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Resumo

Este artigo apresenta uma breve reflexdo acerca do design e da arte na
contemporaneidade por meio de um olhar sobre a colegao Infinitely Kusama,
da marca Louis Vuitton desenvolvida pelo designer de moda Marc Jacobs e
pela artista Yayoi Kusama. Aborda a pratica do design experiencial, que
privilegia aspectos afetivos, componentes subjetivos e valores simbdlicos.

Palavras-chave: Design de moda; experiéncia estética; Yayoi Kusama; Louis
Vuitton.

Abstract

This paper presents a brief reflection of design and art in the contemporaneity through a look
at Infinitely Kusama fashion collection, designed by the fashion designer Marc Jacobs from
Louis Vuitton and by the artist Yayoi Kusama. This article approaches the practice called
experiential design, which emphasizes affective aspects, symbolic values and subjective
components.

Keywords: Fashion design; aesthetics experience; Yayoi Kusama, Louis Vuitton.
Introdugao

A atividade projetual do design na contemporaneidade tem buscado
entender e valorizar as subjetividades do individuo ou de grupos especificos.
A compreensao de suas emocgdes, suas experiéncias, suas memaorias, seus

modos de expressao e relagdo com determinado ambiente ou objeto

' Pois, termo em francés para caracterizar um padrdo de motivos circulares. Em inglés, é conhecido como polka
dots, e em portugués como poas.
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tornaram-se importantes variaveis para essa pratica. Como afirma Cardoso

(2012), a medida que um mercado amadurece 0s consumidores passam a
querer produtos mais individualizados agregando valores afetivos.

Considera-se que, em projetos de design, o enfoque na necessidade

foi deslocado em prol do desejo do consumidor e das fungdes simbdlicas, as

quais compreendem e valorizam o contexto do usuario, possibilitando que as

experiéncias vividas pelo individuo ao ter contato com o artefato se tornem

mais sensiveis e prazerosas. De acordo com Niemeyer (2008), desde o fim

da Segunda Guerra Mundial, outros fatores vieram se somar a fungao do

objeto, visando a adequacgéao do produto ao usuario. A autora ressalta:

(...) Um design vinculado as emogdes, a experiéncia, pode ser visto
tanto como um resultado da complexidade do ambiente pds-
industrial, quanto uma reagédo a essa mesma nova ordem. (...)
portanto, nossas “ferramentas” devem desenvolver a habilidade de
ser adaptaveis e sensiveis as mudangas de nossas tarefas,
interesses, comunicagdes e, certamente, afetos e emogdes.
(NIEMEYER, 2008, p.51)

Essas novas ferramentas sdo baseadas em valores intangiveis,
imateriais, como por exemplo, os aspectos relacionados a ergonomia, a
criatividade e a inovagao. O “design experiencial” surge nesse contexto de se
pensar primeiro no individuo do que nas propriedades materiais do objeto, ou
seja, esta pratica busca atender as necessidades do usuario, entender e
preencher os desejos humanos em relagcdo ao produto, articulando e criando
fatores que proporcionem experiéncias agradaveis na interagao.

Neste artigo4 serao apresentados alguns dos conceitos que permeiam
0 campo do design experiencial, bem como do design de moda e da arte, por
meio da observagao da colecao Infinitely Kusama (2012) desenvolvida em
colaboracéo entre o designer de moda Marc Jacobs, diretor criativo da marca
Louis Vuitton, e a artista Yayoi Kusama. Nesse sentido, apontamos ainda,
algumas questbes que atravessam essas areas, tais como experiéncia

estética e estetizacao do cotidiano, reprodutibilidade e fetiche.

1. Design experiencial e estética: percepgao, fruicao e experiéncia

* Este artigo é parte da pesquisa de mestrado “Entre design de moda e arte: um olhar sobre a colegao Infinitely
Kusama”, aprovada pelo PPG Design da Universidade Anhembi Morumbi, de Vanesa Rocha sob orientagdo da
Prof. Dra. Cristiane Mesquita.
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O termo “design experiencial” surgiu da necessidade de um objeto
poder mediar interagdes com o usuario, bem como de promover relagdes do
usuario com outras pessoas, intermediadas pelo proprio artefato. Esta pratica
inicia-se a partir da década de 1990, atuando no design de redes e
posteriormente foi se expandindo, até atingir o campo do design dos objetos
e também dos espacos. Assim sendo, outras teorias complementam uma
possivel definicdo dessa atividade, como o experience design, proposto pelo
AIGA — American Institute of Graphic Arts —, o pleasure-based design (2000),
de Patrick Jordan, e do design emocional, de Donald Norman (2004).

O design experiencial atua nas dimensdes cotidianas e procura pensar
as relagdes entre objetos e usuarios de maneira mais ampla, para além da
questdao do uso. Nesse contexto do design para experiéncia, os objetos
dotados de forma, cor, textura, entre outras propriedades fisicas, ttm em sua
existéncia ndo um fim em si mesmo, mas um meio pelo qual as experiéncias
podem emergir. Essas experiéncias muitas vezes caracterizam o que
chamamos de “experiéncias estéticas”.

Segundo Barilli (1994) a estética, para Baumgarten (1750), abrange a
sensorialidade, porque nela se instala todos os canais perceptivos do
individuo, ou seja, “naqueles lagos e reticulos que ligam o sujeito humano
aos seus objetos de experiéncia.” (BARILLI, 1994, p.28). Esse fenbmeno de
apropriagdo subjetiva de um objeto, por meio da percepgao e que leva a
fruicdio denomina-se ‘“experiéncia estética”. As palavras de Dufrenne

esclarecem esta experiéncia:

(...) a plenitude, experimentada imediatamente pela percepgéo do
ser percebido (...) ao abrir-nos a presenga do objeto néo
renegamos nosso poder de conhecer, deixamos nos penetrar por
um sentido, sem duvida indeterminado, mas insistente, que pode
ser o simbolo de um predicado moral, como os cumes o s&o da
pureza ou das borrascas das paixdes. (DUFRENNE, 2004, p.45)

Nesse sentido, entendemos que a experiéncia estética é o
reconhecimento de um determinado objeto pelo campo do sensivel, e cuja
fruicio pode provocar sensacbes que vao da inquietacdo ao éxtase.
Experiéncias subjetivas relacionadas com a arte sdo objeto da filosofia
estética: a experiéncia do artista, do critico, do leitor, e de qualquer um que

contemple do objeto e desfrute de sua fruicdo. Sob essa perspectiva, a



10° Coloquio de Moda — 72 Edicao Internacional

1° Congresso Brasileiro de Iniciagdo Cientifica em Design e Moda

2014

estética se preocupa com a interacdo entre o criador ou o espectador e o
objeto, e com as experiéncias que ocorrem nessas relagoes.

Diante dessas consideragbes, podemos entender que um objeto de
design pode também provocar experiéncias estéticas ao usuario. No design
experiencial, € comum recorrer justamente as qualidades da experiéncia do
individuo em relagdo ao objeto, na tentativa de atribuir significados e de
projetar novas formas e novas experiéncias. Como nos coloca Bonfim: “tudo
que pode ser sensorialmente percebido pelo homem tera valor estético,
independente da intencdo de quem cria, uma vez que 0 processo estético é
nao s6 generativo, mas também receptivo.” (BONFIM, 2001, p.25)

A estética que abordamos no design se relaciona a uma realidade que
se torna perceptivel e sensivel por meio das composicoes formais, de
aspectos quantificaveis ou ndo, bem como pelos valores simbdlicos, fatores
esses, que se ocupam de produzir possibilidades de fruicdo que instaurem

experiéncias estéticas.

2. Installation art. imersao sensivel no espago

A partir da década de 1960, a arte passa a abranger produgdes
hibridas caracterizadas pelos diversos conceitos que configuram suas
poéticas e pelos diadlogos estabelecidos com outras areas, expandindo as
fronteiras do fazer artistico, no que concerne a forma, materiais, producéo,
espaco, entre outros.

O termo “instalagao” ou “arte instalagao” passou a ser utilizado para
definir o tipo de arte em que o observador participa, e que é frequentemente
descrito como “teatral”, “imersivo” ou “experimental”’. Era preciso tomar o
meio e preencher o entorno. Bishop (2005) afirma que a origem das
instalacdes € bem complexa, diversa e aberta, como um mapa que ramifica-
se por diversas areas, como a arquitetura, cinema, teatro, artes
performaticas, cenografia, paisagistica e pintura, que se cruzam e criam
outros repertorios. Esta elasticidade do conceito instalacdo possibilitou a
variedade das obras produzidas a partir de 1960.

Nos trabalhos de arte instalagéo, o espaco, o conjunto de elementos e

0s seus posicionamentos, bem como o deslocamento e a experiéncia do



10° Coloquio de Moda — 72 Edicao Internacional

1° Congresso Brasileiro de Iniciagdo Cientifica em Design e Moda

2014

espectador sao considerados em sua individualidade, ou seja, sao fatores

especificos. Entretanto, € o total envolvimento pelas partes que deve ser

entendido como um todo singular da obra. Na instalacéo, o artista propde-se

a criar um meio-ambiente impactante e uma situacdo na qual os elementos

incutidos atuam como propulsores de forgas intensivas, a fim de

desestabilizar o espectador, subvertendo as nog¢des de realidade e de
imaginario.

O espaco pode ser preenchido por variaveis formas, volumes, texturas
e cores. Para criar a sensacao de imersao outros dispositivos também sao
utilizados como cheiros, sons, luzes, ou seja, tudo aquilo que intensifique os
estimulos sensoriais para produzir experiéncias estéticas que mergulhem o
espectador no universo da instalagdo. Archer (2001) dialoga com esta ideia:
“do ponto de vista fisico, a instalagdo remodela o espaco e, sob a perspectiva
sensivel promove novas percep¢des do espectador de modo que o espaco
nao é o cenario (real ou logico) em que as coisas estao dispostas, mas o
meio pelo qual a posi¢cao das coisas se torna possivel.” (ARCHER, 2001,
p.56)

Nossa abordagem acerca dessa linguagem da arte contemporanea se
fez pertinente por colaborar com o enfoque desse trabalho, que articula este
conceito de instalagdo a alguns aspectos do projeto Infinitely Kusama, bem
como conecta atributos do design experiencial e da experiéncia estética, por

meio do conceito de estetizagao do cotidiano.

3. Yayoi Kusama: trajetéria e obra

A artista Yayoi Kusama é natural de Matsumoto (1929) no Japéo, e
mudou-se para Nova York em 1958. Sua producdo transita por diversas
linguagens: pintura, escultura, instalacéo, happenings5e video. Ficou mais
conhecida na cena artistica da época com seus happenings de cunho

politico, protestando contra a guerra do Vietna e a favor da revolugao sexual.

° Happenings eram agbes espontaneas que convidavam a participagdo do publico. O termo, cunhado pelo artista
americano Allan Kaprow (1927-2006), define que as cenas de improviso associavam teatro, danca e artes visuais, e
promoviam ages rotineiras. Essas agbes permitiram o rompimento com a ambiéncia das galerias e dos museus,
pois eram realizadas em diversos espagos. (ARCHER, 2001)
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Kusama foi diagnosticada com um quadro severo de TOC (transtorno
obsessivo compulsivo) e, desde a infancia € acometida por alucinagdes. Esse
trauma psicolégico provoca delirios e forma imagens, as quais ela transpde
para suas obras, resultando no “uso compulsivo de motivos circulares,
nomeados de polka dots, e de tragcos organicos que, no conjunto da obra, se
assemelham a redes ou teias, chamados de nets.” (HOPTMAN et al., 2000,
p.34, traducao nossa).

Os primeiros trabalhos de Kusama expostos em Nova York foram
quadros pintados em grandes escalas, nomeados Infinity Nets (1961). Em
seguida, a artista passou a criar instalacdes. A primeira delas foi Aggregation:
one thousand boats Show (1962), composta por colagens de adesivos e
acumulo de formas falicas. A partir de 1964, as instalacbes ocupavam o
ambiente da galeria, “cobrindo todas as superficies com adesivos circulares,
remetendo aos polka dots.” (Ibidem, p.50, tradugao nossa). (Figura 01).

Hoptman (2000) afirma que o processo de criagdo de Kusama é tao
obsessivo e intenso que a energia fisica e emocional materializada nas obras
fazem parte da propria obra. Ressalta ainda, que, quando a artista posa com
suas obras para fotos, utilizando uma roupa da mesma padronagem da obra,
a intengao é que o espectador entenda essa relagdo intima entre artista e
obra.

Yayoi decidiu partir dos Estados Unidos em 1973, retornando ao
Japao. Em 1993, foi convidada oficialmente pela equipe curatorial da Bienal
de Veneza para representar seu pais, sob a curadoria geral do critico Akira
Tatehata.

Figura 01. Yayoi Kusama. I’'m here, but nothing (www.tate.org.uk), 2012.
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4. Infinitely Kusama: um dialogo entre Yayoi Kusama e Louis Vuitton

Em 2006, durante uma de suas viagens ao Japao, Marc Jacobs teve
contato com a obra de Kusama. O designer visitou o atelié da artista e se
sentiu atraido por sua produgéo, sugerindo um trabalho colaborativo entre
eles. Durante a visita, a artista o presenteou com uma bolsa Louis Vuitton,
customizada por ela com os detalhes dos dots.

Jacobs afirma® que aquilo que mais admira na producdo de Kusama é
“a energia infinita que a artista deposita nas obras, o trabalho meticuloso das
pinturas e das instalagdes e o carater obsessivo que as mesmas revelam.”
(2012, s/p, tradugdo nossa). Ele também associa os elementos repetitivos
dos dots, o trago mais marcante na obra de Yayoi, aos monogramas da Louis
Vuitton, icone da marca, como caracteristicas atemporais e interminaveis,
presentes em ambos os trabalhos. A intencéo dele com essa parceria era de
“‘levar o trabalho de Kusama a outro publico, proporcionando um novo lugar
para se experimentar a arte e aprecia-la, através dos olhos da Vuitton.”
(2012, s/p, tradugao nossa).

A parceria resultou em uma colecdo exclusiva, com artigos
diferenciados que nao pertenciam a colegdo sazonal de primavera-verao.
Infinitely Kusama constituiu-se de pecgas de vestuario tais como vestidos,
saias, blusas, casacos, roupas de banho e sapatos, bem como acessorios,
entre eles bolsas, 6Oculos e bijouterias, estampados com padrdes que

remetiam aos dots criados pela artista. (Figura 02). Um sobretudo feito de

® Marc Jacobs’ Interviews Yayoi Kusama. 2’58, 2012. Direcdo: Alex Gazalsky. Produgdo: Louis Vuitton. Disponivel
em: <http://www.louisvuittonkusama.com> Acesso170ut12
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material plastico também estampado com os dots faz alusdo as pinturas
corporais de Kusama durante seus happenings da década de 1960.

As fachadas, as vitrines e a decoragédo do interior das lojas também
primavam por ambiéncias que se aproximassem ao maximo das instalacoes
imersivas da artista, reforcando o vinculo dos espagos com o universo
poético de Kusama (Figura 03). Como parte da divulgagdo da campanha
publicitaria da colecdo, foi desenvolvido um aplicativo para smartphones,
Louis Vuitton Kusama Studio, que pode ser utilizado como filtros para
fotografias, de modo a interferir nas imagens com os dots. A abertura da
exposi¢gao no Whitney Museum ocorreu na mesma data do langamento da

colecgao Infinitely Kusama, nas lojas Louis Vuitton em Nova York.

Figura 02. Produtos da colegao Infinitely Kusama (www.louisvuitton.com.br), 2012.

5. Entre experiéncias estéticas e estetizagao do cotidiano
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As apropriagbes de linguagens artisticas pelo design remontam o
inicio do século XX. Os designers recorriam a essa estratégia para travestir
os aspectos formais do produto de modo que ele se assemelhasse a
representacao artistica. Esta pratica, associada a ideia de que a arte nao era
uma instancia distinta do cotidiano, colaborava para uma certa proposta de
dissolucdo das fronteiras entre arte e vida, o que contribuiu para a
configuragdo de um contexto permeado por uma gama de vetores de
consumo e maior submissdo a conformidade do avancgo industrial e do
sistema capitalista. Esse cenario delineou o que passou a ser entendido por
“estetizacao da vida cotidiana”.

Featherstone (1995) elucida trés aspectos que favoreceram o
surgimento da estetizagcdo do cotidiano e se intensificaram no
contemporaneo: as propostas das vanguardas artisticas do inicio do século
XX, o projeto de “transformar a vida em uma obra de arte” e o fluxo veloz de
imagens que saturam a vida cotidiana. Faz-se pertinente mencionar que este
conceito € relativo a uma quebra da logica utilitaria dos objetos e,
concomitantemente a uma énfase no processo de estetizacdo dos mesmos.

Em nossa pesquisa, articulamos algumas conexdes com variaveis que
permeiam a estetizagdo do cotidiano e a colegao Infinitely Kusama. Os fluxos
velozes de produtos, signos e imagens que saturam a experiéncia cotidiana,
especialmente a partir da década de 1960, proliferam ideais em relagcéo aos
bens de consumo, que estetizam e produzem modos de “fantasiar a
realidade” em maior escala.

A apropriagdo que a Louis Vuitton faz da producdo artistica de
Kusama, estampa uma certa nocdo de rompimento das fronteiras entre arte e
vida, no campo do design. Sob a otica da estetizagdo do cotidiano,
compreendemos que esta acdo se manifesta em produtos que proporcionam
ao usuario a sensacao de que ele pode “vestir a arte”. Desde o momento no
qual adentra a loja, o consumidor se vé envolvido pela ambiéncia da
instalacao que preenche todo o espaco.

Nesse sentido, recorremos a pratica do design experiencial para
articular com a estratégia do designer Marc Jacobs. Esta, procura

proporcionar uma experiéncia estética no consumidor, de maneira que o
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produto possa produzir sentidos para além das informacdes de uso ou dos

elementos formais, atingindo o campo sensivel e emocional do usuario,
através dos valores simbdlicos que reverberam pelo didlogo com a arte.

E possivel inferir que no caso Kusama-Vuitton, as qualidades do
design experiencial ocorrem nao somente pela aproximagao com a arte, mas
também por “fetichizar” uma padronagem trivial do universo da moda, através
do valor da marca, ou seja, os classicos pois se transformaram em dots nesta
colecdo. Todavia, os dots possuem uma particularidade em sua criacao: se
por um lado foram “diluidos” em meio a imagem de moda criada pelos
patterns da Louis Vuitton por outra via, adquiriram prestigio atrelado ao
simbolo da maison.

Os interiores e as fachadas das lojas da Louis Vuitton simulam as
ambiéncias das instalacdes artisticas. Nesse sentido, aproximam a realidade
do consumo ao imaginario e a sensibilidade evocados pela arte, provocando
experiéncias estéticas no consumidor. Lipovetsky (2007) classifica essa
estratégia a partir da nogdo de “consumo emocional”’, lembrando que esse
tipo de produto e a ambiéncia mobilizam e estimulam os sentidos. Para o
autor, esse tipo de consumo ¢é articulado pelo design, quando associado as
campanhas de marketing sensorial ou experiencial. Lipovetsky complementa
que o sujeito contemporadneo passou a consumir ndo mais somente pelo
valor da mercadoria, mas pelo valor experiencial, pelo “gozo” de uma relagéo
qualitativa com o objeto, para um “consumo-prazer’ e “hedonismo
experiencial”.

No design, a atividade de projetar objetos que incitem desejo e que
proporcionem um consumo-prazer pode ser associada a ideia de “fetichismo”,
termo relativo a criagdo de significados simbdlicos para objetos, para além
daqueles que lhes sao inerentes. Como exemplo, podemos pensar na propria
bolsa Louis Vuitton, que goza de prestigio tal, que confere a esse produto a
qualidade de “objeto-fetiche”. Para além da marca, podemos considerar que
uma bolsa Infinitely Kusama adquire um status de obra de arte, e os aspectos
relativos a sua funcdo se perdem. Este tipo de consumo é prioritariamente

simbalico e ligado a valores imateriais.

10
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Nesse sentido, podemos notar que a difusdo massiva dos dots
deslocam sua singularidade originaria, pois a criagado de Yayoi parte de uma
experiéncia alucinatoria que é também, uma experiéncia de criacao artistica.
E possivel ainda, refletir que a patologia de Kusama transforma-se em
mercadoria ao ser mergulhada no universo do entretenimento, ou que o
negocio da arte, apropriado pelo design, é capaz de produzir uma variedade
de produtos para além da colecédo da Louis Vuitton, uma vez que a industria
da moda de vestuario e outros setores, apropriam-se das referéncias das
grandes marcas e multiplicam a quantidade de produtos referenciados pelo
original. A reprodutibilidade, atributo do design e da moda, aquece a nogao
de democratizagédo e por outro lado instiga o apelo a singularizagédo. Esses
paradoxos que permeiam as loégicas da moda, podem também, ser
observados na colegao Infinitely Kusama, a partir da proliferagdo do
fendmeno dots em algumas redes de lojas de varejo de fast-fashion’, como a
H&M.
Sob essa perspectiva, esse movimento explicita uma inversao nos
valores dos dots e das instalagdes e agrega valores a série de produtos

estetizados.

Consideragoes finais

Infinitely Kusama € um projeto que se apropriou do universo poético da
artista Yayoi Kusama para criar produtos exclusivos estampados pelos dots —
marca registrada da artista. Nas lojas fisicas da Louis Vuitton, tanto nas
fachadas quanto nos interiores, o revestimento dos patterns enfatizou o
vinculo com a arte e com a linguagem artistica denominada instalagao.
Podemos entender que a escolha pelo uso dos dots foi estrategicamente
pensada para renovar um simbolo, os pois, estampa tao recorrente na
industria do vestuario de moda, mas também pela carga subjetiva imbricada
na produgao dos patterns. A criatividade do designer Jacobs trata de
transformar o sentido dos dots, para reinventar, maquiar e fetichizar o velho

PoIs.

" Fast-fashion é um termo utilizado para referenciar a produgao rapida e continua de produtos de moda.

11
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Se os produtos da colegao tornam-se objetos de desejo fetichizados, o
ambiente revestido por dots proporciona uma imersao no ambiente comercial
que intenciona proporcionar experiéncias estéticas, atributo da arte que
adentra o universo do consumo, especialmente a partir do século XX. Nesse
sentido, pensamos que a simulagido entre os universos de Yayoi Kusama e o
universo Louis Vuitton realizam, como apontadas por Lipovetsky (2007), a
instauragao do espetaculo e o esvaziamento dos sentidos. Paralelamente,
podemos entender que tanto o design de moda quanto o sistema da arte,
justamente a partir de propostas poéticas e estéticas, reverberam suas
potencialidades em tornar-se experiéncias e, a partir dai, criar ressonancias

singulares e sensiveis.
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