aumentada, dando um novo dinamismo a todo o projeto através de
uma nova ponte entre o tangivel e o virtual.

A colecgdo de roupa digital foi construida como se se tratasse

de um exercicio exploratdrio de vestes carnavalescas, onde todo

o processo de trabalho teve uma visdo holistica desde o conceito
auto retratista ao zeitgeist que se pretendeu explorar. Para o efeito,
foi feita uma selecao de imagens que funcionam como uma primeira
representacdo estética e crua dos pensamentos e ideias ja alinhava-
dos, criando uma narrativa da histdria que se pretende contar. A
escolha dos temas tratados para o conceito sao reflexdes do foro
pessoal, uma vez que se trata de um trabalho auto retratista. Numa
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primeira instancia, foi recolhida ao longo de varios meses fotografias
tiradas nas noites e madrugadas das raves queer de Lisboa. Este tipo
de eventos surge como um espaco seguro e de celebracdo para grupos
da sociedade tipicamente marginalizados, como pessoas queer, trans-
género, ndo-binarios, pessoas racializadas, drag queens e kings. Uma
simbiose entre os artistas performers e os ravers que frequentam

as festas com roupas exuberantes numa estética dominada pelo
erotismo, fluidez de género e pelas pecas de roupa Unicas desenvolvi-
das pelos préprios. Paralelamente, foi desenvolvida uma pesquisa
sobre as roupas (algumas com séculos de histdria) utilizadas pelos
camponeses nos duros trabalhos de campo e nos eventos festivos
populares, em Portugal. O exercicio grafico que se seguiu, é uma
tentativa de juntar a heranga portuguesa com a realidade completa-
mente oposta que s3do as raves queer de Lisboa, de forma a criar

uma visdo estética Unica.

Da selecao de imagens antigas, destacam-se as silhuetas consegui-
das através da sobreposicdo de varias camadas de roupa, assim como,
a respetiva diversificacdo do tipo de téxtil, criando um jogo de textu-
ras e diferentes cortes. Aliadas ao ambiente retratado nas fotos de
contexto de festa, ganham uma nova dimensao plastica e estrutural. »

20

Figura 49) Moodboard para o projeto pratico
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3.2 0 exercicio da procura | Desenho da experiéncia

O primeiro look, foi desenhado a partir da trama de L3 utilizada
nas vestes dos caretos. Estes fatos de corpo inteiro sdo caracterizados
pelas varias camadas de fios coloridos, que lhe conferem uma estrutu-
ra robusta e uma textura peculiar. Por baixo, foi aplicado um hoodie
de algodado preto como uma adaptacdo irdnica ao popular item da
marca GAP, onde o P é substituido por um Y, formando a palavra
GAY, uma forma provocativa de brincar com as terminologias utiliza-
das para descrever as orientacdes sexuais. Para além disso, aplicou-se
ao figurino uma calgas simples de corte direito sobrepostas por uma
saia plissada de tecido transparente, criando novamente um jogo
de texturas e silhuetas. No fim, foram aplicadas botas militares
e um cinto com detalhes prateados.

Figura 50) Esboco para o Look#z1 da cole¢do BlackSun.

As golas das tradicionais samarras alentejanas de pélo de ovelha
serviram como ponto de partida para o segundo look. Colocada sobre
os ombros, permite criar uma silhueta mais quadrada ao figurino e
assim recompor o corte do corset utilizado por baixo. A esta peca
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foi aplicado um print do filme Lua Nova da saga Crepusculo, altamen-
te popular na adolescéncia dos agora jovens adultos que frequentam
as raves mencionadas anteriormente. As calcas sdo semelhantes as do
look anterior, querem-se simples e discretas para que o foco sejam as
vestes do torso. Para completar o look, foi utilizado uma luva de latex,
uma gravata, um cinto com detalhes a prateado e umas botas militares.

Figura 51) Esboco para o Look#2 da colecdo BlackSun.
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O ultimo look fez-se construir a partir das perneiras de pélo, numa
reminiscéncia aos mantos de |3 de ovelha utilizados nas pernas dos
camponeses, em tempos remotos. As perneiras foram reinterpretadas
e aliadas a textura criada anteriormente nas mangas do primeiro
figurino, este elemento foi adaptado por forma a compor a silhueta.
Para além disso, o figurino tem uns cal¢cdes de ganga de corte largo
com um trabalho de sobreposicao de téxteis recortados. Para comple-
tar o look foi adicionada uma mascara de malha preta, um cinto e
umas botas militares.
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Figura 52) Esboco para o Look#3 da colecao BlackSun.

Estes trés looks formam a colecdo BlackSun, nome este utilizado
também por Neal Stephenson na obra Snow Crash. Neste contexto,
o nome era referente a um clube noturno futurista e distépico,
extravagante e altamente tecnoldgico, frequentado pelas personagens
principais da obra. Esse espacgo, sediado algures no metaverso
de Stephenson, desempenhava um papel importante no enredo
da obra.

A colecao, facilmente reconhecida como um todo, tem em comum
as texturas, as silhuetas e os tons. Estas caracteristicas sdo verifica-
das tanto no mundo palpavel, como no mundo virtual, uma vez que
as pecas nucleares para cada look, existem fora dos ecras brilhantes.
Estas pecas correspondem ao hoodie com o lettering GAY, o corset
com o print do filme Lua Nova e os calcbes de ganga com um trabalho
de sobreposicao de texturas. Todas estas pecas foram desenvolvidas
a partir de materiais em segunda mao, com o claro objetivo de serem
utilizadas nestes eventos sociais noturnos, onde o cunho pessoal
conferido a pecas de autor é altamente valorizado, assim como,

a reutilizacdo de roupa em final de vida.

926

Figura 53) Hoodie com o lettering GAY para o Look#1.

Figura 54) Corset com o print do filme Lua Nova para o Look#2.
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Ressalva-se, que o propdsito das pecas desenvolvidas fisicamente
nao visam ser um exercicio técnico de costura, no sentido profissional
do tema, uma vez que elas servem apenas a intencao de alavanca para
proporcionar uma experiéncia entre a vivéncia do mesmo objeto em
realidades diferentes, ou seja, dentro e fora do digital. A peca fisica
pode, neste contexto, desencadear a entrada para uma nova realidade
ou para uma nova camada de informacdo. Neste caso, a peca de roupa
terd uma etiqueta personalizada e Unica, que pode ser lida por um
dispositivo mével. Com esta interacao sera possivel aceder a visualiza-
cao da peca de roupa na sua versao digital, acompanhada de um look
de corpo inteiro. Através desta experiéncia de Realidade Aumentada
€ possivel dar ao utilizador uma nova camada de informacéo, designa-
damente, informando de que forma é possivel fazer o styling em torno
da peca, perceber esta se como se comporta no meio digital e aceder
a visualizacao do resultado final da silhueta e do corte ja assentes
num figurino.

Para o desenvolvimento do logo para a colecdo BlackSun foram
levados em consideracado alguns aspectos fundamentais do Design
Grafico, tais como, a legibilidade, forma, conteldo, funcao e cor. Foi
para nds imperativo conseguir que o logo desenvolvido fosse capaz
de captar a esséncia da colecdo desenvolvida e espelhar reminiscéncia
ao punk assente no core do desenho de cada peca de roupa. Para
Bestley e Ogg (2014) o movimento punk, caracterizado pela anarquia
e rebeldia, tinha uma aparéncia DIY (Do It Yourself), uma vez que tudo
era feito a partir de uma necessidade, as roupas eram muitas vezes
provenientes de lojas em segunda mao e cada peca era usada com
afinco e intencao. Gosling (2019) acrescenta que o estilo punk dos anos
70 nunca desapareceu no mundo do design grafico, sendo o marco mais
Sbvio a existéncia de zines, com a colagem de varios estilos tipografi-
cos, as adi¢des manuscritas e a fusdo de pecas dispares de imagens
encontradas, que ainda estdo presentes no design de comunicacdo.

A legibilidade € um conceito que faz referéncia a algo que é percep-
tivel ou facilmente descodificado. Em oposicao, a ilegibilidade refere-
-se a algo com pouca perceptibilidade e dificil de decifrar. Segundo
Hebdige (1979), os objetos gréficos provenientes do movimento punk
tém uma estética visual ilegivel e desordenada, como uma forma de
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desafiar as normas e quebrar as regras, que no fundo vai de encontro
a sensacdo de rebeldia e confronto do préprio movimento. No entanto,
a ilegibilidade nao significa que nao seja possivel ler. O leitor pode
reconhecer letras, palavras ou frases inteiras. Legibilidade é também
a capacidade de ler caracteres isolados num texto, que ¢é influenciado
por caracteristicas da fonte em questdo, como a altura de x, a silhueta
dos caracteres, o contraste de espessuras, se sdo ou nao serifadas

e o peso. Ainda assim, o conceito de legibilidade é influenciado por
duas coisas. Uma delas sendo a informacdo ja adquirida por caracteres
ja existentes, sendo assim possivel construir o resto da palavra, ou
seja, ler uma palavra por reconhecimento. A segunda, o contexto em
que o texto se encontra. No caso das pecas graficas punk, as técnicas
para desenhar caracteres eram muito rudimentares. Muitas vezes

os posters tinham letras desenhadas a mdo, ou utilizavam recortes

de letras de diferentes fontes e estilos, ou pintadas com técnicas

de stencil. As letras ousadas rompiam com as normas tradicionais

da tipografia, ao criar distorcoes e uma sensacdo de sujidade.

Figura 56) Logdtipo da colecgdo.

Aok

Tendo em conta todos estes alicerces retirados das metodologias
do Design Grafico, foi desenvolvido um logdtipo (Figura 56) onde se
pode ler o nome da colegdo, BlackSun. Para o efeito, foi criado um
stencil para cada um dos caracteres a partir de uma cartolina, que
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foram mais tarde decalcadas em tecido com uma esponja ensopada
em tinta acrilica preta. A composicdo quer-se livre de regras e medi-
das, pretendeu-se apenas que fosse um arranjo tipografico com uma
leitura diagonal do ponto superior esquerdo ao ponto inferior direito.
O ato espontaneo com que o logo e as etiquetas foram concebidas
permitiu que cada uma destas pecas tivesse um resultado Unico

e em plena conformidade com a esséncia disruptiva da colecao.

Figura 57) Etiquetas utilizadas nas pecas de roupa.

Ainda, dentro do espirito punk, um outro elemento grafico que se
fazia notar era a cor. As varias pecas graficas desenvolvidas por este
movimento dos anos 70, sdo conhecidas pela abordagem unica e
provocativa no uso das cores vibrantes e saturadas, frequentemente
com combinagdes audazes. No caso das etiquetas desenvolvidas para
a colecao, foi tomada em consideracdo estes principios numa tentativa
de criar um efeito contrastante para com as letras pretas e os figuri-
nos também eles todos de preto. Para além disso, considerou-se
essencial que as trés etiquetas funcionassem dentro da mesma gama
de luminosidade para manter a ideia de coletividade. As cores escolhi-
das foram o roxo, o laranja e o azul (Figura 57). As etiquetas foram
desenvolvidas com o mesmo método stencil utilizado no logo,
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e depois cosidas as pecas de roupa fisicas (Figuras 53, 54 e 55).

Para além das etiquetas fisicas foram geradas etiquetas virtuais,
através de um processo de scanner das mesmas. No meio virtual,
as etiquetas serviram como pano de fundo para os trés looks criados,
a cada look foi atribuida a etiqueta correspondente a peca designada
anteriormente. A composicao destas imagens tenta trazer uma sensa-
cdo de organizacdo no caos. Em primeiro plano, encontram-se as
figuras ao centro da imagem com bastante margem até aos limites
da mesma. Através do jogo de luz e sombra implementado, é possivel
perceber que existe pouca distancia dos figurinos ao pano de fundo,
uma decisao propositada para que seja enriquecida a ideia de volume-
tria (Figura 64, 67 e 70).

3.3 Fases de desenvolvimento

A digitalizacao deste projeto comecou pelo processo de definicao
do avatar que iria servir de figurino. Como referido anteriormente,
partiu-se do principio de que este avatar seria um auto-retrato, para
que a questao que desencadeou esta investigacao fosse alvo de um
ponto de vista critico e pragmatico. A transicdo de um corpo fisico
para o meio digital configurou-se num processo delicado que foi
resolvido com recurso a diferentes ferramentas e técnicas. Em vez
de experimentar as varias possibilidades, considerou-se mais eficaz
restringir a experiéncia a meios e softwares disponibilizados de forma
gratuita. Para o efeito, foi utilizado o software FaceGen que permitiu
automatizar a recriacdo do rosto humano num objeto digital tridimen-
sional. Neste caso, a plataforma foi alimentada com trés fotos de
rosto: uma de frente e duas de perfil, esquerdo e direito. A partir
desse ponto foi necessario informar a plataforma dos pontos essen-
ciais no rosto. De forma manual, foi necessario assinalar nestas fotos
os cantos da boca, os limites da cana do nariz, a direcdo do olhar,
entre outros. Depois disto, o FaceGen gerou automaticamente um
modelo tridimensional do rosto submetido, respeitando a estrutura
facial, volumetria, textura da pele e o aspecto dos olhos. Por fim, a
exportacao incluiu: um mapeamento UV da pele para um avatar de
corpo inteiro, num exercicio especulativo com base na cor e na textura
da pele do rosto; um mapeamento da iris e da pupila; e uma malha de
poligonos que contém a estrutura do rosto. Atenta-se que a qualidade
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do resultado obtido por este software é dependente das fotografias
que sao submetidas no inicio deste processo, pretendendo-se que
sejam fotos com um fundo simples e claro, que sejam bem iluminadas,
e que nado tenham brilhos no rosto. Por vezes, foi necessario repetir
algumas vezes até que o objecto final seja satisfatdrio.

Figura 58) Interface do software FaceGen. Imagem capturada no desenvolvimento

do projeto pratico.
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Figura 59) Imagem do mapeamento da pele gerado pelo software FaceGen

e ja trabalhado no Photoshop.

Para que o resultado fosse o mais proximo possivel da realidade,
o mapa UV da pele foi editado no Adobe Photoshop para Lhe adicionar
algumas tatuagens, nomeadamente as camadas correspondentes
ao torso e aos bracos. (Figura 59).

Num segundo momento, foi utilizado o software Daz Studio, onde
foi possivel aplicar a um avatar ja existente as caracteristicas recolhi-
das do FaceGen. Esta plataforma contém alguns assets de acesso
gratuito como um avatar feminino intitulado de Female Genesis 8,
utilizado neste projeto como modelo base.

Figura 60) Interface do software Daz Studio. Imagem capturada no desenvolvimento

do projeto pratico.
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O ponto de partida de todos os avatares foi adotar uma pose em
forma de T, referente a uma figura com os bragos e as pernas descola-
dos do resto do corpo. No entanto, esta posicao revelou ser visual-
mente muito rigida e, por isso, considerou-se que nao servia o
propdsito final do presente projecto. Como tal, deu-se ao avatar uma
posicao um pouco mais relaxada, mas ainda assim subtil e discreta
para que a roupa possa ser exposta e trabalhada da melhor forma. Do
Daz Studio exportou-se o avatar ja na posigcdo certa e o respectivo
mapeamento da pele. De seguida, foi utilizado o Marvelous Designer,
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um software de modelacao de roupa 3D, cuja a interacao do utilizador
se aproxima muito da experiéncia real de manipulacado de tecido. Para
o presente projecto, foi necessario criar desenhos técnicos das pecas
ja desenvolvidas fisicamente (Figura 53, 54 e 55) para que estas
possam ser o mais aproximadas possivel da realidade. Para o efeito,
foi levado a cabo um levantamento de medidas, das linhas de corte e
dos pontos de costura. Posteriormente, os desenhos técnicos foram
redesenhados dentro do Marvelous Designer, que funciona como uma
ponte entre o desenho 2D e o comportamento da peca em 3D ja
aplicada ao avatar. Para cada look, foram desenvolvidas digitalmente
todas as restantes pecas desenhadas em fase

de esbogo (Figuras 50, 51 e 52). Por fim, foram atribuidas texturas,
volumetria, elasticidade e peso aos varios tecidos utilizados. A expor-
tacao deste software é constituida por dois momentos: o avatar, com
a pose e as texturas de pele incluidas; e a roupa, em que cada peca é
exportada como uma malha de poligonos e a respectiva textura e cor.

Figura 61) Interface do software Marvelous Designer. Imagem capturada no desenvolvimen-

to do projeto pratico.

O ultimo passo de modelacao 3D aconteceu dentro de um outro
software, o Cinema 4D, com a extensdao Octane. Nesse programa,
montou-se o cendrio para o render final com a exportacdo proveniente
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do Marvelous Designer, adicionando luz ao espaco, cabelo no avatar,
pélo as pecas de roupa e retocou-se as texturas dos tecidos. Como
cenario de fundo, utilizaram-se as etiquetas que existem igualmente
no mundo fisico e que servem como imagens alvo para a experiéncia
de Realidade Aumentada.

Figura 62) Interface do software Cinema 4D. Imagem capturada no desenvolvimento

do projeto pratico.
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Para conseguir fazer a experiéncia de Realidade Aumentada aconte-
cer foi utilizado o software SparkAR. Nesta plataforma, foi possivel
estabelecer uma ponte entre o digital e fisico. Para tal, programou-se
a experiéncia para que quando a cadmera de um dispositivo mdvel
capte uma das trés etiquetas, o mesmo mostre de volta o figurino
desenvolvido que lhe corresponde. Proporcionando, assim, ao utiliza-
dor uma experiéncia de metaverso, diluindo as fronteiras entre o
tangivel e o virtual e simultaneamente lhe conferindo uma nova
camada de informacao.
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Figura 63) Interface do software SparkAR. Imagem capturada no desenvolvimento

do projeto pratico.

3.4 Colecao

A colecdo BlackSun corresponde a materializacdo do conceito
hibrido que nos propusemos concretizar. Este, desenvolveu-se num
contexto que encontrou a sua origem na simbiose entre aspectos
singulares, emergentes nas raves queer de Lisboa e as linhas diferen-
ciadoras encontradas nos trajes tradicionais portugueses. BlackSun
traduz, ndo sé o exercicio exploratdério do ponto de vista processual,
uma vez que corresponde a complexidade inerente aos processos de
desenvolvimento da moda virtual, mas, também, ao nivel do prdéprio
pensamento. Um pensamento, que se encontra enraizado no dominio
do design grafico, designadamente ao nivel da sua dimensdo dinami-
zadora em termos da expressao pessoal, pois convoca os saberes
e as aprendizagens desta area. Nesta seccdo encontram-se apresen-
tados os trés looks finais e os aspectos considerados no seu processo
de desenvolvimento. Nesta linha, torna-se exposto o conjunto de
dificuldades, as conquistas e as limitacoes.

3.4.1 Look#1: Black Sun

Figura 64) Look#1 da colecdo BlackSun.
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O Look#1 foi o que mais tempo demorou a ser concretizado. A razao
da extensao temporal teve que ver com o facto de ter sido a primeira
experiéncia de desenho de roupa virtual, um processo que contou com
varias peripécias de tentativa erro até chegar a um ponto que fosse
visualmente agradavel. Tratou-se de uma fase importante, no sentido
que permitiu perceber o modo de funcionamento entre a passagem
do desenho técnico 2D para uma peca 3D, com recurso ao Marvelous
Designer. O maior desafio de todo o processo foi a realizacdo de
diferentes texturas e a exploracao da consisténcia dos tecidos, traba-
lhadas dentro do Marvelous Designer e posteriormente no Cinema 4D.
Este desafio resultou do desenvolvimento de uma vasta gama de
téxteis utilizados e, ainda, pela densidade de pélo nas mangas dese-
nhadas. Neste enquadramento consta, também, a versado tangivel do
hoodie presente neste look. Este elemento deu espaco ao desenvolvi-
mento de um exercicio exploratdrio, grafico e tipografico referente ao
lettering GAY, aliado a sobreposicdo de texturas e as formas.

Figura 65) Detalhes do Look#1 da colecdo BlackSun.
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Figura 66) Experiéncia de realidade aumentada do Look#1.
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3.4.2 Look#2: Black Sun
Figura 67) Look#2 da colecdo BlackSun.




O Look#2, que se fez construir em torno de um corset, demonstrou
ser o mais complexo de um ponto de vista técnico. Uma vez que se
trata de uma peca de roupa caracterizada pela sua materialidade e
rigidez, a sua passagem para o digital exigiu um processo mais cuida-
doso e tecnicamente mais detalhado. O mesmo com a luva de latex,
cuja passagem do desenho técnico 2D para a peca 3D foi um processo
minucioso de tentativa e erro.

Figura 68) Detalhes do Look#2 da colecdo BlackSun.
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Figura 69) Experiéncia de realidade aumentada do Look#2.
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3.4.3 Look#3: Black Sun

Figura 70) Look#3 da colecdo BlackSun.
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Por fim, o Look#3 constitui-se como a experiéncia mais bem sucedi-
da, do ponto de vista técnico e estético. As texturas sdo harmoniosas
e as proporcdes complementam-se de forma equilibrada ao longo
de todo o figurino. Ao nivel técnico, a balaclava foi o elemento mais
desafiante de modelar, uma vez que é uma peca muito elastica
e simultaneamente muito justa ao corpo.

Figura 71) Detalhes do Look#3 da colecdo BlackSun.
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Figura 72) Experiéncia de realidade aumentada do Look#3. digitalmente a luz deste projeto, surge a possibilidade de criar nas
costuradas um gatilho para aceder as digitais. A ideia é que cada

peca fisica tivesse uma etiqueta Unica que ao ser lida por um dispositi-
vo mdvel, mostrasse o look correspondente. Foi objetivo colocar

esta informagdo num sistema dindmico para poder interligar as duas
realidades exploratdrias: o tangivel patente na etiqueta que funciona
como imagem alvo e o ndo tangivel, descoberto pelo utilizador ao
navegar pela experiéncia virtual.

Find an image.
|
]

A proposta para o segundo momento do projeto partiu da vontade
de criar um elo de ligagdo entre o tangivel e o ndo tangivel. Com base
nas pecas de roupa costuradas manualmente e nas desenhadas
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IV. Tragados Conclusivos

Os tracados aqui apresentados visam agregar as dimensodes explo-
radas na realizacao da nossa investigacao e incluir a parte referente
a metodologia de recolha de dados. Assim, neste enquadramento,
adotamos uma metodologia qualitativa que nos possibilitasse acesso
a dados que nos permitissem responder as nossas questoes de inves-
tigacdo. Foi por isso escolhido realizar grupos focais. Para Morgan
(1997) as principais vantagens dos grupos focais consiste na capacida-
de de captar um maior nimero de interacdes entre os participantes,
promovendo uma recolha mais pragmatica de resultados, assim como,
dando ao moderador a possibilidade de adaptar as conversas a novas
perguntas, consoante a necessidade observada no momento. A orga-
nica promovida pelo conjunto de pessoas reunidas nesta dinamica
pode, segundo o autor, fomentar a confianga entre os participantes
e dessa forma desencadear mais intervencoes. Assim, foram conside-
radas um conjunto de questfes relativas ao metaverso, a sua frequén-
cia, aos modos de interacdo e a percecao do ponto de vista criativo.
Uma vez com estes objetivos delineados, foi necessario criar o perfil
dos participantes, tendo em conta os habitos de consumo de bens
virtuais e presenca online. Com estas questoes procuraram-se ele-
mentos que permitisse compreender em que medida se pode conside-
rar que a moda digital, como portadora de uma mensagem, se pode
revelar significativa na construcao da identidade individual virtual.
Para aplicar a metodologia dos grupos focais foi necessario ter em
conta que as pessoas intervenientes nestes grupos, tivessem determi-
nadas caracteristicas em comum, como estratégia de promocao de
uma maior participagado. Assim, uma vez dado cumprimento aos
formalismos foi cumprida a realizacdo desta metodologia.
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4.1 Metodologia adotada e resultados

Como ponto de partida as entrevistas realizadas aos grupos focais,
foi necessario estruturar um guido para o moderador da conversa.
Seguiu-se a composicdo dos grupos, ao dividir os varios intervenientes
por trés grupos focais. O grupo A e o grupo B contaram com quatro
participantes cada, enquanto o grupo focal C teve cinco, num total de
treze entrevistados. Todas as entrevistas tiveram sensivelmente a
duracao de quarenta minutos.

O guiao, disponibilizado na seccdao Anexos do presente documento,
foi dividido em quatro momentos, o guido comega com o tragar do
perfil dos varios entrevistados. De seguida, divide-se em trés partes:
Parte 1 — Metaverso, tem trés perguntas abertas e pretende apurar
em que medida os intervenientes interagem com este meio; Parte 2 —
Moda Digital e Potencial Criativo, tem cinco perguntas de resposta
aberta para perceber como os participantes percepcionam a moda
digital como ferramenta de expressao pessoal; Parte 3 — Identidade
Individual, com trés perguntas abertas que tencionam perceber a
complexidade da identidade individual no meio digital e no tangivel,
onde um comeca e o outro termina.

Nestas conversas estiveram também presentes o moderador,
o relator e o observador. A cada um competiram tarefas diferentes.
Ao moderador competiu criar o didlogo com os entrevistados a luz
do guido fornecido e formular perguntas dentro da dindmica de grupo.
Foi ainda da sua competéncia tentar evitar a monopolizacdo da discus-
sao e a dispersao relativamente tema lancado. O relator teve como
responsabilidade a tarefa de descrever as comunicacoes, verbais,
assuntos da discussao, interacoes e comportamentos. O observador

ficou encarregue da tarefa de interpretar as comunicages nao verbais.

Para a selecdo dos entrevistados foram escolhidos treze inquiridos
por serem consumidores de bens digitais, sendo as suas idades com-
preendidas entre os 20 e os 30 anos. Com o objetivo de tracar um
perfil mais coeso dos participantes colocaram-se os seguintes crité-
rios: Idade; Pronomes; e Profissdo. O perfil de cada participante
segue a descricdo:
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Grupo A

Entrevistado 1) Idade: 24; Pronomes: Ela/Dela; Profissdo:

Animador cultural.

Entrevistado 2) Idade: 22; Pronomes: Neutros; Profissao: Tesouraria.
Entrevistado 3) Idade: 24; Pronomes: Ela/Dela; Profissdo: Estudante.
Entrevistado 4) |ldade: 25; Pronomes: Ela/Dela; Profissao:

Designer Gréfico.

Grupo B

Entrevistado 5) Idade: 26; Pronomes: Ele/Dele; Profissdo: Estudante.
Entrevistado 6) Idade: 20; Pronomes: Ela/Dela; Profissdo: Estudante.
Entrevistado 7) Idade: 30; Pronomes: Ele/Dele; Profissdo: Professor
do Ensino Primario.

Entrevistado 8) Idade: 25; Pronomes: Ele/Dele; Profissao: Estudante.

Grupo C

Entrevistado 9) Idade: 25; Pronomes: Ela/Dela; Profissdo: Designer.
Entrevistado 10) Idade: 28; Pronomes: Ele/Dele;

Profissao: Contabilista.

Entrevistado 11) Idade: 22 ; Pronomes: Ela/Dela; Profissdo: Estudante.
Entrevistado 12) Idade: 22; Pronomes: Neutros;

Profissao: Estudante.

Entrevistado 13) Idade: 25; Pronomes: Ela/Dela;

Profissao: Nutricionista.

Para melhor compreender os resultados foi necessario revisitar
a informacdo recolhida durante as entrevistas e organiza-las de forma
esquematica para uma melhor interpretacdo. Ao analisar e interpretar
a informacdo foi possivel verificar-se que os participantes dos Grupos
Focais A, B e C sao pessoas que consomem itens digitais. Com a
intencdo de partilhar elementos de maior destaque para a nossa
pesquisa expomos fragmentos das entrevistas realizadas:

O que é para vocés o metaverso?

Parte 1 — Pergunta 1, os participantes nomearam diversas formas
de identificar o termo metaverso. Esta informacao ajuda a perceber
que tipo de utilizacdo dao ao metaverso e como o percepcionam, como
ferramenta do presente, do futuro ou do passado e que tipo de activi-
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dades imaginam ser possivel neste meio. Seis dos participantes
referiram a valéncia social do metaverso como forma de o descrever.

(...) o metaverso é um espaco digital onde podemos criar avata-
res e interagir com outras pessoas da mesma maneira que
fazemos na vida real, mas digital. — Entrevistado 5, Grupo Focal B

Quais sdo os vossos habitos de consumo neste meio?
Parte 1 — Pergunta 2, todos os participantes dizem ja ter
adquirido bens no metaverso. Dos quais oito admitem fazé-lo

com alguma frequéncia.

(...) em jogos online tenho mais cuidado com o que a minha
personagem veste e acabo por consumir muito nesse sentido.
— Entrevistado 3, Grupo Focal A

(...) comecei a investir em algumas das criptomoedas. A trocar
EUR por Ether e MANA. - Entrevistado 11, Grupo Focal C

Consideram o metaverso um espaco de criacao criativa?

Parte 1 — Pergunta 3, dez dos treze participantes consideram o
metaverso um espaco de criacao criativa. Dos quais apenas quarto
referiram a moda digital como particularmente interessante
neste meio.

N&o sé se viram coisas muito giras, como surgiram também
muitas a aparecer novas vertentes artisticas que até entao
nunca se tinham ouvido falar. — Entrevistado 8, Grupo Focal B

De que forma a moda digital se difere da moda tangivel?

Parte 2 — Pergunta 4, um dos participantes assinalou as diferentes
funcbes do vestuario online e offline, a roupa fisica cumpre funcoes
praticas e respondem a necessidades do mundo real. Enquanto que
a moda digital tem os seus principios assentes na estética. Trés dos
entrevistados sugeriram a experiéncia sensorial como factor de distin-
cdo entre a roupa fisica e a virtual.
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N3&o é a mesma coisa, uma vez que a moda fisica te permite ter
uma experiéncia sensorial mais rica. A textura, o toque, o cheiro
e a forma como interage com a roupa também n&do é a mesma.
No espaco digital vestes o teu avatar apenas de acordo com a
estética. Enquanto no real, vestes roupa de acordo com a tem-
peratura, as atividades que vais fazer, se € ou ndo confortavel.
No digital isso € irrelevante. — Entrevistado 10, Grupo Focal C

Consideram a moda digital importante nos meios digitais?

Parte 2 - Pergunta 5, a analise evidencia que sete dos treze partici-
pantes consideram a moda digital importante nos meios digitais, todos
eles referiram ser factor importante de diferenciacado social.

E a melhor forma que temos de nos apresentarmos aos outros.
Na vida real, todos temos a nossa tribo e isso é importante
passar para o digital também. N3o quero ter de passar por

um processo de conhecer toda a gente antes de descobrir quem
sdo os meus pares, os que tém gostos e interesses em comum.
— Entrevistado 4, Grupo Focal A

Sentem que a moda digital vos proporciona oportunidade
de expressar a vossa criatividade?

Parte 2 — Pergunta 6, dez entrevistados consideram que a moda
digital € um bom meio de expressao criativa, enquanto que apenas um
argumenta que a moda digital tem um arquivo ainda muito pequeno
de opcOes para considerar um bom canal de expressao criativa.

A moda digital é quase que uma forma de arte, abre caminhos
muito interessantes no sentido criativo. O que me permite
expressar a minha criatividade de uma maneira que nao poderia
no mundo real. — Entrevistado 8, Grupo Focal B

Consideram que a moda digital pode ser uma forma de transmitir
mensagens, crencas ou personalidade?

Parte 2 — Pergunta 7, onze dos treze participantes indicam que sim.
Foi ainda referido questdes de estatuto social e econdmico aguando
da utilizacao de determinadas pecas.
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Absolutamente. Por exemplo, em contexto de um jogo online,
assim que vemos um jogador com uma peca de roupa ou aces-
sério que s6 é possivel desbloquear a partir de um certo nivel
de complexidade, automaticamente ficas a saber que se trata

de alguém que joga muito bem ou que joga ha muito tempo.

— Entrevistado 1, Grupo Focal A

Sentem que a vossa personalidade no meio digital difere
da do mundo real?

Parte 3 - Pergunta 8, cinco entrevistados afirmam que a personali-
dade difere do digital para o real. O mesmo nimero de individuos
(cinco), consideram que tém a mesma personalidade.

Acho que ambos estdo sempre conectados. Uma é sempre
a extensdo da outra, influenciaveis de igual modo. - Entrevista-
do 7, Grupo Focal B

Consideram que a vossa identidade virtual muda a forma como
se comportam no mundo tangivel?

Parte 3 — Pergunta 9, sete dos participantes consideram que sim,
a identidade virtual muda como se comportam no mundo tangivel.
Enquanto que 3 dos entrevistados discorda.

As interacoes que tenho nos espacos virtuais moldam um pouco
a forma como depois falo com os meus amigos no mundo real.
Ha certas expressées que pertencem ao metaverso que quase
sem me aperceber passam a fazer parte do meu vocabuldrio.

— Entrevistado 3, Grupo Focal A

Como imaginam o futuro da moda digital no metaverso?
Parte 3 — Pergunta 10, os participantes descrevem um futuro
promissor tal como é possivel ler de seguida:

Imagino interfaces muito mais avancadas no que toca a juncéo
entre o virtual e o tangivel. Imagino que seja muito mais facil
experimentar roupa online para depois os ter na vida real. E
quem sabe, poder ter uma experiéncia digital com cheiros e
texturas reais. — Entrevistado 11, Grupo Focal C
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Eu acho que vai ser muito empolgante. A medida que a tecnolo-
gia vai ficando cada vez melhor, a moda digital também tera
melhores resultados e mais realistas. As experiéncias de Reali-
dade Aumenta também serdo cada vez mais envolventes e isso
intriga-me, porque no fundo significa que a moda digital vai
continuar a ter um papel importante. — Entrevistado 6, Grupo
Focal B

Tenho expectativas muito altas e acho mesmo que nao vou sair
desiludido. Acho que vamos ver coisas muito bizarras e diverti-
das a nascer nesse meio. Acho também que estamos mesmo no
inicio de algo que tomara proporcoes cada vez maiores e mais
significativas, e se calhar serd um espaco de todos e isso vai
trazer muito coisa boa de um ponto de vista criativo. — Entrevis-
tado 3, Grupo Focal A.

4.2 Analise e reflexao

O Projeto de investigacao Moda Digital: Construcao da identidade
individual virtual através de vestudrio digital desenvolveu-se ao
longo de trés anos. Inicialmente viu-se colocada uma investigacao
voltada para o imaginario do metaverso que evoluiu posteriormente
para uma investigagao sobre o design grafico e a moda digital enquan-
to forma de expressao pessoal, de auto percepcgao e de identificacao
de cddigos sociais. Apesar de no inicio existir uma vaga ideia sobre o
percurso que o presente documento iria tomar, o seu desenvolvimento
mais aprofundado, designadamente ao nivel da construcdo do corpo
tedrico conduziu a novas possibilidades e a novos rumos. Este proces-
so, fez com que aquilo que inicialmente parecia ser um espdlio de fac-
tos conhecidos sobre o tema, passassem a ser uma investigacdao onde
foram levantadas novas questoes e onde foram propostas novas li-
nhas de pensamento.

Assim, a forma como o design grafico foi aplicado ao desenvolvi-
mento de uma solucdo ao nivel exploratdrio da moda digital revelou
que tal como a moda palpavel, a moda digital assume também, um
papel importante no desdobramento da identidade pessoal. Assim,
foi possivel observar, que no mundo virtual, o avatar, a semelhanca
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do corpo fisico, é utilizado como mediador. Pensar o digital como uma
expansao das vivéncias fisicas € ja um fendmeno em curso. Assumir
estes mediadores como uma projecao do individuo, pode conceber
novas experiéncias e multiplas versdes de si mesmo. A transicdo dos
corpos para o meio virtual € um tema que levanta mais perguntas do
que propdem respostas e/ou solucbes. O processo de passagem de um
corpo vivo para pixéis é delicado, por varios fatores, que convergem
por norma, em comparar quem criou para o que foi criado e para as
respetivas dinamicas hierarquizadas. Ao longo da investigacao foi
possivel explorar exemplos concretos de situacoes eticamente sensi-
veis, permitindo analisar de um ponto de vista imparcial os fatores
que levaram a determinadas decisdes dos designers criadores e a
reagdo do publico. Como uma plataforma de construcdo de novos ima-
ginarios e contetdos graficos, a moda digital revelou-se potenciadora
de objetos criativos, audazes e exploratdrios, que contribuem bilate-
ralmente para o estimulo criativo e para a geracdo de novas ideias.

A moda digital tornou-se, assim, num meio de comunicagcao nao ver-
bal. E através da forma como as pessoas se apresentam, que estas
expressam as suas ideologias, as suas crengas, as suas formas de ver
e, em ultima analise, de estar e de sentir na vida. Ha sempre uma nar-
rativa naquilo que é vestido, uma histdria contada sobre auto percep-
cdo e a reflexdo de um estatuto socioecondmico. A moda é também
um fendmeno social de identificacdo, que funciona como um exercicio
referente a forma como cada sujeito deseja ser percecionado pelo
outro. Tratando-se, assim, de uma busca consciente ou inconsciente
de aprovacao e aceitacao, por determinadas pessoas ou de um deter-
minado grupo. A convergéncia da moda com tecnologia, tornou-se
num importante marco na influéncia estética pds-digital, em contexto
real e virtual.

O ensaio pratico aqui apresentado permitiu uma combinacdo entre
a teoria e a pratica. Com um exercicio de auto percepcao, e respetivo
desenvolvimento da identidade no meio virtual, tendo sempre em con-
ta as varias questdes éticas desenvolvidas ao longo da investigacado
tedrica. Deste percurso resultou uma colecdo de roupa digital, com
um avatar autorretrato, e consequentemente, da ambiéncia envolvente
sob os principios do Design Grafico. Embora tenha comecado com um
base sdlida daquilo que se pretendia realizar, o tumultuoso percurso
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acabou por abrir novas possibilidades até ao resultado apresentado.
O projeto permitiu explorar novas ferramentas de trabalho, que esti-
mularam um maior envolvimento ludico e criativo no processo de de-
senho. Houve espaco para a desconstrucao de ideias, regras e auto-
matismos, assim como, para explorar materiais, texturas, luzes,
composicoes, cores e tipografia. Tudo isto num ambiente sem cons-
trangimentos fisicos, o que resultou em propostas plasticamente de-
safiantes. Todos os ensaios exploram a complexidade do metaverso
ao revisitar a obra de Neal Stephenson. Ao usar processos de design
grafico como método para criar uma experiéncia diferente para cada
figurino. Os resultados deste estudo demonstram a aplicacdao em con-
texto real, das proximidades entre Design Grafico e a Moda Digital.

Da realizacdo dos grupos focais consideramos que o balanco final
das entrevistas foi positivo, pois, de uma forma geral, permitiu perce-
ber que todos os intervenientes tém boas nocdes do conceito de moda
digital, assim como da sua natureza, objetivos e implicacoes. Foi perti-
nente observar como cada um deles, sem intencao, referiu diferentes
valéncias desta area, tais como a plasticidade dos materiais, a oportu-
nidade de explorar o sentido de estilo pessoal e agilidade nos proces-
sos de fabrico de produtos téxteis. Sendo demonstrativo da complexi-
dade artistica e de oportunidades facultadas por este objeto de
estudo, ja exploradas ou ainda por descobrir. Alguns participantes
concordaram que uma vez online, alimentam uma ou mais personas,
que naturalmente carecem de uma manutencao regular. Para facilitar
vinculos sociais com outros no contexto digital, admitem que o trata-
mento da imagem é muito relevante motivo pelo qual a moda toma
um papel de extrema relevancia. Todos os participantes, consumidores
de moda digital ou ndo, demonstraram-se entusiasmados para o que
o futuro nestes meios lhes reserva. Ficando neste cenario salvaguar-
dada a importancia e a urgéncia de tornar a transicdo justa, imparcial
e democratica. As entrevistas podem ser consultadas na integra nos
Anexos do presente documento.

Esta fase de exposicao e recolha de dados revelou-se como uma
etapa enriquecedora ao nivel da percecdo dos participantes face ao
assunto exposto e debatido. Ver através do olhar dos outros consti-
tuiu-se como um exercicio desafiante, na medida em que contraria
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muitas das praticas conduzidas enquanto designer grafico. Praticas
essas levadas a cabo através do desenvolvimento de trabalho auténo-
mo, logo, sem o contributo de olhares externos. Neste sentido e no
enquadramento do desenvolvimento de projetos similares, a realiza-
cao de grupos focais pode constituir-se como uma etapa de particular
relevo, no sentido de delas poderem ser inquiridas perspetivas com
potencial transformador ao nivel do desenvolvimento de projetos.
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V. Trabalhos Futuros

Ao longo de toda a investigacdo sobre a moda e a sua relagcdo com
o metaverso, surgiram algumas ideias futuras para alavancar um novo
projeto pratico. Apesar de considerar uma experiéncia exigente ao nivel
de conhecimentos e competéncias, tanto em termos do design grafico
como dos aspetos praticos e técnicos relativos as valéncias digitais e ao
dominio de softwares, observa-se que todos estes aspetos podem ser
melhorados, nomeadamente, a reformulacao das interacdes, tornando-
-as mais imediatas, imersivas e envolventes. Para tal, serd necessario
realizar uma futura exploracado e o desenvolvimento de uma investiga-
¢ao mais profunda, para a aquisicdao de novos conhecimentos destas
tecnologias mediadoras. Ainda assim, pode considerar-se o presente
projeto como um bom ponto de partida para trabalhos futuros, uma
vez que este permitiu aprender uma série de novas funcionalidades
relativas a diferentes plataformas, assim como, aferir conhecimentos
com potencial ao nivel do percurso estratégico a tomar. Seria pertinen-
te, num novo contexto, adaptar a experiéncia de Realidade Aumentada
ja criada para varios dispositivos mdveis, através de uma aplicacdo
desenhada para o propdsito. Podendo esta solucdo ser adaptada a
uma realidade comercial de uma loja de roupa fisica, que utiliza a app
para desencadear um novo nivel de informacdo, facultando novas possi-
bilidades estéticas e informativas aos seus produtos, através da moda
digital. Outra perspetiva de desdobramento recai sobre a transicao das
pecas desenhadas para um jogo online, dando aos jogadores a possibi-
lidade de escolher roupa da colecdo para os avatares. Legiveis de
passar de jogo em jogo, por exemplo, a roupa adquirida no Roblox
poderia ser levada para o Fortnite e vice-versa. Em ultima analise, é
considerado que o projeto pratico pode ser mais desenvolvido, motivo
pelo qual se pretende dar continuidade. Algumas ideias para futuras
pecas que ficaram pelo papel, vao ser gradualmente desenvolvidas,
por forma a obter resultados mais audazes e desafiantes.
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Anexos

Guiao da Entrevista

(Introducao) Ola a todos, sejam bem-vindos. Gostaria de comecar
por agradecer a todos a vossa participagdo nesta entrevista de grupo.
Os vossos contributos serao com certeza relevantes para investigacao
em curso. Em analise temos algumas questdes relativas ao metaverso,
e a moda digital.

Relembro que esta discussdo é informal, mas que ainda assim
€ importante que consigamos todos respeitar a vossa vez de falar.

A participacao nesta entrevista é voluntaria, pelo que podem abando-
nar a qualquer momento, caso seja necessario.

Antes de prosseguir, vou pedir que preencham a vossa declaracao
de participagao. Os dados que vos vou pedir de seguida sao confiden-
ciais e servem unicamente para este estudo. Apresentem-se um
a um, especificando o vosso nome, idade e profissdo.

Perfil do participante

Idade:
Pronomes:
Profissao:

Parte 1: Metaverso

1- O que é para vocés o metaverso?

2- Quais sdo os vossos habitos de consumo neste meio?
3- Consideram o metaverso um espaco de criagao criativa?
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Parte 2: Moda Digital e Potencial Criativo

4- De que forma a moda digital se difere da moda tangivel?

5- Consideram a moda digital importante nos meios digitais?

6- Sentem que a moda digital vos proporciona oportunidade de
expressar a vossa criatividade?

7- Consideram que a moda digital pode ser uma forma de transmitir
mensagens, crengas ou personalidade?

Parte 3: Identidade Individual

8- Sentem que a vossa personalidade no meio digital difere da do
mundo real?

9- Consideram que a vossa identidade virtual muda a forma como se
comportam no mundo tangivel?

10- Como imaginam o futuro da moda digital no metaverso?

Muito obrigada a todos pela vossa participacao e pela vossa disponi-
bilidade. Os resultados que daqui vao ser recolhidos serao com certeza
muito Uteis para a investigagdo em curso. Vou deixar-vos o meu con-
tacto, caso queiram acrescentar alguma coisa mais tarde.

Declaragao de participacao
Esta declaracao foi distribuida a todos os participantes no inicio
de cada sessao:

Eu, tomei conhecimento
que na realizacao da sessao de Grupos Focais serdo produzidos textos
que serdo usadas na documentacao da investigacdo em curso, no
ambito do projeto de Mestrado em Design Grafico.

Dou autorizagdo para a utilizacdo dos elementos relativos a sessdo
do dia 29 de abril de 2023 no ambito do estudo em curso. A minha
autorizacdo é expandida a permissdo de registo dudio e video, para

documentacado da sessdo, desde que salvaguardada a minha identidade.

Transcrigao — Grupo Focal A

Moderadora: Gostaria de comecar por agradecer a todos a vossa
participacao nesta entrevista de grupo. Os vossos contributos serao
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com certeza relevantes para investigacdo em curso. Em andlise temos
algumas questdes relativas ao metaverso e a moda digital. Relembro
que esta discussao é informal, mas que ainda assim é importante que
consigamos todos respeitar a vossa vez de falar. A participacao nesta
entrevista é voluntaria, pelo que podem abandonar a qualquer mo-
mento, caso seja necessario. Antes de prosseguir, vou pedir que
preencham a vossa declaracdo de participacao. Os dados que vos

vou pedir de seguida sdo confidenciais e servem unicamente para
este estudo. Apresentem-se um a um, especificando o vosso nome,
idade e profissao.

Moderadora: O que é para vocés o metaverso?

Entrevistado 1: Para mim, o metaverso é uma nova versao da
internet. No fundo € igual a internet que temos atualmente, mas
mais imersiva onde as pessoas podem interagir, criar e viver
experiéncias virtuais.

Entrevistado 2: Concordo. E como uma rede social, mas com intera-
cOes tridimensionais. E com mais valéncias interativas também.

Entrevistado 3: Pois, eu vejo mais ou menos assim também. Na
realidade, ninguém sabe ao certo do que se trata o metaverso.

Entrevistado 4: Eventualmente, podemos ver o metaverso como
uma versdo da internet mais aproximada possivel das nossas vivéncias
de todos os dias, o género de uma extensao da realidade.

Moderadora: Quais sdo os vossos habitos de consumo neste meio?

Entrevistado 1: Se considerarmos alguns jogos como um metaverso,
diria que é ai mesmo que residem a maioria dos meus gastos. Nas
roupas, armacao e acessorios que aplico nas personagens com
que jogo.

Entrevistado 3: E assim, em jogos online tenho mais cuidado
com o que a minha personagem veste e acabo por consumir muito
nesse sentido.

Entrevistado 4: O que eu uso mesmo muito dentro daquilo que se
pode considerar o metaverso sao os filtros no Instagram.

Moderadora: Referes-te aos de realidade aumentada?
Entrevistado 4: Sim, esses mesmos. Estou a considerar esses filtros

cCOomo uma versao mais ou menos primaria do metaverso, onde se pode
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experimentar coisas bem aleatdrias através de realidade aumentada.

Entrevistado 2: Filtros de Instagram também. Ainda hoje dei por
mim a experimentar uns oculos da Meller através de um desses filtros.
Nao va os éculos ficarem-me mal e acabar a gastar dinheiro com uma
compra que depois nunca uso.

Moderadora: Consideram o metaverso um espaco
de criacao criativa?

Entrevistado 2: Definitivamente. Acho que o metaverso é um espacgo
de experimentacdo. Ja vi coisas bem giras geradas por artistas 3D, ou
malta entusiasta que se diverte a fazer as coisas mais descabidas e ao
mesmo tempo incriveis. Roupas, filtros,....you name it.

Entrevistado 1: Sim, acho que cada bem mais se vé criaces interes-
santes e peculiares. O metaverso é um género de playground para os
artistas digitais e isso vé-se nos resultados que se fazem circular pelas
redes. E uma boa forma de criar novos artistas e dar protagonismo aos
que ja fazem deste espaco seu.

Entrevistado 3: Também vejo muita inovacdo no metaverso. As
pessoas estao constantemente a inventar coisas novas, desde skins
personalizadas até designs de ambientes virtuais. Ja se fala de arqui-
tectura dentro do metaverso, tipo o engenho de criar edificios virtuais.

Entrevistado 4: Acho também muito fixe ver coisas no Instagram que
nos fazem parar para pensar se sao fotos 100% reais ou se de alguma
forma tém pecas de roupa digital. Agora, mais do que nunca, os objec-
tos digitais passam completamente despercebidos, estdao muito bem
embebidos nas fotos.

Moderadora: De que forma a moda digital se difere
da moda tangivel?

Entrevistado 4: S3o coisas completamente diferentes. A roupa que
usamos no nosso corpo tem fungdes diferentes da digital. A moda
digital ndo precisa de ser pratica, ndo precisa de ser quente nem fresca
e 0s materiais ndo precisam de ser mais resistentes. A roupa digital
resume-se a forma como queremos que os outros nos vejam. Ora mais
desportivo, ora mais artistico. E uma coisa de interacao social mais do
que a moda tangivel.

Entrevistado 2: Para mim o principal ponto diferenciador é o peso
artistico de um e de outro. A moda digital ndo se esgota em termos
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de design, uma vez que ndo ha limitacées de um ponto de vista mate-
rial, por exemplo.
Entrevistado 1: E € mais facilmente compartilhada e modificada,
0 que a torna muito mais dindmica do que a moda normal.
Entrevistado 3: Podes experimentar chamas, dgua, coisas metaliza-
das superpesadas. Ha também um lado muito performatico que me
interessa na moda digital. Também é mais acessivel para experimentar
diferentes estilos e looks sem gastar muito dinheiro.

Moderadora: Consideram a moda digital importante nos
meios digitais?

Entrevistado 1: Ya, a moda digital € uma parte significativa da forma
como nos apresentamos ao outro. Acho mesmo que vai moldar as
interacées de um futuro bem préximo.

Entrevistado 4: E a melhor forma que temos de nos apresentarmos
aos outros. Na vida real, todos temos a nossa tribo e isso é importante
passar para o digital também. Ndo quero ter de passar por um proces-
so de conhecer toda a gente antes de descobrir quem sao os meus
pares, os que tém gostos e interesses em comum. Prefiro que essa
selecdo seja feita da forma mais répida e o menos segmentada possi-
vel, a roupa utilizada para vestir os avatares € um excelente principio.
A partida consigo perceber que alguém que veste o avatar da cabeca
aos pés de cor-de-rosa, nao se dara muito bem com o meu avatar
gotico metaleiro.

Entrevistado 3: Completamente. H4 uma mensagem naquilo que
vestimos e isso é fundamental para nos movermos em meios, como
0 meio virtual.

Moderadora: Sentem que a moda digital vos proporciona oportuni-
dade de expressar a vossa criatividade?

Entrevistado 2: Enquanto mais criativa for a peca de roupa mais isso
é proporcionado, e uma vez que nao existem limites criativos no meta-
verso, acaba por se formar a tempestade perfeita.

Entrevistado 1: Sim, é como ser uma designer de moda virtual.
Posso experimentar e testar ideias sem limitagoes.

Entrevistado 3: Ja para ndo falar de que a comunidade no metaverso
valoriza muito a originalidade, entdo acaba por haver sempre uma
experiéncia de troca de ideias. Ideias que levam a novas ideias e assim
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sucessivamente, num ciclo de partilha e criatividade.
Entrevistado 4: Até os filtros do Instagram proporcionam essa
experiéncia criativa que ndo € possivel ter no mundo fisico.

Moderadora: Consideram que a moda digital pode ser uma forma
de transmitir mensagens, crencas ou personalidade?

Entrevistado 1: Absolutamente. Por exemplo, em contexto de um
jogo online, assim que vemos um jogador com uma peca de roupa ou
acessorio que so € possivel desbloquear a partir de um certo nivel de
complexidade, automaticamente ficas a saber que se trata de alguém
que joga muito bem ou que joga ha muito tempo.

Entrevistado 2: Ou quando vés alguém com uma peca de designer
no meio virtual, sabes que aquela pessoa gosta do Designer AouB e
isso pode fazer-te criar logo alguma empatia.

Entrevistado 4: O mesmo se aplica a T-shirts de uma banda que
gostas imenso, por exemplo.

Entrevistado 3: Por acaso, quando referiste crencas a primeira coisa
que me veio a cabeca sdo vestes religiosas. Um hijab, por exemplo, é
muito identificador das crencas religiosas de alguém.

Moderadora: Sentem que a vossa personalidade no meio digital
difere da do mundo real?

Entrevistado 1: Talvez sim, acho que minha personalidade digital é
mais ousada e extrovertida do que minha personalidade na vida real.
Entrevistado 2: Eu também noto diferencas. No metaverso, posso
ser mais confiante e experimentar coisas novas sem receio de ser

repreendida.

Entrevistado 3: Nunca tinha parado para pensar nisso, mas a minha
personalidade no meio digital € um bocado igual ao do mundo real.
Tipo uma extensao.

Entrevistado 4: Também vejo dessa forma, sou igual em ambos
0s ambientes.

Moderadora: Consideram que a vossa identidade virtual muda
a forma como se comportam no mundo tangivel?

Entrevistado 4: Penso que nao.

Entrevistado 3: Sim. As interacdes que tenho nos espacos virtuais
moldam um pouco a forma como depois falo com os meus amigos no
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mundo real. Ha certas expressodes que pertencem ao metaverso que
quase sem me aperceber passam a fazer parte do meu vocabulario.
Entrevistado 2: Também acho que nao
Entrevistado 1: Acho que minha identidade virtual me torna mais
aberta a novas experiéncias, o que acaba por afetar o meu comporta-
mento no mundo real.

Moderadora: Como imaginam o futuro da moda digital
no metaverso?

Entrevistado 4: Estou muito entusiasmado para ver cada vez mais
pessoas a envolverem-se no metaverso, para que seja ainda mais claro
a diversidade que ali se junta. Acho que veremos uma expansdo ainda
maior da moda digital, com tecnologias avancadas de personalizacdo e
realismo.

Entrevistado 2: E novas experiéncias plasticas, novas correntes
artisticas, novos artistas.

Entrevistado 3: Tenho expectativas muito altas e acho mesmo que
nao vou sair desiludido. Acho que vamos ver coisas muito bizarras e
divertidas a nascer neste meio. Acho também que estamos mesmo no
inicio de algo que tomard proporgdes cada vez maiores e mais significa-
tivas, e se calhar serd um espaco de todos e isso vai trazer muito coisa
boa de um ponto de vista criativo.

Moderador: Muito obrigada a todos pela vossa participagao e pela
vossa disponibilidade. Os resultados que daqui vao ser recolhidos
serdo com certeza muito Uteis para a investigacdo em curso. Vou
deixar-vos o meu contacto, caso queiram acrescentar alguma coisa
mais tarde.

Moderador: Inés Santos
Observador e Relator: Inés Herndndez

Transcrigao — Grupo Focal B

Moderadora: Gostaria de comecgar por agradecer a todos a vossa
participacao nesta entrevista de grupo. Os vossos contributos serao
com certeza relevantes para investigacdo em curso. Em andlise temos

algumas questdes relativas ao metaverso, e a moda digital. Relembro
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que esta discussao é informal, mas que ainda assim é importante que
consigamos todos respeitar a vossa vez de falar. A participacdo nesta
entrevista é voluntaria, pelo que podem abandonar a qualquer momen-
to, caso seja necessario. Antes de prosseguir, vou pedir que preencham
a vossa declaracao de participagao. Os dados que vos vou pedir de
seguida sdo confidenciais e servem unicamente para este estudo. Apre-
sentem-se um a um, especificando o vosso home, idade e profissao.

Moderadora: O que é para vocés o metaverso?

Entrevistado 5: Para mim, o metaverso é um espaco digital onde
podemos criar avatares e interagir com outras pessoas da mesma
maneira que fazemos na vida real, mas digital.

Entrevistado 6: E mais ou menos isso que ia dizer também, é tipo
como um mundo paralelo online, onde podemos explorar e socializar.

Entrevistado 7: Acho que podemos ver de uma outra perspectiva

também, é quase que um recomeco da internet tal como a conhecemos.

E um reset na nossa forma de navegar e nos mostrarmos para os
outros.

Entrevistado 8: Eu acho que é um sitio onde as fronteiras entre
o real e o virtual ficam mais desvanecidas.

Moderadora: Quais sdo os vossos habitos de consumo neste meio?

Entrevistado 8: H3 coisas de um ano metia-me a comprar NFTs.
Cheguei a ver uma data de tutoriais para ver se conseguia gerir a
minha prdépria colecdo, mas foi um projecto que acabou por cair por
terra. Hd uma estratégica muito complexa por detras desses negdcios
e eu nao considerei que fosse valer a pena o investimento.

Entrevistado 5: Bem, eu sé consumo itens dentro de jogos online.
Passo muito tempo a explorar diferentes mundos virtuais e, la de vez
em quando, compro roupas e acessorios.

Entrevistado 6: Com NFTs ndo digo, mas aventurei-me nas acoes
das criptomoedas sé pela piada e acabei por perder algum dinheiro
por uma parvoice. O mercado é muito volatil e dificil de investir.

Entrevistada 7: Sou mais uma entusiasta de experiéncias culturais
no metaverso. Criei um user no Fortnite sé para assistir ao concerto
do Travis Scott que adorei. E assisti a um outro da Charli XCX para o
Roblox, mas desse ja ndo fiquei tdo fa. As personagens ndo se movem
de maneira natural e isso ainda é estranho de se ver.
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Moderadora: Consideram o metaverso um espaco de
criagdo criativa?

Entrevistado 7: E assim, eu acho que o metaverso oferece oportuni-
dades incriveis para a criatividade. Foi um belo reflgio criativo para os
tempos de pandemia, passados em casa em frente ao Zoom. Viu-se
muita coisa giras a sair de artistas que viram ali uma oportunidade.

Entrevistado 8: Acho que sim também. Ndo sé se viram coisas muito
giras, como surgiram também muitas a aparecer novas vertentes
artisticas que até entdo nunca se tinham ouvido falar.

Entrevistado 6: Moda digital, arquitetura de mundos virtuais, coisas
interativas, até a maneira como as coisas sdo vendidas, e a distribuicado
de dinheiro para o artista mudou, e ainda bem. Had uma maior valoriza-
cdo da criatividade, acho eu.

Moderadora: De que forma a moda digital se difere da
moda tangivel?

Entrevistado 5: A moda digital € completamente diferente da moda
tangivel. N3o se trata de roupas fisicas que vestimos, mas sim de
skins, e acessérios que personalizam os nossos avatares. E uma
forma de expressédo Unica que ndo esta limitada pelas restricoes
do mundo fisico.

Entrevistado 7: Um bocado na ldgica do que estas a dizer, também
considero a moda digital muito mais abrangente. Permite criar looks
super Unicos e com um cunho ainda mais pessoal, sem nos preocupar-
mos com questodes logisticas.

Moderadora: Consideram a moda digital importante
nos meios digitais?

Entrevistado 6: Sim, acho que sim. A moda digital tem o papel de
nos anunciar como sendo pertencentes a um grupo especifico e de
comunicarmos a nossa personalidade aos outros.

Entrevistado 8: E com a moda digital que enchemos o metaverso
com mais cores e mais criatividade. Da uma nova camada de personali-
dade ao meio e assim sentimo-nos todos mais conectados.
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Moderadora: Sentem que a moda digital vos proporciona oportuni-
dade de expressar a vossa criatividade?

Entrevistado 8: A moda digital é quase que uma forma de arte, abre
caminhos muito interessantes no sentido criativo. O que me permite
expressar a minha criatividade de uma maneira que nao poderia no
mundo real.

Entrevistado 6: E tipo como nos Sims, mas para ti mesmo. Eu acho
que é uma maneira muito gira de explorar a criatividade de cada um e
espelhar isso numa persona.

Entrevistado 7: A moda digital € uma parte integrante da experién-
cia do metaverso. Ha imensas opgdes de roupa e acessorios para o meu
avatar, o que me permite criar uma visdo Unica de mim mesma num
determinado ambiente.

Entrevistado 5: Concordo com o que todos disseram.

Moderadora: Consideram que a moda digital pode ser uma forma
de transmitir mensagens, crencas ou personalidade?

Entrevistado 6: Sim, até de um ponto de vista do ativismo. Através
da moda digital é possivel apoiar importantes causas no metaverso,
por exemplo.

Entrevistado 5: A moda digital, tal como a moda normal sdo formas
de comunicacao. Pegando no exemplo que estavas a dar, a roupa pode
representar uma causa ou movimento e unir comunidades virtuais em
funcdo de questoes importantes.

Entrevistado 8: Nem é preciso ir tdo longe. A roupa digital pode
servir para conectar também gente que goste das mesmas cores,
por exemplo.

Entrevistado 7: A moda digital € uma forma visual de contar uma
histdria sobre nds mesmos no metaverso. Pode ser usada para trans-
mitir mensagens politicas, apoiar causas sociais ou simplesmente
mostrar ao mundo quem somos e do que gostamos. E uma maneira
criativa e significativa de nos conectarmos com outras pessoas no
ambiente digital.

Moderadora: Sentem que a vossa personalidade no meio digital
difere da do mundo real?

Entrevistado 5: De alguma forma sim. Considero-me mais extrover-
tido e aventureiro online do que no mundo real. Dd-me mais vontade

152

de comunicar com outros.

Entrevistado 7: Sou um bocado igual nesse aspecto. O metaverso
funciona como um universo paralelo onde posso fazer um pouco de
tudo e ser um pouco de tudo que nunca fiz nem sou no mundo real.

Entrevistado 6: Também sinto diferenca entre as personalidades on
e offline.

Entrevistado 8: Pessoalmente nao vejo grande diferenca. Mas ainda
assim sinto que sou um pouco mais receptivo a novas experiéncias
novas digitais.

Moderadora: Consideram que a vossa identidade virtual muda
a forma como se comportam no mundo tangivel?

Entrevistado 7: Acho que ambos estdo sempre conectados. Uma é
sempre a extensdo da outra, influenciaveis de igual modo.

Entrevistado 8: Para mim, o meu “eu” virtual ajudou-me a quebrar
algumas barreiras de habilidade social que tinha, e que de vez em
quando, ainda tenho no mundo real.

Entrevistado 5: Acho que ambos se complementam também.

Moderadora: Como imaginam o futuro da moda digital
no metaverso?

Entrevistado 6: Eu acho que vai ser muito empolgante. A medida
que a tecnologia vai ficando cada vez melhor, a moda digital também
tera melhores resultados e mais realistas. As experiéncias de Realida-
de Aumenta também serdo cada vez mais envolventes e isso intriga-
-me, porque no fundo significa que a moda digital vai continuar a ter
um papel importante.

Entrevistado 7: Vejo a moda digital a evoluir para uma indUstria
ainda maior. Imagino marcas exclusivas, criadores exclusivos e eventos
que s6 serao mesmo possiveis no metaverso.

Entrevistado 5: Eu vejo um crescimento na oferta de moda digital.
Com opcbes cada vez mais inclusivas.

Entrevistado 8: Talvez seja muito ambicioso mas penso que a moda
digital pode apresentar solugdes interessantes para o problema da
sustentabilidade na industria da moda.

Moderador: Muito obrigada a todos pela vossa participagao e pela
vossa disponibilidade. Os resultados que daqui vao ser recolhidos
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serdo com certeza muito Uteis para a investigacdo em curso. Vou
deixar-vos o meu contacto, caso queiram acrescentar alguma coisa
mais tarde.

Moderador: Inés Santos

Observador e Relator: Inés Hernandez

Transcrigao — Grupo Focal C

Moderadora: Gostaria de comecar por agradecer a todos a vossa
participacao nesta entrevista de grupo. Os vossos contributos serao
com certeza relevantes para investigacdo em curso. Em analise temos
algumas questdes relativas ao metaverso, e a moda digital. Relembro
que esta discussdo é informal, mas que ainda assim é importante que
consigamos todos respeitar a vossa vez de falar. A participacdo nesta
entrevista é voluntaria, pelo que podem abandonar a qualquer mo-
mento, caso seja necessario. Antes de prosseguir, vou pedir que
preencham a vossa declaracao de participagao. Os dados que vos
vou pedir de seguida sdo confidenciais e servem unicamente para
este estudo. Apresentem-se um a um, especificando o vosso nome,
idade e profissao.

Moderadora: O que é para vocés o metaverso?

Entrevistado 9: O metaverso € um espaco digital que procura simu-
lar a realidade. Que explora coisas que ndo existem na nossa realidade
ou que existem, mas que estao mais ao alcance.

Entrevistado 10: Eu associo o metaverso com videojogos online, num
formato multijogador em que podes conectar com outras pessoas
digitalmente.

Entrevistado 11: O metaverso para mim é um universo virtual em
que posso fazer tudo o que fago na vida real e mais.

Entrevistado 12: Para mim o metaverso é uma extensdo da internet
tal como se conhece hoje. Uma forma mais avancada de navegacao.

Entrevistado 13: Pois olhem, aqui vou mais longe e vou dizer que o
metaverso é tipo um mundo paralelo que existe mas é apenas visitavel
através de um dispositivo tecnoldgico.

Moderadora: Quais sao os vossos habitos de consumo neste meio?
Entrevistado 10: No meu tempo livre costumo jogar jogos online,
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tipo Fortnite ou Minecraft. As vezes gosto de investir em skins.
Entrevistado 11: H3a relativamente pouco tempo comecei a investir
em algumas das criptomoedas. A trocar euros por Ether e MANA.
Entrevistado 13: Eu faco o mesmo, acho que o segredo esta em ficar
atento as tendéncias do mercado, ha pessoas que passam muito tempo
do seu dia nestas andlises. No fundo, é estar atento ao Twitter e estar
de olho nas contas certas.
Entrevistado 9: Ha uns tempo quis comprar umas sombras novas
da marca NYX e reparei que no site disponibilizam em tempo real a
maquilhagem deles. Ou seja, usando a camara do telemdével, eles
aplicam o género de um filtro que aplica a maquilhagem em tempo
real.

Moderadora: Consideram o metaverso um espaco
de criagdo criativa?

Entrevistado 12: Sim, acho que ha muitas mais possibilidades
a nivel criativo que no formato digital ficam todas ao alcance de
qualquer pessoa.

Entrevistado 10: Para comecar, acho que posso vestir o meu avatar
tantas formas quantas as que eu quiser sem tantos limites de dinheiro
ou de marcas que posso consumir.

Entrevistado 9: Eu nunca comprei NFTs mas acho que pode ser
uma forma de experimentar com um formato diferente de arte que
venha a estimular a criatividade das pessoas.

Entrevistado 13: Confesso que ndo percebo bem o conceito de NFTs,
mas nao acho que seja algo de criatividade ou de talento, parece-me
ser apenas um instrumento de investimento e de especulacao.

Entrevistado 11: Pessoalmente ndo vejo o metaverso como um
espaco de criagcdao nem de artistas. Ainda poucas pessoas conseguem
criar para estes meios o que torna tudo muito fechado e dentro do
mesmo circulo de pessoas, o que faz com que as restantes pessoas
participem como consumidoras.

Moderadora: De que forma a moda digital se difere
da moda tangivel?
Entrevistado 12: N3o requer descolagoes. Nao requer a deslocagao
a uma loja fisica para experimentar roupa, pode acontecer tudo online.
Entrevistado 11: A moda digital é muito mais barata que a fisica. Se
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bem que é ainda muito dificil fazer com que as pessoas valorizem roupa
que n3o conseguem usar na vida real.

Entrevistado 9: No fim do dia, acaba por ser mais sustentavel ter
uma grande variedade de roupa online do que fisica.

Entrevistado 13: Mas n3o nos podemos esquecer que ainda assim
a moda digital tem uma enorme pegada ecoldgica. A energia gasta nas
transacdes de criptomoeda, por exemplo, é ainda muito poluente para
o planeta.

Entrevistado 10: N3do é a mesma coisa, uma vez que a moda fisica
te permite ter uma experiéncia sensorial mais rica. A textura, o toque,
o cheiro e a forma como interage com a roupa também ndo é a mesma.
No espaco digital vestes o teu avatar apenas de acordo com a estética.
Enquanto no real, vestes roupa de acordo com a temperatura, as
atividades que vais fazer, se é ou ndao confortavel. No digital isso
é irrelevante.

Moderadora: Consideram a moda digital importante
nos meios digitais?

Entrevistado 9: Sim! Adoro vestir o meu avatar do Instagram!

Perco horas naquilo. Assim que mudo a cor do cabelo, por exemplo,
o meu reflexo é ir logo para o Instagram mudar o look do bonequinho
também.

Entrevistado 11: Também tenho um avatar no Instagram, mas
confesso que nao lhe dou muita atengao.

Entrevistado 12: Para mim ndo é muito importante, mas cada vez
mais vejo marcas de roupa a investir em funcionalidade de moda digital
mesmo que seja sO para as pessoas experimentarem.

Entrevistado 10: Para as pessoas que jogam jogos formato multipla-
yer, acaba por ser muito relevante a forma como vestimos os avatares,
ja que nos diz muito sobre a personalidade por detras deles. Assim
como mostra o nivel em que as pessoas estdo no jogo ou o dinheiro
que conseguiram acumular nele. Isto acaba por ser um reflexo na vida
real, as pessoas com mais dinheiro conseguem comprar roupas e
acessoOrios mais caros enquanto as pessoas com menos dinheiro ndo
o conseguem fazer.

Entrevistado 13: Mas porqué que haveriamos de querer recriar uma
sociedade consumista no meio virtual com todos os problemas que isso
ja demonstrou trazer?
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Entrevistado 11: Percebo o que dizes, mas no fundo o metaverso
tenta ser uma versdo mais democratica da internet. Tenta ser uma
internet que nao pertence a nenhuma grande empresa nem a nenhum
grande multimilionario. O que a meu ver ja € um progresso positivo.

Moderadora: Sentem que a moda digital vos proporciona oportuni-
dade de expressar a vossa criatividade?

Entrevistado 13: Ndo, acho que pelo menos até agora a oferta de
moda digital para a maior parte das pessoas ainda é muito limitada.
Nao é como se as pessoas possam criar moda digital do o, consomem
apenas aquilo que encontram online. O que nao é muito.

Entrevistado 10: Eu acho que com a moda digital que existe atual-
mente pode encontrar opgdes muito mais originais e experimentais
do que aquilo que se encontra em moda fisica. E isso permite a algu-
mas pessoas expressar-se como ndo conseguem na vida real.

Entrevistado 9: Sim, concordo com isso.

Moderadora: Consideram que a moda digital pode ser uma forma
de transmitir mensagens, crencas ou personalidade?

Entrevistado 9: Sim, exatamente da mesma forma que se faz na
vida real.

Entrevistado 10: Sim, acho que sim. Mas na parte das crengas,
é capaz de ficar mais limitado por causa da censura ao nudismo
no digital, por exemplo.

Entrevistado 11: Mais do que transmitir mensagens, a moda digital
permite encontrar pessoas que acreditem nas mesmas coisas.

Moderadora: Sentem que a vossa personalidade no meio digital
difere da do mundo real?

Entrevistado 13: N3o, é mais uma extensdo da minha personalidade.

Entrevistado o: As vezes o objetivo € mesmo esse. Ha pessoas que
criam personas digitais como forma de escapismo.

Entrevistado 10: E isso ndo poderia ser algo perigoso? Por exemplo,
na criacao de identidades falsas.

Entrevistado 11: N3o acho que chegue a tanto. Como ja disseram,
funciona como uma extensao da personalidade.
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Moderadora: Consideram que a vossa identidade virtual muda
a forma como se comportam no mundo tangivel?

Entrevistado 11: Nao, como poderia? Acho que as pessoas tém de ser
mais seguras de si mesmas.

Entrevistado 9: Mas pensa que muitas vezes as pessoas acabam por
adotar expressdes que vém de videos do tiktok, por exemplo. Acho que
acabas sempre por absorver um pouco a cultura digital.

Entrevistado 11: Sim, mas nesse caso ndo estds a ser influenciado
pela tua identidade virtual, mas pela dos outros. Sendo assim, podemos
considerar a nossa identidade virtual como uma ponte entre
as identidades dos outros e a nossa, através do meio virtual.

Entrevistado 12: Percebo o que disseste com isso do tiktok.

Por exemplo, acontece-me bastante procurar aplicar novas cores de
cabelo através de filtros do Instagram e depois, se realmente gostar
do resultado, fazé-lo na vida real.

Moderadora: Como imaginam o futuro da moda digital
no metaverso?

Entrevistado 11: Imagino interfaces muito mais avancadas no que
toca a juncao entre o virtual e o tangivel. Imagino que seja muito mais
facil experimentar roupa online para depois os ter na vida real. E quem
sabe, poder ter uma experiéncia digital com cheiros e texturas reais.

Entrevistado 12: Eu acho que ndo sé se vai expandir o nimero de
possibilidades na vida real como que também, muito provavelmente,
vamos passar mais tempo das nossas vidas no virtual do que no real.
Pelo que o nosso objetivo seria mais desenvolver a nossa identidade
mais no meio digital do que no real, ndo sendo o objetivo comprar
coisas materiais palpaveis.

Entrevistado 10: Voltando a pergunta, acho que vai haver muitas
mais opcoes de moda digital no metaverso e que a maior parte das
pessoas vai ter as skills necessarias para se desenvolver nesse dmbito.

Entrevistado 9: Sim, e é possivel que do outro lado na vida real, a
moda passe a ficar obsoleta.

Entrevistado 13: Penso que a moda na vida real nunca vai ficar
obsoleta, mas que sem duvida vai passar a ser mais sustentavel, com
base nos métodos e mecanismos que a moda digital nos proporciona.

Moderador: Muito obrigada a todos pela vossa participacdo e pela
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vossa disponibilidade. Os resultados que daqui vao ser recolhidos
serdo com certeza muito Uteis para a investigacdo em curso. Vou
deixar-vos o meu contacto, caso queiram acrescentar alguma coisa
mais tarde.

Moderador: Inés Santos

Observador e Relator: Inés Hernandez
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