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Resumo

Este artigo aborda questdes entre a arte e o design de moda, a partir dos trabalhos dos artistas
da vanguarda Futurista, do inicio do século XX, Giacomo Balla e Vincenzo Fani Ciotti, os quais
defendiam que ndo bastava fazer futurismo, mas sim ser futurista e, a partir desta ideologia,
passaram a desenvolver roupas com caracteristicas da arte futurista. Posteriormente,
passaram a utilizar materiais inusitados, que propunham a experimentacdo, para baratear o
custo da peca e tornar estes produtos mais acessiveis. Esta aproximacao entre design de moda
e arte se vé também na proposta do Parangolé do artista brasileiro Helio Oiticica, na década de
1960, e nos trabalhos do designer de moda japonés Issey Miyake, na década de 1980, que
criaram seus produtos de forma livre e artistica, além de também utilizarem diversos tipos de
materiais aliado a alta tecnologia, porém nesse caso, o intuito é tornar o produto mais
agraddvel ao corpo e permitir a liberdade de movimentos ao usuadrio. Neste contexto,
discutimos a relagdo entre arte e design de moda, a partir da abordagem de alguns de seus
principios, caracteristicas e manifestacdes presentes no futurismo e no contemporaneo.
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Abstract

This article discusses issues between art and fashion design, from the works of artists of
Futuristic forefront of the early twentieth century, Giacomo Balla and Vincenzo Fani Ciotti,
who argued that it was not enough to futurism but be futuristic, from this ideology are
developing clothes with characteristics of futuristic art. Later began using unusual materials,
proposing experimentation, to lower the cost of the part and make it more accessible
products. This approach between fashion design and art is also evident in the proposed
parangolé the Brazilian artist Helio Oiticica, in the 1960s, and the work of Japanese fashion
designer Issey Miyake, in the 1980s, establishing its free form of products and artistic, and also
use various types of materials combined with high-tech, but in this case, the aim is to make the
product more pleasing to the body and allow freedom of movement to the user. In this
context, we discuss the relationship between art and fashion design, from the approach of
some of its principles, characteristics and manifestations present in futurism and
contemporary.

Keywords: art; fashion design; experimentation.
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1. Introdugao

A arte e o design-de moda apresentam algumas aproximacées, ou seja, é possivel
detectar pontos de convergéncia dessas duas areas do conhecimento, que podem
explicitar sentidos dilatados do significado do uso de uma estrutura vestivel. O que
evidencia que, tanto a arte como a moda, ao se referir a experimentacdo de solugdes
estruturais pelo corpo no espago, apresentam aspectos que, em muitos instantes, estdo
relacionados. Observa-se que essas duas areas reinventaram e entrelacaram os aspectos
projetuais, e estes interferiram no sentido da utilizacdo e na vivéncia de uma peca
vestivel. Esse fato despertou a construcdo de estruturas diversas, com materiais
variados e a possibilidade da experimentacao.

Com relagdo aos lacos de dominio da arte e da moda pode-se afirmar que a
criacdo de produtos de moda assim como as criacdes artistica contemporaneas, nunca
estiveram tdo préximas no que toca a exploracdo de novos materiais e tecnologias
emergentes para se criar obras interativas na expectativa de proporcionar novas
emocgodes ao ser humano que os aprecia. (REFOSCO; GURSQOY; BROEGA, 2011)

Nesse sentido, enfocam-se dois instantes de convergéncia na arte e no design de
moda. Trata-se, inicialmente, das vanguardas histdricas, da primeira metade do século
XX, com o futurismo lItaliano, periodo em que o sentido de modernidade e uma postura
de experimentacdo e de busca do novo, envolvem os aspectos técnicos e as conquistas
formais. Posteriormente, resgata-se a proposta do artista brasileiro Hélio Oiticica (1937-
1980), da década de 1960, com o Parangolé, em que a experimentacdo e a vivéncia da
estrutura era o foco do artista. E, nos anos 80, com o trabalho do designer de moda
japonés Issey Miyake (1938), que é considerado um designer, cujas estruturas
apresentam aspectos que transitam entre a arte e o design de moda.

Miyake, apds se formar em design grafico, seguiu para Paris onde trabalhou com
Guy Laroche na Maison Givenchy. Em 1970, retornou a Téquio e iniciou suas atividades
em atelier préprio. Em 1971, apresentou sua primeira cole¢do de design de moda em
Nova lorque e, em 1972 em Paris. Miyake cria suas pegas com estruturas, cujas formas
sdo inusitadas e prontas para a experimenta¢do. Seu intuito é que a vestimenta
transmita liberdade ao usudrio, com suas experimentagdes téxteis, diversas sensagdes
podem ser percebidas pelo corpo em contato com a roupa, porém seu objetivo sempre
foi criar vestimentas que ndo limitassem a movimentagao corporal, permitindo ao
usudrio a liberdade que merece.

O movimento futurista italiano (1909-1916), no qual os artistas do periodo,
empolgados com a modernidade, preocupavam-se com a busca de um vestir envolvido
com o periodo da industrializagdo, pois para o movimento ndo bastava fazer futurismo,
tinha que ser futurista. Esta discussdo foi a partir dos trabalhos do artista Giacomo Balla
(1871- 1958) que criava roupas com as inquietagdes, que estavam presentes no desejo
de ser moderno. Atitude que também foi utilizada pelo artista Vincenzo Fani Ciotti
(1888- 1927), que contribuiu com o crescimento da moda dentro do movimento
futurista.

Arte e design de moda aproximam-se cada vez mais, artistas tém criado pecas
gue podem ser vestidas pelo espectador e, assim, com o uso de uma proposta artistica,
tem a possibilidade de sentir e vivenciar a estrutura durante a vivéncia do
acontecimento perceptivo. Além disso, ambos tém explorado matérias primas
inusitadas que solicitam a experimentacao.
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2. Arte e Design de Moda

O Movimento Artistico e Literario Futurista foi iniciado oficialmente em 20 de fevereiro
de 1909 com a publicagdo do Manifesto Futurista, do poeta italiano Filippo Tommaso
Marinetti (1876-1944), no jornal francés, Le Figaro, que consistia em 11 itens que
proclamavam a ruptura com o passado e a identificacgdo do homem com o novo século.
Esses manifestos de rupturas, aconteciam com as ideologias futuristas dentro de cada
tipo de arte e, até mesmo, manifestos relacionando a ideologia futurista com a moda.
(NUNES; GONCALVES; SCHIMIDT, 2013)

A estética Futurista baseava-se no mundo moderno, na velocidade, na
mecanizacao, nas tecnologias e nas guerras. Varios artistas novos se identificaram com a
proposta Futurista, como os pintores Luigi Carra, Umberto Boccioni, Giacomo Balla, os
arquitetos Antonio de Sant’Elia, o musico Luigi Russolo e o teatrélogo Fortunato
Deppero. (AGRA, 2004)

Inicialmente, o futurismo produzia mais manifestos que obras, foram cerca de
30 manifestos, de 1909 a 1916, porém esses textos sdo considerados manifestacdes
artisticas e tiveram grande repercussao principalmente na Francga, Itdlia e Russia, o foco
do movimento era criar obras no mesmo ritmo da sociedade industrial. (NUNES;
GONCALVES; SCHIMIDT, 2013)

Posteriormente, outras conexdes entre arte e moda foram realizadas,
principalmente no movimento futurista, em que os artistas buscavam inserir as
caracteristicas deste movimento, ndo apenas em obras, mas também em roupas e
objetos de uso pessoal.

O futurismo ndo era apenas uma proposta estética, mas também
comportamental, pois ndo bastava “fazer” futurismo, mas, sobretudo, “ser” futurista.
No futurismo, varias artes dialogavam e se transformavam em novas linguagens. “A
histéria em quadrinhos, a fotografia e o cinema se sofisticavam. A publicidade ganhava
em dinamismo. E o design passava a mostrar seus primeiros contornos” (AGRA, 2004, p.
56).

Os artistas foram desafiados com as exigéncias de objetos do cotidiano, como
moveis e vestudrio. A moda se constituia nestas demandas, sobre a qual o futurismo
contribuiu propondo vestudrios e objetos de uso pessoal construidos a partir da
ideologia futurista. Segundo Agra (2004), “este é um setor cuja criatividade foi
desconsideravelmente prejudicada com a aproximagdo do fascismo, vitorioso na Itdlia a
partir de 1922. [...] a moda viria a ser um dos terrenos de sobrevivéncia dos futuristas,
agora desacreditados pelo préprio regime que apoiaram” (AGRA, 2004, p. 56).

O ponto de partida da criagdo de uma moda futurista reside na
formulagdo de uma teoria, traduzida em forma de manifesto. [...]
Neste sentido, destacam-se os nomes de Balla, Depero, Volt,
Thayath, Prampolini, Somenzi, Scurto, e Di Bosso, que entre 1914 e
1933 produziram manifestos que abordaram especificamente a
moda: o Manifesto Futurista do Traje Masculino (1913) e O Vestido
Antineutro (1914), ambos escritos por Balla; O Manifesto Futurista da
Moda feminina, escrito por Volt em 1920; o Manifesto Futurista da
Gravata Italiana, dos autores Di Bosso e por Scurto e o Manifesto
Futurista do chapéu italiano, de Marinetti, Monaschi, Prampolini e
Somenzi foram escritos em 1933. (NUNES; GONCALVES; SCHIMIDT,
2013, p. 23)
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A moda transformou-se num convite para viver a arte como comportamento,
mais do que contemplagdo e reveréncia. Os futuristas se interessavam pela velocidade
dos tempos modernos, pela mecanizagao nos meios de producdo e no dinamismo desta
nova vida. Tinham o conhecimento de que a moda podia ser usada para estimular a
percepcdo e o vitalismo deste novo cendrio urbano, o futurismo passa a se interessar
por novas matérias primas, que modificam as percepc¢des, bem como, o uso de cores
principalmente em paletds, para acabar com todo aquele aspecto funebre do periodo.

Os futuristas defendiam que se o mundo é marcado por mudancgas constantes,
bruscas e repentinas, desse modo, na moda nao poderia ser diferente. Desta forma, o
movimento eliminava o carater de eternidade das roupas.

O futurismo debatia sobre o uso de assimetria e cores fortes nas pecas de
roupas, além de utilizacdo de materiais inusitados e revisdes criticas do passado, atacava
grosseiramente o vestuario “passadista”, pois consideravam inadequados ao mundo
moderno.

Os futuristas defendiam a criacdo de roupas dindmicas, praticas, eficazes,
funcionais e que interagissem com a forma humana e o espago urbano, pois assim
estariam de acordo com o mundo moderno. “Cores complementares, puras, brilhantes,
geometrizacBes e assimetrias colaboram neste sentido, manifestando tanto uma nova
praxis criativa quanto uma nova atitude do homem diante do moderno” (NUNES;
GONCGALVES; SCHIMIDT, 2013, p. 23).

A proposta futurista negava a nostalgia e a atemporalidade melancdlica da
vestimenta, pois procurava inserir avangos cientificos e modernos, além de abrir novos
campos de possibilidades aos criadores. Uma estrutura que estava além do periodo, ndo
s6 na forma, mas na aplicacdo das cores, propunham uma situacdo distinta das regras
vigentes.

Em 1912, Giacomo Balla comegou a produzir suas préprias roupas, criou um
terno assimétrico preto com bordas brancas e um outro com grandes cortes diagonais.
Balla sempre rejeitou a simetria na vestimenta masculina, estava distante do que
acontecia normalmente, uma presenga com caracteristicas modernas no espago. O
artista trazia para as vestimentas, solu¢des compositivas que ja havia usado,
exaustivamente, em suas telas, como ritmos cromaticos, formas geométricas e
contraste de cores. Em suas combinagdes, o artista era experimental, misturava diversos
produtos com diferentes matérias primas, de uma forma que nao era aplicado na época.
Além disso, “Balla usava tanto gravatas em tecido, de formato triangular, quanto
gravatas estruturadas, feitas em papeldo, madeira, cortica, ferro, celuléide, de acordo
com os principios do plurimaterialismo futurista” (NUNES; GONCALVES; SCHIMIDT,
2013, p. 26). Fato que apresentava uma condi¢cdo experimental do artista, ao usar as
suas estruturas.
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Figura 1: Criagcdo do Artista Giacomo Balla

Fonte 1: http://portaldoprofessor.mec.gov.br/fichaTecnicaAula.html?aula=26443

Figura 2: Criagcdo do Artista Giacomo Balla

PALA (116

Fonte 2: http://modaehistoriadaarte.wordpress.com/author/modaehistoriadaarte/
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Posteriormente, Balla criou diversos acessérios como: xales, cintos, bolsas,
chapéus, além das roupas, sempre explorando diferentes técnicas e materiais.
Misturava elementos florais com formas geométricas e retirava a forma légica de uso do
produto.

Assim, como os designers de moda se aproximam da arte, grandes nomes da
arte se aproximam também da moda, ndo no sentido de tendéncia, e sim relacionando a
arte com o corpo e vestimenta. Em 1965, Hélio Oiticica exibe seus Parangolés na
exposicdo Opinido 65, no Museu de Arte Moderna do Rio de Janeiro. Os Parangolés
eram capas que as pessoas podiam vestir e participar, ativamente, da obra e interagir
com a mesma. Assim como Oiticica, Ligia Clark e Roberto Lanari constroem objetos
vestiveis, nos quais também permite a participacao do espectador com suas sensagdes e
expectativas sobre a arte.

Figura 3: Parangolé de Hélio Oiticica

Fonte 3: http://www.digestivocultural.com/colunistas/coluna.asp?codigo=856&titulo=Parangole:_anti-
obra_de_Helio_Oiticica

A imagem acima mostra a obra Parangolé de Hélio Oiticica, o espectador vestia a
capa e fazia uma performance livremente, ou seja, vivenciava a estrutura proposta pelo
artista.

A moda alimenta-se da arte, assim como em alguns momentos, a arte também
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se alimenta da moda. A arte e a vestimenta sdo linguagens relacionadas com raizes em
comum, desta forma comunicam-se ou encontram-se. “As vezes, pela contigiiidade seus
sentidos se alteram ou se amplificam, mas tém especificidades prdprias que ndo se
confundem, apenas podem enriquecer-se mutuamente (e existem excecbes)” (COSTA,
2009, p. 75).

2.1. Design de Moda e Arte

Vincenzo Fani Ciotti contribuiu com o crescimento da moda dentro do movimento
futurista. Conhecido como Volt, Vincenzo Fani nasceu em 27 de julho de 1888, em
Viterbo e trabalhou por muitos anos como jornalista em publicacdes. Aderiu ao
Futurismo em 1916, tornando-se um grande defensor do grupo. Volt era,
profundamente, interessado na criacdo de estéticas inéditas. Em 1920, ele publicou dois
manifestos: Manifesto da Casa Futurista e Manifesto Futurista da Moda feminina. Este
foi publicado na revista Roma Futurista, em 29 de fevereiro de 1920. Volt associava a
moda feminina futurista as caracteristicas estéticas essenciais do movimento: coragem,
velocidade, novidade e dinamismo. Seguindo a estrutura bdsica dos manifestos
futuristas, Volt critica o cendrio da moda italiana da época, dizendo ser uma moda
anémica, cansada, mediocre e defendia assim, a necessidade de multiplicar as virtudes
dindmicas da moda. (NUNES; GONCALVES; SCHIMIDT, 2013)

Seu manifesto era dividido em trés partes: genialidade, coragem e economia.
Desta forma, refletia sobre a moda em seus varios aspectos e diversidades. Volt
defendia que se vestir € mostrar quem somos ao mundo. Todavia, de nada adiantava
pensar numa moda futurista se a mesma ndo estava acessivel ao publico. Volt afirma a
importancia de se inserir novos materiais na confeccdo de roupas, certo de que o que
encarece a roupa é o tecido, desta forma aboliu o uso de seda. Ele deu prioridade ao
papel, papeldo, vidro, papel laminado, aluminio, ceramica, cdnhamo, borracha, pele de
peixe, estopa, passando pelo gds, plantas e até animais vivos. Para Volt, roupas
acessiveis equivalem a uma arte acessivel, refor¢ando a idéia de uma arte total, idéia tao
cara aos futuristas, a moda fara de cada mulher uma “sintese ambulante do universo”
(NUNES; GONCALVES; SCHIMIDT, 2013).

Cada vez mais, se vé em desfiles performances artisticas ou referéncias de arte
em cole¢des de moda, assim como também se torna frequente a produ¢do de roupas
com discussdes politicas, sociais ou de diferentes inquietagdes de sua produzidos dos
mais diferentes tipos de matéria prima. Estas pecas demonstravam, claramente, a
modelagem de uma vestimenta aliada a uma matéria prima téxtil comum, inovadora ou
experimentativa, porém estes produtos ndo sdo para serem vestidos ou vendidos, pois
sua intencdo, neste caso, é experimentar, comunicar, instigar e representar situacoes
contemporaneas, unindo o pensamento artistico.

Assim como a arte tem apresentado tracos de moda, reflexdo ou
experimentacdo corporal, designers de moda tém se apropriado de ideologias artisticas
ou, até mesmo, de formas de criacdo e desenvolvimentos semelhantes aos de obras de
arte. Um exemplo desta aproximacdo se vé em muitas criacées do designer de moda
japonés Issey Miyake .

Segundo Lehnert (2001), Miyake valoriza aspectos artesanais e nunca menciona
a palavra moda em seus trabalhos, pois afirma que cria como artista plastico. Utiliza
diversas fibras naturais e sintéticas o que lhe da maior liberdade de criagdo e é esta
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liberdade, de corpo e espirito, que o designer tenta transmitir as pessoas que usam seus
produtos. Suas propostas podem ser a partir do corpo ou completamente
independentes do mesmo.

Sua intengdo sempre foi criar vestimenta que participe da vida de cada pessoa,
formas desestruturadas e amplitudes de volume que deixam espagos entre o corpo e a
roupa. Uma caracteristica muito presente em seus trabalhos sdo os plissados, que
permitem expressividade, funcionalidade, modificacdo e liberdade em sua criagdo. O
designer gosta também de mostrar o processo de criacdo e permitir que o usuario
participe dele (CIDREIRA, 2008).

Ao perceber a liberdade que os plissados proporcionavam, em 1993 cria a
primeira colecdo de “Pleats Please”?, que representa um aspecto radical e pratico da
roupa com pregas, incorporando novas tecnologias.

Figura 4: Pleats Please de Issey Miyake

Fonte 4: http://tipografos.net/design/miyake.html

3 Nossa versdo em portugués: plissados, por favor.

-
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Segundo Lehnert (2001), “Miyake ndo determina claramente a fungdo de uma peca de
vestuario, o que, de certa forma, envolve o usudrio no processo de criacdo. Desta
maneira, o estilista deixa espaco para subjetividade, opondo-se a tendéncia de
uniformizacdo da moda” (LEHNERT, 2001, p. 89).

O processo criativo do designer rege a liberdade, utilizando materiais inusitados como,
plastico, arame, tecido, papel, entre outros, produzindo, assim, o efeito esperado.
Miyake desenvolveu um trabalho utilizando a mais recente tecnologia informatica, pois,
bastava apenas que ele colocasse a linha na maquina que sozinha produzia a peca
inteira, eliminando a necessidade de corte ou costura. Este trabalho foi denominado A-
POC (A Piece Of Cloth, em portugués: um pedaco de tecido). (LEHNERT, 2001)

A obra cobre o corpo com uma Unica peca de vestudrio que pode ser adaptada para ser
utilizada de diversas maneiras. Além disso, esta liberdade também torna mais facil a
adequacdo do produto aos diferentes tipos de corpos. (MOREIRA, 2011)

Miyake propde uma maneira de construir formas com a utilizagdo do A-POC. Tratava-se
de uma malha dupla desenvolvida, especificamente, para este projeto, cuja elasticidade
era aproveitada ao maximo, em razao dos fios que a compde. Dessa forma, no resultado
alcancaria um encaixe para diferentes tipos de corpos. A solucdo final do produto
depende apenas da forma como vocé corta o tecido. No entanto, a pe¢a necessita ser
cortada com precisao, seguindo as linhas pontilhadas que compdem a peca, para assim,
obter uma roupa pronta para ser vestida. Na constru¢do com o A-POC a pega nunca esta
finalizada, podendo passar por constantes alteracGes. E também pode ser acrescentada
novas partes que modificam os modelos criando novas formas (NOGUEIRA, 2013).

Com a chegada de A-POC, em 1998, a tecnologia abandona a fungdo
ligada exclusivamente a elaboracdo dos téxteis e passa a interagir
também a construcdo da modelagem da roupa. Assim, configura-se
um design tecnolégico num conceito de design aberto, possibilitando
a intervengdo do usuario. Na proposta do projeto A-POC, chama
atengdo o sistema de produgdo seriada computadorizada, que une o
desenvolvimento téxtil ao surgimento da pega. Tal proposta permite
criar diversos e distintos resultados, em fung¢do da composi¢do entre
as partes demarcadas do tecido. (NOGUEIRA, 2013, p. 86)

E perceptivel a aproximagdo no processo de construcdo de produto de design de
moda do designer contemporaneo Issey Miyake com o processo de construcdo de arte
do artista futurista Vincenzo Fani Ciotti. Ambos partem de experimentacdes de matéria
primas inusitadas, buscando inovag¢do, tecnologia e percepgao corporal. Além disso, ha
uma pesquisa para fins de adequac¢do, enquanto Issey Miyake busca, através de seus
experimentos, a adequacgdo corporal, Ciotti preocupava-se com a adequacdo social e
financeira, pois pretendia uma moda e uma arte acessivel a muitos. Desta forma, abre
mdo de matérias primas de luxo e busca experiéncias em matérias primas de baixo
custo.
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Figura 5: A-POC de Issey Miyake

Fonte 5: http://estilo.uol.com.br/moda/ultnot/2008/04/11/ult630u8444.jhtm

Tanto artista quando designer, nesse caso, partem de um olhar projetual,
criando processos de construgdes experimentativas e inovadoras, que se aproximam a
partir de caracteristicas artisticas, criativas e relevantes ao periodo vigente.

Enquanto Ciotti buscava uma adequag¢do no custo das vestimentas, para que a
maioria dos interessados no movimento futurista pudesse vestir produtos que
representassem suas ideologias, Miyake buscava a flexibilidade da vestimenta para o
corpo voltado ao individuo contemporaneo em busca de conforto, liberdade da peca ao
corpo, bem como, liberdade de movimentos. Além disso, pode-se dizer que as roupas
criadas por Miyake provocam interagdes com o corpo, que modificam a percepgao do
individuo com o espago em que se insere.

3. Consideragdes Finais

Arte e moda se entrelagam, cada vez mais, e se nutrem reciprocamente. Desta forma,
eliminam rupturas de linguagens, pois o que se entende por vestimenta passa a ser
desenvolvido das mais inusitadas maneiras e, o que se entende por arte, passa a
interagir com o espectador, com seu corpo e sensagdes, permitindo que o mesmo vista
a obra, sinta e participe ativamente da mesma.

Além disso, tanto arte como design de moda sdo reflexos da sociedade, de
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estilos de vida, da cultura vigente, de protestos politicos, sociais ou até mesmo
econdmicos. Desta forma, dialogam entre si representando os reflexos desta sociedade.

Arte e moda sdo semelhantes também quando se refere a criatividade, a
liberdade, a experimentacdo e a inovac¢do, podendo ser desde a matéria prima até a
forma de se produzir a vestimenta ou obra. Essas caracteristicas estdo em evidéncia
tanto no futurismo, com os trabalhos de Giacomo Balla e Vincenzo Fani Ciotti, que se
apropriam das caracteristicas de suas obras e manifestos, além de experimentarem
materiais inusitados e a tecnologia; assim como no contemporaneo nas obras de Issey
Miyake, que cria tanto a partir do corpo como além desse, apropria-se de caracteristicas
do origami e experimenta materiais e maquinas de alta tecnologia.

A arte também se apropria de caracteristicas do design de moda, a partir do
momento que cria obras que possam ser vestidas, experimentadas e vivenciadas, uma
vez que o espectador tem a liberdade de participar ativamente da obra, como Hélio
Oiticica fez com Parangolés.

Na arte futurista, bem como na arte contemporanea, é permitida a utilizacdo de
diversos materiais e de formas variadas de se comunicar, expressar e provocar
reflexdes.

Ndo é recente a existéncia deste discurso entre arte e moda, pois estdo ligadas a
perspectiva experimental, reinventando novos modos de vestir e de viver, refletindo
diversidades propostas e indaga¢Oes que estdo presentes no processo criativo. Ambas
partilham de ideologias semelhantes e se alimentam dos elementos do entorno. Este
artigo tem o objetivo de refletir sobre os processos de construgdes artisticas e os
processos de construgdo de produtos de design de moda, porém a intencdo nao é
colocar a moda como arte, e sim defini-la como reflexos do comportamento e da
necessidade de uma sociedade.
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