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Resumo

E conhecido o consenso sobre a afinidade entre as dreas do design e da moda. Nos tltimos
anos, testemunhamos uma crescente convergéncia entre os dois campos: a proximidade entre
moda e design, que teve inicio por caminhos aparentemente mais 6bvios e superficiais —
ambos compartilhavam cores, tramados, geometrias, construiam-se por meio do acimulo ou
da repeticdo —, se intensificou e atingiu a esséncia dos produtos. O presente trabalho busca
identificar as influéncias da moda feminina no design de moveis e objetos para a casa, por
meio da andlise da producdo contemporanea nos dois campos.
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Abstract

The fact that the fields of design and fashion are related areas is widely known. Lately,
however, we may observe a growing approximation between both fields: the proximity
between fashion and design, which has started by apparently obvious paths — both areas used
to share colors, textures and geometries — has been enhanced and now reaches the products’
essence. This work aims to identify the influences on womanly fashion on the design of
domestic furniture and objects, by analyzing the contemporary production in both fields.
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Introducao

Este trabalho apresenta discussdes e resultados parciais da pesquisa que desenvolvo
para minha dissertacdo, em realizacdo dentro do programa de Mestrado em Moda, Cultura e
Arte do Centro Universitdrio Senac Sdo Paulo.

O escopo escolhido para estudar a proximidade entre a moda e o design é o do
vestudrio feminino, no que diz respeito a moda, e o dos mdveis e objetos para a esfera
doméstica, no que diz respeito ao design. Em termos temporais, propde-se um recorte entre 0s
anos de 1997 e 2007, periodo que permite a identificagdo e o fortalecimento do intercimbio
entre moda e design. Os moveis e objetos analisados serdo aqueles apresentados no Saldo do
Moével de Mildo, principal evento do setor, que acontece anualmente e concentra as empresas
mais inovadoras e os designers mais reconhecidos.

A pesquisa realizada possui cardter exploratério, e envolveu os seguintes
procedimentos: levantamento bibliografico, levantamento iconogréfico, pesquisa in loco (no
caso do Saldo do Mével, anos de 2002 e 2003) e andlise comparativa. Apds tais etapas, foram
estabelecidas categorias referentes aos niveis de proximidade/influéncia entre moda e design,
ou seja, de como elementos da moda se inserem em um mével ou objeto, interferindo em seu
projeto, desde a simples referéncia até a combinacio total (hibridismo). Vale ressaltar que a
andlise foi realizada sempre com base na producdo contemporanea de moda e design, com
foco especialmente dirigido para o cross-over de conceitos, materialidades e solugdes
funcionais entre os dois campos.

Moda e design: convergéncia crescente

A afinidade entre a moda e o design de produtos é, como sabemos, bastante antiga.
Ambas as manifestacdes envolvem a criacdo artistica — apoiada na técnica, evidentemente —
para satisfazer a necessidades e desejos humanos. Como nos lembra Gilda de Mello e Souza,
“o costureiro, ao criar um modelo, resolve problemas de equilibrio de volumes, de linhas, de
cores, de ritmos™, questdes que também permeiam a cria¢cdo no campo do design industrial e
das demais “artes do espaco”.

Moda e design também estdo, hd muito, relacionados por constituirem dois
componentes de nossa cultura material e, como tais, refletirem os sinais do tempo em que
foram concebidos (zeitgeist). Como bem sintetiza James Laver, “cada época possui suas
unidades estéticas basicas, que se refletem nas diversas artes contemporéneas”z.

Nos dltimos anos, contudo, especialmente apdés o final da década de 1990,
testemunhamos a acentuacdo da convergéncia entre a moda e o design, em suas diversas
vertentes. O design, que surgiu associado a racionalidade e a fungﬁo3, passou a incorporar
estampas, cores, formas e outros elementos intrinsecamente ligados ao sistema da moda,
como a obsolescéncia programada, a personalizacdo e a diferenciacdo marginal. Esta tltima,
por exemplo, manifesta-se no crescimento das linhas de produtos, que passam a ser

' SOUZA, Gilda de Mello e. O espirito das roupas: a moda no século dezenove. Sdo Paulo: Companhia das
Letras, 1987, p.33.

> LAVER, James. Taste and fashion from the French Revolution to the present day. Londres: Harrap, 1947.
Apud SOUZA, Gilda de Mello e, op. cit., p.35.

? Sdo emblematicas deste fato as experiéncias de Peter Behrens com a fabrica alemi AEG (a partir de 1907), e da
escola alema Bauhaus (1919-1933).
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compostas, assim como na moda, por modelos criados “a partir de elementos-padrdo e que s6
se distinguem ao termo da linha de montagem por pequenas diferencas combinatérias™.

Esta intensificacdo das relacdes entre a moda e o design acaba por refletir
concretamente na aparéncia dos méveis e objetos. Se anteriormente o design era afetado pela
moda de forma mais periférica, absorvendo tendéncias de cores e estampas ditadas pelo
“mundo fashion”, hoje o que se observa ¢ uma convergéncia efetiva entre ambos. A moda,
entdo, passa a penetrar no design de méveis e objetos para a casa de diversas maneiras, que
podem ser mais suaves ou incisivas.

Interferéncias concretizadas: alguns exemplos da
materializacao da convergéncia entre moda e design

A primeira — e mais sutil — forma de aproximacdo observada envolve a busca de
referéncias estéticas ou conceituais, por parte do designer, no universo da moda.

Um caso interessante é o da linha Moooi Boutique, apresentada no Saldao do Mdével de
Mildo em 2006 e introduzida no mercado europeu no inicio de 2007. Seu criador, o designer
holandés Marcel Wanders, propds uma linha de sofis que pode ser vestida com diversas
versdes de “roupas” e, desta forma, transferiu para a esfera do design aspectos conceituais
caracteristicos da moda, como a experiéncia de se comprar — e experimentar — uma roupa. No
ponto-de-venda, o sofd é exposto “nu”, somente em sua estrutura bdsica, “esperando para ser
vestido”, tendo, a seu lado, a colecio de “roupas” penduradas em cabides. Fotos dos diversos
modelos acompanham o sofé e ilustram seu uso, mas o proprio cliente poderd vestir a roupa
no sofd, para “vé-la, senti-la, testd-la e entendé—la”s, explica Wanders. Segundo ele, a linha
Moooi Boutique terd grande variedade de modelos (ji eram 14 no langamento) e serd
constantemente renovada, exatamente como ocorre com as cole¢des de moda.

Figura 1: alguns modelos da linha Mooi Boutique.

Um prentincio dessa colecdao — e provavelmente a primeira aproximacao mais explicita
e consciente de Wanders com a moda — foi a linha Bottoni de sofas, criada em 2003 também

4 LIPOVETSKY, Gilles. O império do efémero: a moda e seu destino nas sociedades modernas. Sdo Paulo:
Companhia das Letras, 1989. p. 162.

Expressoes utilizadas por Wanders ao descrever a colecio em seu website, disponivel em
<http://www.marcelwanders.nl/wanders/pages/new-moooi_3_4_grouppage.shtml> Acesso em 18 jun. 2006
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para a Moooi, que dispunha de uma linha de “xales”, pecas criadas sob medida para serem
colocadas sobre o encosto, integrando-se visualmente ao sofd. Estes acessorios eram vendidos
separadamente e o fato de serem trocados com facilidade permitia renovar a aparéncia do sofé
com freqiiéncia. “Um look novo a cada estacdo ou em qualquer outra ocasido. Vocé pode
mudar seu interior trocando seu ‘xale’”’, anuncia a empresa em seu website®.

O observador mais atento notard a utilizagdo, pelo designer, do termo “look”,
intrinsecamente ligado a esfera da moda, para descrever a atmosfera doméstica. Este tipo de
deslocamento tem sido usado com freqiiéncia, sendo que o exemplo mais conhecido reside na
expressdo “vestir a casa”, utilizada de forma crescente por designers e empresas do setor de
moveis e objetos. No campo tedrico, Giulio Carlo Argan ja anunciava este paralelo em 1983,
em seu livro Historia da Arte como Historia da Cidade, ao afirmar que “os objetos variam e
personalizam o ambiente amorfo da casa, como uma écharpe ou uma gravata personalizam a
roupa em série””’.

Outra forma de referéncia, j4 mencionada, é a que reflete diretamente no aspecto
estético do produto, com a transposicdo de elementos tipicos da moda para o repertério do
design. Neste caso, as pecas incorporam a plasticidade tipica do vestudrio, seja em elementos
mais concretos (como tecidos, rendas e plissados) ou mesmo impalpaveis, como 0 movimento
e o caimento de uma roupa. A lumindria Ysmen (1998), criada pelo designer alemao Ingo
Maurer em parceria com Dagmar Mombach, pode ilustrar as duas situagdes citadas acima:
ndo apenas ganha forma por meio de um finissimo plissado, mas também remete ao
movimento permitido por este plissado (em seu contexto original, vale destacar, pois a
lumindria é executada em papel, e ndo em tecido, e, desta forma, ela oferece ao usudrio
apenas a sensacdo do movimento). E como se as pregas “vestissem” a estrutura metélica que
sustenta a lumindria, fazendo alusdo ao caimento de uma roupa.

Figura 2: lumindria Ysmen.

® <http://www.moooi.nl/content/collections/collection.php?unid=27> Acesso em 06 jul. 2007
” ARGAN, Giulio Carlo, Histéria da arte como histéria da cidade. Sdo Paulo: Martins Fontes, 1998, p- 274.

8% Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design



Moda e Design: rumo ao hibridismo?

Os exemplos acima citados ilustram como a moda pode referenciar formal e
conceitualmente a criagdo de modveis e objetos para a casa. Indo mais além, é possivel
observar que alguns mdveis, mais do que incorporar certos subsidios da moda com fins
estéticos, utilizam tais recursos de forma funcional, em alguns casos até mesmo estrutural —
ou seja, a peca nao poderia ter sido concebida sem aquele elemento.

Os elementos utilizados vao desde detalhes construtivos, como dobras e recortes, até
materiais e pecgas funcionais, como os aviamentos. Um caso interessante é o da poltrona
Airbag (1998), criada pelo designer finland€s Ilkka Suppanen, na qual fivelas em pléstico
originalmente desenvolvidas para bolsas e mochilas fazem o travamento entre assento e
encosto, permitindo ajustar a inclina¢do do tltimo conforme o desejo do usudrio.

Figura 3: poltrona Airbag.

O ziper, inventado na Suécia em 1913 e responsavel por um grande avango funcional
no vestudrio, também migrou para o campo do design, assumindo papel fundamental na
concepg¢do da mesa baixa Miss Folding (2007), de Pierre-Léon Luneau. A mesa é formada por
pecas planas que, ap6s serem dobradas, sdo unidas por ziperes nas arestas; € esta acdo que dd
estabilidade ao conjunto, além de trazer mais versatilidade a peca, por permitir que a mesma
seja desmontada para armazenagem e transporte.

Figura 4: mesa Miss Folding.
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Em alguns casos, a transposi¢@o funcional de elementos da moda vai além: o que se
desloca € o pensamento construtivo do vestudrio, que passa a interferir na concepgio geral dos
moveis, chegando, em alguns casos, a eliminar completamente a tradicional estrutura rigida
que caracteriza o mobilidrio.

E o que acontece com a cadeira Knotted, que tem na técnica do macramé® seu ponto
de partida. Criada pelo designer Marcel Wanders em 1996, esta peca introduziu uma forma
construtiva inédita no universo do mobiliario: apés o tramado das cordas (compostas de
aramid’ e fibra de carbono) no formato da cadeira, o conjunto, € mergulhado em resina epoxi
e pendurado em uma estrutura para secar e, assim, endurecer. “Gaudi revisitado: a gravidade
cria a forma final” ', explica o designer. O banho de resina, neste caso, constitui uma linha
diviséria: antes dele, por ainda estar maledvel, a peca se assemelhava muito mais a uma roupa
do que a um mével. E interessante observar que a técnica construtiva em nada se assemelha as
técnicas tradicionalmente ligadas a execucdo de mobilidrio em geral: a cadeira ndo foi
serrada, lixada, aparafusada, ou mesmo injetada, mas sim tramada. A forma final da cadeira ja
esta definida — ainda que latente — quando o tramado € concluido, e é revelada com o auxilio
da gravidade, apds o banho de resina.

Figura 5: cadeira Knotted.

Em outras situacdes, a utilizacdo construtiva dos elementos origindrios da moda
acontece de forma a dispensar o uso de qualquer estrutura rigida, como ocorre com a poltrona
Sushi (2002), criada pelos brasileiros Fernando e Humberto Campana e produzida pela
empresa italiana Edra. Composta apenas por tecidos de diversos tipos, sua sustentacio

8 Defini¢do de macramé, segundo o Diciondrio Houaiss da Lingua Portuguesa: espécie de passamanaria feita de
linha grossa ou barbante que se entrelagca formando variados nos e desenhos.

° Fibra sintética altamente resistente, e que &, por seu peso, mais forte do que o aco; comercialmente conhecida
como Kevlar e Twaron. Fontes: < http://www.tensiontech.com/tools_guides/glossary_terms.html > e
<http://www tire-information-world.com/tire-glossary.html> Acessados em 05 jul. 2007

0 < http://www.marcelwanders.nl/wanders/pages/seaters-knotchair_1_8_grouppage.shtml > Acessado em 27
jun. 2007
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provém da prépria maneira como é construida: as tiras de tecido sdo enroladas e fixadas por
uma cinta eldstica. Em 2005, o lancamento de uma versdo limitada, executada com paetés,
evidenciou a proximidade deste produto com o universo da moda.

As estruturas rigidas estdo igualmente ausentes no sofd Boa (2002), também criado
pelos irmdos Campana para a Edra. Ao contrario da poltrona Sushi, que se estrutura por meio
de uma percinta eldstica, ele ndo possui qualquer tipo de estrutura: consiste em um longo tubo
de veludo com preenchimento macio, o qual é tramado para criar um grande “ninho”, que
pode ser usado por uma ou mais pessoas, sentadas ou deitadas. Sua trama larga e irregular
permite que o usudrio “penetre” no sofd e seja recebido pela maciez do veludo — material
caracteristico do universo da moda, vale destacar. Ou seja: ndo apenas a concepg¢io do movel
dispensa as estruturas tradicionais do design, mas os designers tiram partido das
caracteristicas oferecidas por uma matéria-prima associada 2 moda — o veludo: macio e de
brilho sedutor.

l{llmmnm

Figura 6: poltrona Sushi (a esquerda) e sofd Boa.

Além dos elementos isolados da moda migrarem para o campo do design, também o
produto final da moda, a roupa, passa a ser usada para a criagdo de moveis, sendo, entdo,
tratada como um material construtivo. Um exemplo intrigante € o da Rag Chair (1991), criada
pelo designer holandés Tejo Remy, associado ao grupo Droog Design. Embora situada fora
do recorte temporal da pesquisa, esta peca deve ser mencionada devido a sua forca e
significancia: trata-se de um dos primeiros sinais concretos da convergéncia efetiva entre
moda e design. A poltrona € construida a partir de diversas pecas de roupa empilhadas e
fixadas por percintas de a¢o, as quais dao forma e estabilidade ao conjunto.

Figura 7: poltrona Rag Chair.
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Note-se que aparéncia da Rag Chair dependera da selecdo das roupas utilizadas em sua
constru¢do. O produto final, portanto, € uma peca que se identifica profundamente com seu
proprietario, refletindo com exatiddao seus gostos e seu estilo de vida. Como afirma Renny
Ramakers'', ao compilar as roupas descartadas pelo usudrio, “o produto se torna parte de sua
personalidade”lz.

Tal tendéncia & personalizacdo/personificagdo dos produtos — natural em uma época
dominada pela produ¢do massificada — € outro fator ligado a aproximacio entre a moda e o
design. O consumidor deseja que o mobilidrio de sua casa, da mesma forma que suas roupas,
se identifiquem com ele, reflitam a sua personalidade.

Mas essa preocupagdo ndo se restringe a pecas como a Rag Chair, cuja produgio é
artesanal. Pecas produzidas industrialmente, em larga escala, também demonstram a difusdo
desta busca pelo objeto “lGnico”, que se ligue, por meio de historias e significados, a seu
proprietario. Um bom exemplo é a Clothes Hanger Lamp, que, assim como a poltrona, é
personalizada com o auxilio das roupas do usudrio, embora seja produzida industrialmente.
Vendida apenas em sua estrutura, a peca precisa ser completada por uma camisa do usudrio,
que também pode variar as pecas utilizadas e, assim, modificar a atmosfera do ambiente
iluminado pela peca.

Figura 8: lumindria Clothes Hanger.

A inser¢do de pecgas de roupa no universo do design também é explorada pelo designer
Toord Boontje, que em 2004 propds, em conjunto com o fashion designer Alexander
McQueen, a instalacio Happy Ever After, na qual cadeiras bdasicas eram ‘“vestidas” com
roupas que lhes emprestavam “personalidades”. Cada capa era concebida de forma a nos
remeter a algum personagem13 ligado aos contos de fadas, e cristalizado no imagindrio
coletivo: a bruxa, a princesa, a floresta... A cadeira Princess (princesa), por exemplo, era
recoberta por uma capa muitissimo semelhante a um vestido de orientacio romantica,

! Jornalista e critica de design, fundadora, juntamente com o designer Gjis Bakker, do grupo Droog Design,
conhecido por seu design irreverente, comunicativo e provocativo.

2 RAMAKERS, Renny, et al. Simply Droog: 10+1 years of creating innovation and discussion. Amsterdam:
Droog, 2004, p. 60.

"3 Fonte: <www.tordboontje.com> Acessado em 11 jul. 2007

8% Congresso Brasileiro de Pesquisa e Desenvolvimento em Design



Moda e Design: rumo ao hibridismo?

executado em seda e organza e bordado com cristais, enquanto a cadeira Witch (bruxa) era
vestida com uma capa feita com escamas pretas de couro, imediatamente associada a maldade
e ao obscurantismo. Desta forma, o papel da roupa na constru¢do da imagem do individuo'* é
transferido para o mével. Além disso, o uso destas “roupas” faz com que as proporcdes da
cadeira se assemelhem as do corpo humano; € como se trajes existentes tivessem sido
modificados para “servir” nos modveis — afinal, a roupa é o cdnone no qual os designers se
basearam para a criacdo das capas.

Figura 9: cadeiras Witch (a esquerda) e Princess.

As fronteiras entre a moda e o design se tornam ainda mais diluidas com a proposta de
determinadas pegas que podem transitar livremente entre os dois universos, como a criada
pelo designer Ron Arad em parceria com os fashion designers Issey Miyake e Dai Fujiwara e
apresentada pela empresa Driade no Saldo do Mével de Mildo em 2006. A partir do sistema
A-POC", os designers criaram pegas que podem “vestir” — com o mesmo grau de satisfagio —
a cadeira Ripples (criada por Arad em 2005) ou seu proprietdrio: capas e estofamentos se
transformam em blusas e coletes, respectivamente.

Figura 10: a cadeira Ripples vestida com o sistema A-POC.

'* Sobre este tema, ver: CRANE, Diana. Moda, identidade e mudanca social. In: _____. A moda e seu papel
social: classe, género e identidade das roupas. Sdo Paulo: Editora Senac Sdo Paulo, 2006, p. 21-63.

"> Acrénimo de A Piece Of Cloth, criado por Issey Miyake e Dai Fujiwara em 1998. Trata-se de um longo tubo
de altissima elasticidade, que contém pecas de diversos tipos (vestidos, camisetas, calcas, underwear). “Tudo o
que voce precisa fazer é pegar uma tesoura e cortar seguindo os contornos predispostos — e eis que surge a roupa,
pronta para usar”’, explica Miyake em matéria publicada na revista Domus (SATO, Kazuko. Abiti viventi.
Domus, Mildo, n.828, jul./ago. 2000).
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Esta dualidade também permeou a criagdo de uma capa de chuva criada por Moreno
Ferrari e langada pela empresa italiana CP Company, em 2001. Trata-se de uma capa de
chuva que, ao ser inflada, transforma-se em poltrona. Um simples gesto modifica a natureza
do produto, e a roupa se converte em movel. A peca integrava a série “I Trasformabili” (os
transforméaveis), cujo nome ja anunciava a esséncia mutante dos produtos.

Figura 11: capa de chuva infldavel da linha I Trasformabili.

Intensificando ainda mais as relacdes de hibridismo entre moda e design —
especialmente no que diz respeito a simultaneidade das fung¢des —, o estidio japonés Ixilab
propds o High Tension (c.2006), um macac@o que estrutura o corpo do usudrio por meio de
tiras que podem ser fixadas, com fivelas, em diversos pontos da pega, fornecendo-lhe apoio e
permitindo seu descanso. Neste caso, a roupa n3o tem nenhum vestigio que denuncie, a
primeira vista, sua “faceta-mobilidrio”, embora a fungcdo que seria cumprida pelo movel se
manifeste de forma plena.

Figura 12: macacdo Hightension.

Sistematizacao das interferéncias concretizadas

Acima relacionamos, de forma livre, alguns exemplos selecionados que podem
mostrar a diversidade de situacdes em que se observa a interferéncia da moda no universo do
design. Nesta leitura, para uma melhor compreensdo dos fendmenos estudados, optou-se pela
sistematizacdo dos cases pesquisados em diferentes categorias, conforme o grau de
profundidade das interferéncias. A seguir, como um complemento as informacdes acima
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referidas, conceituamos as categorias estabelecidas para a interpretacdo de tais interferéncias e
relacionamos o(s) exemplo(s) citado(s) neste texto.

1. Referéncias e influéncias criativas

Este tipo de aproximacdo acontece quando o designer busca estimulos e subsidios no
universo da moda e os utiliza no desenvolvimento de méveis e objetos para a casa. As pecas
resultantes podem trazer resultados claramente visiveis, ou que se restrinjam a esfera
conceitual, ndo sendo, neste caso, identificaveis de maneira tdo imediata.

Exemplo citado: linha Moooi Boutique.

2. Transposicao estética entre moda e design

Neste segundo nivel de convergéncia, caracteristicas e elementos tipicos de um
universo sdo incorporados pelo outro, mas com uma abordagem estritamente estética, formal.
Os itens apropriados podem ser os mais diversos, desde os materiais até as formas (bi ou
tridimensionais), passando pelos elementos construtivos.

Exemplo citado: lumindria Ysmen.

3. Transposigéo funcional entre moda e design

Alguns mdveis, mais do que incorporar certos subsidios da moda com fins estéticos,
utilizam tais recursos de forma funcional, em alguns casos até mesmo estrutural — ou seja, a
peca ndo poderia ter sido concebida sem aquele elemento. A importancia funcional destes
itens de moda ndo significa, no entanto, que eles ndo tenham apelo estético no objeto — em
grande parte das vezes este aspecto estd presente, embora em outros momentos haja uma
diluicao desse apelo visual.

Exemplos citados: poltrona Airbag, mesa Miss Folding, poltrona Knotted, poltrona
Sushi, sofa Boa.

4. Combinagao sutil entre elementos da moda e do design

Esta forma de aproximacgdo acontece quando elementos da moda e do design sdo
combinados sem qualquer alteragcdo significativa em sua configuracdo original. Ambos
permanecem intactos, mas t€ém sua leitura modificada quando apresentados juntos.

Exemplo citado: lumindria Clothes Hanger.

5. Hibridismo parcial

Na maioria dos casos, trata-se de uma interpenetragdo entre pecas de moda e design,
na qual ainda é possivel identificar todos os elementos da composi¢do, embora eles se
encontrem em um estado de “fusdo”. Na peca que resulta desta fusdo, a fungdo original de um
dos elementos pode se sobrepor a do outro, embora esta ndo seja uma condicio sine qua non
para o hibridismo parcial. Em alguns casos, contudo, a sobreposi¢do é de tal forma intensa
que uma fun¢do chega a anular a outra de forma irreversivel.

Embora os elementos se encontrem em um estado de “fusdo”, esta unido pode ser
temporéria ou permanente. No primeiro caso, é possivel desfazer a fusdo e utilizar as pecas
separadamente; no segundo, a jun¢do dos elementos € permanente, nao pode ser desfeita.

Exemplos citados: poltrona Rag Chair, méveis da instalacdo Happy Ever After.
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6. Hibridismo total

No hibridismo total, ndo existe a juncdo de dois elementos para formar uma nova
peca: o “hibrido total” consiste de uma peca Unica, que pode servir com a mesma
desenvoltura a dois propoésitos diferentes, um relacionado a moda e outro ao design. Neste
caso, ndo ha uma funcdo dominante: as duas encontram-se em equilibrio, ou porque a
alternncia entre elas ocorre de forma simples e rdpida, ou porque ambas as fungdes podem
ser realizadas simultaneamente.

Exemplos citados: capa/colete em tecido A-POC, capa de chuva/poltrona da série 1
Trasformabili, macacdo Hightension.

Rumo ao hibridismo?

Os exemplos aqui apresentados atestam a convergéncia efetiva que hoje se verifica
entre os campos da moda e do design de méveis e objetos para a casa. Tal interferéncia, como
aqui relatamos, pode ocorrer em diversos niveis, desde a simples utilizagao de referéncias do
universo da moda até a criacdo de pecas hibridas, novos objetos que ndo s@o simplesmente a
soma de outros dois, mas sim uma terceira coisa, algo totalmente novo. A hibridag¢do, como
nos esclarece Canclini, € um processo no qual “estruturas ou praticas discretas, que existiam
de forma separada, se combinam para gerar novas estruturas, objetos e préticas”m.

Este fendmeno nao significa, contudo, que todas as criagdes do universo e do design
irdo necessariamente convergir, gerando produtos hibridos. No entanto, as interferéncias cada
vez mais freqiientes e profundas entre os dois universos produzem um ambiente rico para
experimentacdes e, por conseqiiéncia, para a inovacdo. Apesar de parte das aproximagdes
verificadas acontecerem de forma experimental ou ndo-comercial, € revelador o fato de
empresas reconhecidamente de vanguarda (Driade, CP Company, Droog Design)
apresentarem pecas que explorem, em diversos niveis, a relagdo entre design e moda, ou, em
outros casos, apoiarem experimentos conceituais (a instalacio Happy Ever After, por
exemplo, foi apresentada ao puiblico no showroom da Moroso em Mildo). Trata-se de um
claro sinal de que a industria ja descobriu o potencial de inovacdo presente na exploracdo das
relacdes possiveis entre o design e a moda.
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