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Resumo

Este artigo tem como objetivo discutir como as tecnologias téxteis interferem no
projeto de moda. Serdo observadas as possibilidades que estas inovacdes
agregam ao artefato vestivel, no que se refere ao aspecto fisico e perceptivo.
Exemplificando estas possibilidades serdo analisados os projetos de roupas
sem costura de Nanni Strada e as obras Refuje Wear e Body Architecture de
Lucy Orta
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Abstract

This article aims to discuss how textile technologies interfere in fashion design, in addition, the
possibility that these innovations add to the wearable device will be observed, with regard to
physical and perceptual aspect. Exemplifying these possibilities designs clothes seamless
Nanni Strada and work Refuje Wear will be reviewed by Lucy Orta
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Introducgao

Na contemporaneidade convivem distintas inovagbes no design de
moda, propostas que surgem a partir das inquietacbes e da atualizagdo das
necessidades cotidianas nos contextos. Esta situacdo abre possibilidades na
elaboragdo de propostas projetuais que utilizam uma abordagem flexivel no
projeto, 0 que ocasiona a experimentagdo dos materiais no desenvolvimento
dos projetos de moda. Como aponta Cardoso (2013) o mundo atual € visto

como um mundo complexo, por ser entendido como um sistema composto por



muitos elementos, camadas e estruturas, cujas inter-relacbes condicionam e
redefinem continuamente o funcionamento do todo. “Algo como uma
metrépole, que é constituida por diversos sistemas interligados e incontaveis
elementos, numa relacdo intrinseca de vaivém, [...] criacdo e destruicao
continuas, sem que se saiba onde comega e onde termina”. (CARDOSO, 2013,
p. 25)

Este artigo observa projetos em que a especificidade tecnoldgica do
material integra e interfere no processo de criagdo e nos modos de uso da
peca. Discute-se aqui propostas que tratam do vestir, mas que estdo
conectadas com o significado do movimento, do conforto, da forma e da
saude. Neste ambiente de continuas alteragbes o projeto, de certa forma,
adquire uma flexibilizacdo para atender aos anseios cotidianos. Serado
utilizadas para esta discussao a proposta da designer de moda Nanni Strada,
que apresenta uma pega sem costura desenvolvidas a partir da década de
1970. E os trabalhos Refuge Wear e Body Architecture do ano de 1993
desenvolvidos por Lucy Orta. Estas proposicées foram selecionadas, pois
trazem questionamentos técnicos e conceituais atuais, no que se refere ao
projeto, a aplicacdo da tecnologia téxtil e aos modos de uso.

Em diferentes épocas a roupa foi usada como estrutura para submeter o
corpo em um espago enrijecido, apertando a carne, os 6rgdos internos e a
estrutura éssea, como era o caso dos corsets, que intervinham na postura, no
conforto e até na respiragao da mulher. No século XX , com o prét- a- porter , a
forma massificada de produgéo do designer passou a projetar o vestivel a partir
do corpo, mas nao do usuario real e sim de uma media de usuarios hipotéticos.
Este modelo de organizagdo apresenta problemas até hoje, com o ajuste das
pecas em diferentes corpos. Resultando assim, em corpos que devem
modificar suas formas para submeter-se a vestimenta. (SALTZMAN, 2008)

Observa-se que a moda absorve as informagdes que surgem da
economia, da politica e dos fatores sociais e culturais, transforma estes
distintos estimulos em conhecimentos técnicos e conceituais. Durante este
processo as informacdes desenvolvem  propostas que relacionam a moda
com outras linguagens e possibilidades. “Essas materializagdes acontecem,

ainda, por intermédio de grupos ou ‘pessoas comuns’ que procuram se vestir a



partir de suas proprias experiéncias, suas vivencias e realidades”. (MESQUITA,
2004, p. 97)

As diversidades da tecnologia e do téxtil surgem a cada dia para atender
as situagdes do mundo contemporéaneo, tais como as diferentes necessidades
dos usuarios, as agilidades de producgdo, as variedades de estimulos e as
multiplas atividades cotidianas.

Desta forma, pode-se dizer que no atual cenario, encontra-se a
necessidade de pesquisas e do desenvolvimento de projetos, que atendam e
proponham um produto inovador, com sua matéria prima, tecnologicamente
embasada e com func¢des de usabilidade e conforto. Fazendo desta forma com
que usuario nado se deixe levar apenas por valores meramente estéticos, mas
permita utilizar algo que modifique a sua forma de se relacionar com o
ambiente e o espaco.

O processo de design nasce de uma idéia e se concretiza numa forma,
no projeto esta forma é dada como a roupa que é um elemento de intervencao
sobre a morfologia do corpo do usuario, despertando percepgdes e interferindo
no entendimento fisico. Um projeto que discuta as multiplas necessidades
atuais visa propor como resultado um vestir que crie uma nova condi¢do em
relagdo ao usuario e seus contextos. O design na moda € a forma que se cria
entre o corpo e o contexto, ela surge através da relagdo que defende o vestivel
como algo que cobre, descobre e modifica o corpo em fungdo de um contexto
especifico. (SALTZMAN, 2008).

A partir do corpo é que a vestimenta toma sua forma. O corpo é seu
conteudo e serve a ele o sustento estrutural, enquanto a roupa o
contém, condiciona e delimita. Passando do plano a terceira
dimenséao, a roupa cria um espago que acomoda o corpo a partir do
qual se estabelece uma nova relagdo com o mundo circundante:
corpo e vestido combinam-se e re-significam-se através do vinculo
que estabelecem entre o fim e o meio. Mas o certo é que o design
comeca e termina no corpo, o qual é seu corpo de partida e seu ponto
culminante, ja que é precisamente no corpo do usuario onde o design
existe e se expressa. (SALTZMAN, 2008, p. 305)

A roupa é basicamente um objeto téxtil que cobre ou descobre o corpo,
participa de sua morfologia e gera uma relagdo entre o corpo e meio que esta
inserido. O tecido é a matéria prima do vestivel e modifica a superficie do corpo
como se fosse uma nova epiderme, alem disso, emoldura a anatomia e

delineia uma silhueta mediante relacbes de aproximacdo ou distancia, até
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mesmo modificagdes dimensionais como achatamento, volume, extensao ou
compressao do espaco corporal. Sobretudo, a bidimensionalidade do téxtil se
expressa no corpo e no exterior, para fora construindo volume, silhueta e
transformando a anatomia, para dentro configura espacialidade, habitat e um
mundo de percepgdes que se antepde as sucessivas relagdes com os outros
espacgos e outros corpos. (SALTSMAN, 2008)

Para que as especificidades téxteis ganhem estrutura com o corpo, o
designer deve explorar tanto o corpo como o téxtil, valorizando os aspectos
utilitarios e expressivos tanto da questdo estética quanto ao corpo.
Morfologicamente é necessario pesquisar no conhecimento anatémico do
corpo e suas possibilidades cinéticas, na capacidade da matéria prima de criar
formas sobre ele, nas qualidades estruturais e superficiais do téxtil e nos seus
recursos para alcangar o efeito esperado em seu projeto. “No seu papel de
mediador entre o corpo e o contexto, a roupa exige ser considerada como um
fator condicionante da postura e do movimento, uma fonte de sensagdes
tacteis e visuais, de conforto e desconforto, bem como um modo de adaptacao
ao meio social e ao ambiente”. (SALTZMAN, 2008, p. 309)

O corpo é formado por cinco peles na leitura do mundo de
hundertwasser, onde a primeira pele refere-se a epiderme, pois no ergodesign
0 corpo € o ponto de partida para o correto dimensionamento de um produto.
Quando nos referimos as roupas, tratada como a embalagem do corpo,
definimos assim a segunda pele, que trata-se da vestimenta. Nem sempre
constatamos os produtos do vestuario adequados as necessidades do corpo,
pois muitas vezes as variaveis de conforto e os principios de usabilidade sao
deixados de lado. A terceira pele corresponde a morada do ser humano, a
quarta trata-se da identidade e ao meio social do ser humano, e por fim, a
quinta corresponde a humanidade, a natureza e ao meio ambiente. (MARTINS,
2008)

Baseado nas cinco peles que compdem o corpo humano, sera discutido
neste artigo o trabalho de Nanni Strada, uma designer de moda que se
preocupa com a segunda pele e projeta suas roupas pensando principalmente
no conforto e em seu prazer no uso. Posteriormente sera abordado o trabalho
da artista Lucy Orta que projeta embalagens corporais que protegem o corpo e
se desdobram em usos podendo se transformar em cabanas ou habitat,
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construindo um produto que assume fungdo na segunda e terceira pele de
Hundertwasser. Discute-se aqui algumas questdes relativas ao projeto, ao
vestir e aos modos de uso, que apresentam as possibilidades de
experimentagdo do individuo, de entendimento de uma pega que propde um
projeto aberto ao tratar do vestir.

O sem costura de Nanni Strada

A designer Milanesa Nanni Strada, sempre se destacou por seus
experimentos na area da moda. Até a década de 1970, desenvolveu produtos
para diversas marcas conceituadas, como: Missoni, Cadette, Fiorucci, entre
outras. A partir deste periodo passou a ver a moda de outra forma, agora
porém, de forma critica, pois o ritmo e o rito do setor da moda ia contra a sua
forma ideal de vestir o corpo. O intuito de Nanni era criar um produto que
sobrevivesse ao sistema produtivo industrial, e que respeitasse a “arquitetura
do vestir”. (STRADA, 2008)

Um dos direcionamentos da pesquisa da designer esta na possibilidade
de melhoria na produgdo de pecas totalmente sem costura, sendo utilizados
teares tubulares ou colas especificas no lugar da costura, muitas vezes, o
intuito dessas técnicas é priorizar o conforto e a interpretacdo do usuario na
utilizagcdo da peca. Observa-se as respostas do usuario e os desdobramentos
deste uso como movimento, saude e o conforto. Uma abertura que propde
uma inovagdo/ modificagdo tecnoldégica no téxtil e interfere  no
desenvolvimento do projeto.

Um dos experimentos de grande sucesso de Nanni Strada foi o vestivel
que projetou para ser confeccionado por maquinas circulares automaticas, EM
em meados de 1970, onde produziu pela primeira vez um traje sem costura,
posteriormente projetou outras pegas também sem costura, completamente
elasticas, ndo antropomoérficas e que tomavam forma ao corpo de acordo com
seus movimentos. (STRADA, 2008)



Figura 1: Vestivel sem costura de Nanni Strada (Strada, 2008)

Segundo Souza (2008, p. 338), “As experiéncias corporais - interagdes
entre o corpo- habitante e o entorno-espacgo habitado- possibilitam a percepg¢ao
dos limites fisicos, primeira etapa para o desenvolvimento da propria
consciéncia de espaco corporal’.

A estrutura permite uma liberdade neste vestir, com inesgotaveis
experimentagdes da peca. O conforto esta presente, sem uma pressédo e
resisténcia do corpo, mas um habitar tranquilo das percepg¢des. A peca nao
intervém na postura e nem impede o movimento do usuario. Condi¢cao de

acolhimento do vestir.

Lucy Orta e o vestir/habitar

A artista Lucy Orta nasceu na Gra-Bretanha em 1966. Suas obras
escultéricas investigam os limites entre o corpo e a arquitetura, explorando
seus fatores sociais comuns, como a comunicagcdo e identidade. Ela usa
diferentes linguagens como o desenho, escultura, performance, video e
fotografia para realizar um corpo singular de trabalho. Algumas de suas
principais obras incluem Refuje Wear (refugio wear) e Body Architecture
(Arquitetura Corporal) portatil, leve e com estruturas autbnomas que
representam questdes de mobilidade e sobrevivéncia.

A artista plastica Lucy Orta, projeta e constréi a “roupa- arquitetura® ou
“vestimenta- habitat” como se fosse um refugio transformavel que se encaixa

para configurar uma arquitetura modular, Lucy considera a roupa como uma
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extensdao do corpo. A transformagdao do habitat influencia no corpo, e as
mudangas tecnologicas permitem incorporar a roupa até o momento inédito.
(SALTZMAN, 2008, p. 317)

Em seu trabalho, Lucy Orta, transmite a ideia de que roupas e abrigos
devam permanecer como entidades separadas. “Ela forja uma alianga
inesperada entre moda, arquitetura e arte, tragcando um eixo entre edificios e
roupas ao tratar ambos como expressdes esculturais, tateis e espaciais da
sociedade”. (QUINN, 2003, Apud Araujo e Miranda, 2014 p.10)

Seus projetos estdo longe de serem simplesmente roupas, eles se
tornaram uma metafora para o abrigo, a vestimenta, a mobilidade e o espaco
social. De certa maneira as propostas deste design do vestir apresentam uma
resposta para problemas praticos cotidianos. Através de uma série de
instalacdes, exibicdes e intervengdes sociais, que colocam suas pegcas em uso,
Lucy Orta tem se preocupado com a condigdo social dos individuos
condenados a uma existéncia marginalizada, transformando nossa percepgéo
dos invisiveis parias urbanos, dando a eles visibilidade na esfera publica.
(ARAUJO e MIRANDA, 2014)

Suas criagbes alem de proteger a primeira pele do individuo formando a
roupa, que se trata da segunda pele, tem também a possibilidade de se
transformar na terceira pele do individuo, quando se transforma em barraca,
atendendo assim as trés peles de Hundertwasser.

A designer enfatiza o direito do individuo de ocupar os espagos publicos
ao invés de reintegra-los na estrutura que pode ter sido a causadora da sua
alienacado. Muitos moradores de ruas saem de suas casas por terem sofrido
traumas por familiares, optando assim por viver nas ruas fugindo das violéncias
domeésticas. “Orta ndo esta produzindo meramente um espaco individual, esta
produzindo ambientes para viver, mesmo que transitérios. Oferecendo um
espago onde possam se sentir seguros, um espag¢o que podem considerar um
lar”. (QUINN, 2003 Apud ARAUJO e MIRANDA, 2014)

Lucy Orta ndo tem a intencdo de encontrar uma solugdo para os
problemas dos moradores de rua, mas seu trabalho reflete novas
possibilidades de ocupacdo do espaco publico ao mesmo tempo em que
provoca uma resposta eficaz para os que vivem ao relento. Lucy identificou que

muitos moradores de rua tinham medo de morar em abrigos ou lares
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provisorios, por isso projetou um produto com o intuito de fazer com que a rua
pudesse se aproximar de uma casa, pensando nestes critérios surgiu sua obra
Refuge Wear. (ARAUJO e MIRANDA, 2014)

Figura 2: Refuge wear de Lucy Orta (http://www.studio-orta.com/en/artwork/99/Refuge-
Wear-Intervention-London-East-End-1998)

Figura 3: Refuge wear de Lucy Orta (http://www.studio-orta.com/en/artwork/99/Refuge-Wear-
Intervention-London-East-End-1998)

Sao estruturas de tecido, que se transformam de maneira instantanea

em roupas, e atendem uma arquitetura corporal com um sistema de ziperes e



fechos de velcro. Como se as paredes fossem feitas de um tecido hi-tech que
envolve o corpo numa membrana respiravel que funciona como uma terceira
pele. Respeitando assim a primeira, segunda e terceira pele designadas no
estudo de Hunderwasser. (ARAUJO e MIRANDA, 2014)

Conclusao

Desta forma pode-se concluir que quando as inovagdes tecnoldgicas
interferem na area téxtil, as possibilidades de ampliagdo de um projeto sao
maiores e mais precisas, fazendo com que, um artefato vestivel, ndo seja
meramente estético, mas que tenha sentido amplo, no que se refere aos
aspectos fisicos e perceptivos do usuario.

Observa-se nestes projetos, uma leitura flexivel do processo de
desenvolvimento da pecga, no uso das possibilidades tecnolégicas e nos modos
de uso. Na utilizagdo destes artefatos ocorrem distintas manifestagdes fisicas,
no que se refere ao conforto e a saude do usuario, respeitando seus
movimentos, suas articulacdes e o perfeito funcionamento do corpo e de suas
necessidades fisicas e fisioldgicas, tais como, andar, correr, movimentar-se,
transpirar entre outros. Além disso, permite uma abertura as percepcdes do
vestir e do espaco. Nanni Strada pesquisa, entre outras questdes, a liberdade
no uso e a experimentacao do artefato vestivel, uma preocupacéo, entre outras
coisas, que o usuario acesse um projeto com qualidades técnicas e estéticas,
com o uso, neste caso da tecnologia téxtil.

Lucy Orta revela uma preocupacgao social, e neste vestir, a tecnologia e
suas possibilidades permitem o deslocamento do usuario, um habitar nGmade.
Significativo para um contexto de superpopulagao ou dificuldade de habitagéo.
Mas também aponta como este vestir tem uma possibilidade ampla de atender
o usuario em diferentes situagodes.

Ao inserir as inovagdes tecnoldgicas téxteis no projeto de moda, além
da possibilidade de criacdo de um produto com a funcéo estética e simbdlica
do design, torna-se possivel também atender aos anseios destes individuos
contemporaneos com multiplas atividades cotidianas. Ao projetar pecas que
permitam no conceito e na estrutura a liberdade na mobilidade, o que acarreta

um conforto , uma usabilidade de qualidade que n&o agride a saude do corpo,



permitindo assim, que o usuario respire normalmente e que ndo o impeca de

completar suas diversas atividades cotidianas.
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