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Resumo: O artigo discute a dindmica da cross fertilization, que remete ao
contexto das relagdes de contiguidade entre diferentes dareas do
conhecimento. Identificam-se principios condutores comuns que
direcionam o pensamento projetual, bem como elementos que agem como
ativadores de transferéncias de conhecimento e facilitadores de processos
de geracdo inovativos. O argumento abordado no decorrer do estudo
comprova, mediante a andlise das relagcdes que se estabelecem entre os
distintos setores, que é dentro das zonas de fronteira — aquele campo de
interseccdo que pode ser gerado entre uma area disciplinar e outra, que de
fato sdo ativadas as dinamicas que facilitam o surgimento de processos de
inovacdo significativos.

Palavras-chave: design, moda, arquitetura, cross fertilization, inovagao.

Abstract: The article deals with the product development process guided by
the dynamics of the cross-fertilization, which leads to the context of
contiguity relations between different areas of knowledge. Principles
common conductors are identified to drive architectural design thinking as
well as elements that act as enablers of knowledge transfer and facilitators
of innovative generation processes. The argument discussed in the course
of this study proves, by analyzing the relationships established between the
different sectors that is within the border areas - that intersection field that
can be generated from a subject area to another, which in fact activates
the dynamics that facilitate the emergence of significant innovation
processes.
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1. INTRODUCAO

Na contemporaneidade, os processos de transferéncia entre setores
mercadoldgicos diversos como os de vestudrio, calcados, acessdrios, téxteis para
mobilidrio, entre outros, representam dindamicas ja consolidadas em determinados
cenarios. Considera-se que o projeto dedicado aos distintos segmentos e ao sistema
que é gerado em seu entorno é pensado de forma transversal, inserido no contexto
dos fenébmenos culturais, produtivos, midiaticos e consumistas. Isto significa que ndo
basta elaborar o que se pretende mas analisar os processos que geram a intencao
desta criagdo. Seria redutivo limitar-se a dimensao industrial e considerar o produto
acabado como o Unico resultado deste desenvolvimento.

A moda, o design e a arquitetura pertencem a ampla cultura do projeto onde se
desenvolvem cendrios complexos que consideram os objetos, os sistemas e os sinais
que regulam as relacGes entre os seres humanos e seus contextos. Assim, qualquer
atividade projetual participante desta cultura opera para que a realiza¢dao de produtos,
sejam eles fisicos ou intangiveis, contemplem a histéria, a evolugdo e as mudancas da
sociedade para a obtencdo de resultados inovadores.

Segundo Souza (2013), o didlogo entre os campos do conhecimento como
forma de apropriacdo de novos conceitos, técnicas e aquisicdo de competéncias além
daquelas pertinentes a propria drea poderda contribuir para gerar inovagdo. Neste
sentido, Conti (2008) afirma que a drea de pesquisa do design e da moda, entendidos
como projetos de objetos para o corpo, vem a ser um dos setores projetuais nos quais
se pode articular processos de inovacdo que, conduzidos pela dindmica definida como
cross fertilization envolvem a troca de saberes e de competéncias entre os diversos
ambitos.

Adota-se o termo, para indicar um fenémeno de interdisciplinaridade ou
relacdo de contiguidade entre as diferentes dreas do conhecimento humano; ndo diz
respeito a uma determinada drea especifica mas sim a fronteira, a zona de pesquisa
gue é gerada entre um dominio e outro. Conti (2007) esclarece que o conceito foi
introduzido pelo matemdtico James Clerk Maxwell, em 1878, e consiste na
possibilidade de adotar inovacdes ja experimentadas em campos distintos dando lugar
a transferéncia de conhecimento entre setores. A sua aplicacgdo como instrumento
condutor de projeto no campo do design, tem demonstrado que esta transferéncia
pode se manifestar de modo implicito — no caso de sentido ou significado que se
transporta de uma entidade para outra; e de modo explicito — quando se trata de
transferéncia de tecnologia, de fabricacdo ou de processo industrial que caracteriza
um setor ou parte dele.

Neste contexto, o presente artigo discute processos orientados pela dindmica
da cross fertilization. Inicialmente abordam-se as interacdes projetuais e os aspectos
ou elementos que podem agir como ativadores das dinamicas de transferéncia de
conhecimentos entre as dreas; na sequéncia, identificam-se principios comuns que
direcionam o pensamento para projetar a arquitetura, o design ou a moda; finalmente
nos relatos do workshops académicos, apresentam-se casos praticos de aplicacdo da
cross fertilization no desenvolvimento de produtos.



5353

2. DESENVOLVIMENTO

Determinados elementos, acdes ou posicionamentos podem funcionar como
ativadores das dinamicas de transferéncia de conhecimentos entre as areas, para
facilitar o surgimento de processos de inovagao significativos.

Para Souza (2014), o projetista contemporaneo se apropria de conceitos e
estruturas advindos de campos distintos e enfatiza a oportunidade de pensar sobre
uma nova construcdo a partir de elementos que ndo fazem parte do prdprio universo.
Trata-se de uma forma de responder as necessidades atuais e de contemplar
mudancas sociais e ambientais.

No contexto de um cendrio hibrido, fragmentado e adaptativo, moda e
arquitetura coexistem e se desenvolvem mutuamente de modo a garantir que os
espacos ndo sejam delineados exclusivamente por principios geométricos mas que
extrapolem o limite das estruturas fisicas.

Refletir a moda e a arquitetura sob a ética do habitar é compreendé-las a partir
das vivéncias. A face interna de uma vestimenta, afirma Quinn (2009), pode ser vista
como uma superficie que revela um vazio em sua interioridade, isto é, um espago
interno a ser habitado pelo corpo. Ali, uma multiplicidade de cavidades é formada pela
aderéncia e pelas camadas de construgdo do produto. No corpo do usuario, percebe-se
um ciclo de transferéncia constante deste espaco, ocasionado pela fusdo entre o corpo
e a roupa. As experiéncias corporais, interacdes entre o corpo habitante e o espaco
habitado possibilitam, portanto, a percepcdo dos limites fisicos caracterizados por
estas relacdes na forma de roupas ou de ambientes construidos.

O espaco, experienciado e partilhado pelas areas, constitui-se objeto de
planejamento do design e da arquitetura e como tal deve ser projetado, a fim de
promover a adequacdo dos habitats aos seus usuarios.

As indicacbes presentes no conjunto padrdo de um projeto arquitetdnico —
plantas, secdes, elevacdes, bem como desenho de detalhes — sdo também
encontrados nos moldes de produtos do vestuario, afirma Hodge (2007). Nestes,
dispositivos graficos sinalizam a colocacdo de costuras, piques, e meios de fixacdo,
além das formas dos varios componentes que sdo cortados e montados em um
produto acabado.

De modo similar, arquitetos desenvolvem plantas para mostrar a disposicao
dos varios compartimentos de uma edificacdo. Para Mello (2010), por vezes, as
representagdes graficas bidimensionais dos produtos de arquitetura e de moda
apresentam tracos projetuais tdo semelhantes, que dificulta a sua identificacdo de
forma imediata, a ponto de confundir moldes do vestuario com cartas topograficas ou
com mapas territoriais e urbanos.

Souza (2006) afirma, que tanto a conformacdo da vestimenta, quanto a
construcao de um edificio, estdo atreladas a natureza dos materiais utilizados e as
solugdes estruturais que permitem, definindo o modo como se articulam ao redor do
corpo que ali habita.

Suas escalas de producdo sdo diferentes, adverte Hodge (2007): designers de
moda criam vestudrio para corpos humanos, enquanto arquitetos criam edificios
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suficientemente grandes para muitos corpos habitarem simultaneamente.
Independente da escala, contudo, o ponto de origem das praticas é o corpo.

Os profissionais dessas areas desenvolvem muitos estudos sobre as mesmas
guestdes: a espacialidade, a ergonomia, a forma, a funcdo, as técnicas construtivas,
entre tantas outras. Influenciados pelos mesmos canones, comunicam-se por meio de
uma linguagem estética semelhante, compartilham fundamentos ideoldgicos e
tedricos, e convivem com as inovacgdes tecnoldgicas — aspectos que se refletem nas
vestimentas e nas edificacdes.

Observam-se pontos congruentes entre a concepc¢ao de produtos de moda e o
projeto arquitetonico, confirmam Geisel e Souza (2012). Aspectos relevantes para o
desenvolvimento de edificagdes, tais como: as necessidades dos habitantes com
relacdo a construcdo, as condi¢cdes do terreno e o entorno, podem ser — na moda,
comparados a importancia de conhecer o corpo do usuario, suas demandas e o meio
no qual se insere.

O conforto é uma rede de inter-relacionamento que se conecta com as
caracteristicas do sujeito, do objeto e do ambiente, em determinado contexto (SILVA,
2010). Para desenvolver um projeto arquiteténico que atente para o conforto térmico
do usudrio, alguns aspectos devem ser observados, como a orientacdo quanto a
insolacdo, o aproveitamento da ventilagdo natural e o sombreamento da fachada,
entre outros.

Torna-se possivel também, importar o conceito de conforto térmico da
arquitetura para o campo da moda, estabelecendo um didlogo entre os dois campos
do saber. A arquitetura é responsdvel pela criacdo de espacos confortaveis, assim
como a moda é responsavel pelo conforto do usuario na sua relacdo com o traje. Neste
sentido, justifica-se o paralelo estabelecido entre as estruturas arquitetOnicas que
garantem o conforto térmico nas edificacGes e os recursos empregados na construcao
do produto do vestuario de moda que interferem diretamente no conforto térmico do

usuario.

O conforto trata da comodidade e do bem-estar: considerando que a
vestimenta é o primeiro habitat do corpo — como uma segunda pele — ela afeta
diretamente a qualidade e o modo de vida do usuario, interferindo nas suas sensacoes
e percepgoes (SOUZA, 2006). A arquitetura busca a harmonizacdo das construcdes ao
clima e as caracteristicas locais, transformando os espagos construidos em espacos
confortaveis, utilizando-se de recursos que favorecam a iluminacdo e ventilagdo
naturais.

Recentes aliancas da moda com a tecnologia e a seguranca imbuem as roupas
do contemporaneo com muitos dos sistemas caracteristicos dos ambientes
arquitetonicos. Projetadas para fornecer ao usuario um sentido de refugio e um grau
de protec¢do contra a violéncia urbana, conferem maior funcionalidade por meio dos
materiais e dispositivos tecnolégicos e ampliam a mobilidade do corpo, na medida em
gue permitem a interacdo com seus sistemas (QUINN, 2009).

Por outro lado, os espacos inflaveis — estruturas itinerantes que podem ser
montadas e desmontadas com grande rapidez, tendo suas dimensdes
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consideravelmente reduzidas — tem revelado o potencial da arquitetura para se tornar
movel e portatil, estabelecendo grande similaridade com produtos do vestuario.

Promove-se, portanto, a aproximacado entre edificios e produtos do vestuario,
para que ambos possam ser concebidos como séries de estruturas permanentes e
habitagGes portateis. Assim como os designers usam materiais macios e métodos de
costura para projetar abrigos portateis, arquitetos implantam técnicas semelhantes
para promover novas redes estruturais e edificios méveis.

Quando se adota o compartilhamento de técnicas, percebe-se que a
construcdo tradicional de alvenaria muitas vezes é substituida por praticas que
envolvem o tecer e o trancar, dando origem a edificios que tém mais em comum com
uma pec¢a do vestuario do que com a arquitetura convencional, pois as estruturas
téxteis tecem dentro e fora do espaco publico. Carbono, fibra de vidro, e uma gama de
fibras naturais e materiais sustentdveis podem ser trangcados em estruturas maleaveis
e resistentes.

Para Hodge (2007) e Quinn (2009), os arquitetos Peter Testa e Devyn Weiser
realizam pesquisas nesta area e sdo pioneiros nos projetos para construcao de grandes
edificios com o entrancamento de fibras de carbono. Os autores confirmam que
qguando fibras e corddes poliméricos flexiveis sdo torcidos ou agrupados em cabos e
trangcados, criam um mecanismo que distribui uniformemente a carga e geram
estruturas que podem ser mais eficientes do que a alvenaria, tornando a construcao
altamente resistente ao impacto.

Assim, a exemplo da relagdo conceitual que se estabelece entre construir para
morar, e confeccionar para vestir, tantas outras se revelam como possibilidades,
tracando zonas de fronteira entre areas distintas que permitem vislumbrar uma
trajetoria de inovagdo.

Partindo-se do principio de que o desenvolvimento projetual permite
estabelecer uma troca continua e um didlogo constante entre conhecimentos diversos,
uma vez delimitado o problema, e o contexto que gera as necessidades e objetivos de
um projeto, é possivel elencar os procedimentos que identificam a adog¢do da cross
fertilization como método de trabalho. Embora seja constatada certa flexibilidade
nestas acbes, pode-se afirmar que se trata do seguinte: iniciar a busca de dados,
informacdes e conceitos pesquisando em areas do conhecimento, que ndo aquela na
qual estd inserido o projeto; fazer associacdes entre elementos distintos — e de areas
diversas — para estabelecer analogias; identificar critérios que permitam comparar
aspectos analogos das dreas distintas; ponderar e selecionar os critérios mais
adequados para viabilizar a transferéncia de conhecimento implicito (de sentido ou
significado) ou explicito (de fabricacdo, processo ou tecnologia); experimentar novas
competéncias e gerar alternativas para solucionar o problema com base nos critérios
selecionados; e finalmente, identificar a melhor solu¢do. Trata-se, portanto, garante
Conti (2007), de uma pratica metodoldgica para a busca do novo e uma fonte de
conhecimento inesgotavel, por ser exclusivamente alimentada pela curiosidade da
pesquisa.
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2.1 Relatos da pratica

O que significa projetar uma peca de mobilidrio como se fosse um terno ou
vestir um moével como se fosse um corpo? Ou ainda, projetar um objeto que serve para
decorar o corpo e a casa a0 mesmo tempo?

Estas provocagbes constituiram-se como principal objetivo de um workshop
realizado no Politecnico di Milano com estudantes e professores do Laboratdrio de
Sintese Final do Curso de Laurea Magistrale in Design de Sistema Moda, financiado
pela Etro. Trata-se de uma empresa italiana de tecidos para vestuario, reconhecida
mundialmente pela utilizacdo de materiais téxteis de origem étnica; ha alguns anos ela
transferiu a habilidade e os conhecimentos das técnicas de producdo de roupas aos
moveis. O workshop baseou-se na ampliacdo do universo deste tipo de atividade, na
tentativa de transferir ao setor de acessérios para a casa, as notaveis competéncias da
empresa na execucao das técnicas de alfaiataria aplicadas ao vestudrio e ao mobiliario.
Desenvolveram-se vdrios produtos em torno da proposta, que ilustram situacées nas
guais adotou-se a cross fertilization como método de trabalho.

O projeto Regina utilizou residuos de materiais téxteis: previa-se que todos os
tecidos fossem agrupados sobrepostos, depois enrolados e em seguida cortados
transversalmente para obter um assento. A Figura 1 mostra o protétipo da poltrona
Regina e o produto em exposi¢cdao na Mostra ETRO Le Trame Avvolgenti, realizada no
showroom da empresa, por ocasidao do Salone del Mobile 2006, em Milao.

[ =

Figura 1 — Poltrona Regina
Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada.

Kittavolgi era um projeto também focado no aproveitamento do descarte dos
materiais téxteis mas diferenciava-se do anterior porque incluia a proposta de um kit
para a restauracdo de moveis velhos. Os residuos, depois de separados e remontados,
costurados uns aos outros, eram cortados em longas tiras (Figura 2 ).
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Figura 2 — Kit Kittavolgi e proposta de cadeira revestida com os residuos
Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada.

Luci Rosse (Figura 3) relembrava, por um lado, o mundo das luminarias
penduradas na parte externa dos restaurantes chineses, por outro, remetia a um
significado mais ousado e audacioso vinculado ao imaginario do mundo dos adultos. O
projeto consistia na criacdo de alguns lustres realizados em tecido e pensados para
representar uma variedade de silhuetas de saias femininas. Para que o produto
continuasse a lidar com o elemento surpresa, foi projetado de modo que, olhando sob
o lustre, o espectador ndo via a lampada mas sim, uma outra peca do vestuario.

Figura 3 — Protétipos do projeto Luci Rosse
Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada.

O projeto Alosnem (Figura 4), que significa prateleira (mensola) escrito ao
contrario, ocupava-se da analise das estruturas das estantes classicas em madeira,
para a partir dai descobrir como executar as prateleiras somente com o uso de tecidos
e obter uma estrutura que permitisse a montagem de uma estante.
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Figura 4 — Protétipos e modelos do projeto Alosnem
Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada.

No contexto da mesma metodologia, um outro panorama pode ser tragado, no
qual também é pertinente pensar esses processos experimentais de design e
educacdo. Em um workshop de quatro dias, intitulado Performative Geometries,
realizado em 2009 na Aristotle University Thessaloniki, componentes e materiais
usados no design de moda foram propostos como mecanismos principais para a
exploracdo do espaco.

Vyzoviti (2010) sugere um novo conceito para o material téxtil: propde que ele
seja percebido como um dispositivo relativo, que engloba tanto a superficie quanto o
ornamento, gera padrdes, e faz alusdo a performance como um sistema de resposta.
Assim, é possivel ver o material como ferramenta e suporte para experimentacdes:
para acdes de dobrar, enrolar, torcer e cortar; para gera¢ao de formas; para ser
determinante do espaco; para ser impulsionado pelo movimento; para se submeter a
percep¢do dos sentidos.

Nessa condicdo, se visto pelo viés do design de moda ou da arquitetura, é
apropriado afirmar que os materiais operam como meios para que se encontrem
formas vestiveis — ou na visdao de Vyzoviti (2010), formas arquitetdnicas — que mesmo
experimentadas e realizadas de maneira analoga, estejam em concordancia com os
principios essenciais da morfogénese. Animadas pelo corpo humano, essas superficies,
impregnadas de rica diversidade, tornam-se aptas para realizarem performances
suportadas por este corpo em movimento.

No workshop, afirma Agkathidis (2010), inicialmente foram analisados produtos
criados por designers renomados, na tentativa de investigar os efeitos materiais e
espaciais do uso dos tecidos. Posteriormente deveriam transformar os componentes
analisados em novos sistemas aptos a serem vivenciados — explorados e alterados
pelos proprios corpos, enquanto vestidos nas estruturas criadas.

A exploracdo dos téxteis, seus principios geométricos ocultos e o
desenvolvimento sistematico de suas caracteristicas fisicas e espaciais foram essenciais
para o processo. Schillig (2010) argumenta que experiéncias como esta criam
expectativas acerca de um novo e aberto conceito de arquitetura, no qual o corpo
humano é a forca operacional. Agkathidis (2010) complementa que por meio de sua
interagdo, o corpo introduz um processo cinematico e coreografico de manipulagdo
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geométrica, capaz de produzir uma grande quantidade de efeitos. Corpo e material
fundem-se em um sistema combinado, que envolve sensacées e opera como um
gerador de detalhes e texturas no espaco.

Referindo-se a proposta e aos resultados do workshop enfatiza-se a grande
oportunidade de especular sobre uma nova constru¢do para um objeto arquitetonico,
partindo de materiais que ndo fazem parte do universo do arquiteto.

Tal abordagem reveste-se de grande importancia e reafirma a validade das
experiéncias que ndo consideram uma area disciplinar de modo isolado mas sim a zona
de interseccdo que pode ser gerada entre uma e outra.

3. CONCLUSAO

A andlise das interseccGes que se estabelecem entre os distintos campos
comprova que é dentro destas areas de fronteira que sao ativadas de fato as dinamicas
que facilitam os processos de inovagao significativos. O pensamento projetual denota
uma troca continua e um didlogo constante entre conhecimentos diversos.

A inovacdo é para o design e para a arquitetura fonte de constante mudanca e
lugar para a experimentacdo. E cada vez mais evidente que se esteja passando da
projetacdo de um produto a projetacdo de um processo que, em seguida, trard
possiveis repercussdes para o sistema de produtos, sejam eles fisicos ou intangiveis.
Assim, as atividades tipicas dos setores passam a se integrar e a configurar cendrios —
aqueles lugares nos quais se realiza o cruzamento de experiéncias e se efetiva, de fato,
a cross fertilization.

A ideia de projeto, hoje, coincide com objetos, sistemas e sinais que regulam as
relagdes entre os seres humanos e seu contexto. Neste panorama, evidencia-se a
importancia da cross fertilization aplicada ao processo de desenvolvimento de
produtos , especialmente nas fases iniciais de definicdo de estratégias ampliando-se a
abrangéncia da inovagado.
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