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RESUMO

O figurino hoje é um produto para o mercado das artes cénicas cujas metodologias de
desenvolvimento ainda sao predominantemente pessoalizadas. Nao ha ainda um eixo
que sirva de guia projetual e que leve em consideracao as especificidades de cada
linguagem artistica. Nesse sentido este trabalho apresenta um estudo sobre as
relacdes de métodos de criacdo em figurino nas areas de teatro, danca e cinema, por
uma perspectiva do campo do design, mais precisamente a partir dos conceitos de
metaprojeto. Para tanto, realizamos uma breve histéria do traje de cena no ocidente e
suas teorias de suporte de criacdo, assim como descrevemos alguns métodos de
criacdo em figurino nas areas diversas. Elaboramos um resumo dos principais topicos
do metaprojeto a partir das concepgdes do autor Dijon de Moraes. A metodologia para
o desenvolvimento do trabalho baseou-se em pesquisas bibliograficas e documentais
e realizamos uma analise comparativa tendo como instrumento de trabalho o método
da observacao participante. Dessa forma foi possivel estabelecer, através de
comparacdo e reagrupamento dos pacotes metaprojetuais, alguns pacotes
especificos de conhecimento para o desenvolvimento de figurino. A guisa de
conclusao, podemos afirmar que, a partir da descoberta desses pacotes, foi possivel
relaciona-los com o metaprojeto e suas possibilidades de usabilidade tedrica.

Palavras-chave: Figurino, design, metodologia, metaprojeto,



ABSTRACT

The costume today is a product for the performing arts market whose development
methodologies are still predominantly personalized. There is not yet an axis that serves
as a project guide and that takes into account the specificities of each artistic language.
In this sense, this work presents a study on the relations of methods of creation in
costumes in the areas of theater, dance and cinema, from a perspective of the design
field, more precisely from the concepts of metaproject. To this end, a brief history of
the stage costume in the West and its theories of creative support was carried out, as
well as some methods of creation in costumes in different areas were described. A
summary of the main topics of the meta-project was prepared based on the views of
the author Dijon de Moraes. The methodology for the development of the work was
based on bibliographic and documentary research and a comparative analysis was
carried out using the method of participant observation as a working instrument. In this
way it was possible to establish, through comparison and regrouping of metaprojective
packages, some specific knowledge packages for the development of costumes. As a
conclusion, it can be said that, from the discovery of these packages, it was possible
to relate them to the metaproject and its possibilities of theoretical usability.

Keywords: Costume design, design, methodology, meta-project
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1 INTRODUCAO

Em tempos atuais, a expressividade através da arte vem ganhando cada
vez mais notoriedade e interesse mercadol6gico e o campo das artes cénicas e visuais
vem despertando de forma exponencial o pensamento cientifico, mas também o
pensamento com base empirica.

Nos ultimos anos, houve uma maior oferta nas instituicbes publicas
voltadas para as artes cénicas, danca e audiovisual. A exemplo disso, a Universidade
Federal do Ceara abriu em 2010 o curso de Teatro, seguido pelo curso de audiovisual
em 20102 e pelo curso de danga em 20113. Ha ainda os cursos ja existentes como
teatro e artes cénicas do Instituto Federal do Ceara ativo desde 2008* e os cursos de
formacao nas aéreas de danca e cinema audiovisual, ofertados pelas instituicdes
governamentais estaduais do Ceara, como a escola Projeto Porto Iracema® das artes,
e municipais de Fortaleza, como Vila das Artes®, além de politicas publicas voltadas
para o setor cultural através de editais de fomento a cultura. Cite-se a exemplo disso,
0 ano de 2019, em que a Secretaria de Cultura do Estado do Ceara disponibilizou um
edital com investimentos de 7 milhdes de reais, dos quais 2 milhdes foram destinadas
as linguagens artisticas de danca e Teatro. J& para a linguagem de cinema
audiovisual, esse valor foi de 8,2 milhdes de reais.

Estas demandas fazem crescer a busca pelo mercado em cinema
audiovisual, danca e teatro de forma significativa e, portanto, por profissionais cada
vez mais qualificados que trabalhem dentro dessa cadeia produtiva. O profissional
designer de figurino ou figurinista € um desses colaboradores que fazem parte desta
cadeia produtiva e, consequentemente, nota-se uma crescente procura por
profissionais que pensem nas estruturas de traje de cena de forma eficaz.

No entanto, a criagédo de figurino/traje de cena’ envolve um pensamento

complexo que levara em conta uma série de variaveis para se chegar a um conceito

' http://www.ufc.br/ensino/guia-de-profissoes/137-teatro.

2 http://www.ufc.br/ensino/guia-de-profissoes/577-cinema-e-audiovisual.
Shttp://beta.wikidanca.net/wiki/index.php/Curso_de_Dan%C3%A7a_da_UFC#:~:text=0s%20alunos%
20da%20primeira%20turma,Licenciatura%20e%2020%20em%20Bacharelado.

4 https://ifce.edu.br/fortaleza/cursos/superiores/licenciatura/teatro.

5 http://www.portoiracemadasartes.org.br/a-escola-2/.

6 https://www.institutoiracema.com/viladasartes.

7 Neste trabalho adotaremos as duas designagdes conceituais mesmo compreendendo que o termo
traje de cena nos é mais abrangente, porém o termo figurino € mais conhecido nas areas cénicas.
Abordaremos melhor algumas diferencia¢cdes no capitulo 1.
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de produto que seja adequado ao consumidor final: o espectador da linguagem.
Devido a essas complexidades que envolvem a sistematizacao e producao de traje
de cena, os profissionais atuantes na area adotam metodologias particulares com
pouco ou nenhum conhecimento tedrico da area, o que torna a producdo ainda

artesanal e artistica. Ramos (2012) apresenta um panorama acerca disto:

Um reflexo dessa conjuntura é a falta de material bibliografico produzido em
nosso pais especifico ao campo do figurino. [...] Considero ainda que nao
haja sequer um consenso entre os pesquisadores de figurino quanto a
terminologia relativa a essa disciplina, realidade que [...] dificulta muito as
pesquisas. (RAMOS, 2012, p.89)

Pensando nisso, faz-se necessario entender de que maneira uma
abordagem metodolégica poderia ser aplicavel a producao de figurino para atender as
necessidades satisfatoriamente através de um pensamento sistematico. Os estudos
académicos em torno do figurino tornam-se cada vez mais crescentes e ainda assim
de entendimento superficial por ndo se aprofundarem de fato nas metodologias.

Esse trabalho nasce da necessidade de um pensamento metodolégico que
contribuisse para o desenvolvimento do traje cénico na carreira do designer de
figurino; surge ao perceber as complexidades que envolve a criagdo da imagem da
personagem/bailarino no campo das dramaturgias e suas variaveis, as convergéncias
e conexdes com outros elementos do projeto/espetaculo, assim como as questoes
implicitas socialmente.

Entendendo que traje de cena é um produto para esse novo cenario
mercadoldgico das artes, o seu processo de construgcao requer um pensamento
metodoldgico para o desenvolvimento desse produto. No entanto, as metodologias
nessa area produtiva sao variadas e se estabelecem dentro das particularidades de
cada profissional, assim como as complexidades envolvidas no seu desenvolvimento.

Dessa forma, recorremos ao campo do design e suas consideracdes e
conceitos pré-estabelecidos buscando alinhar as complexidades do produto com um
pensamento metodologico. Chegamos entdo ao consenso de investigar a
aplicabilidade metodoloégica do Metaprojeto® para o desenvolvimento do figurino

cénico. O Conceito de metaprojeto foi o escolhido por se tratar de uma metodologia

8 Trata-se de uma tese do campo do design em que se é realizado uma reflexdo prévia das
necessidades e viabilidades da realizagdo do projeto em si. MORAES, Dijon De. Metaprojeto: o
design do design. Sao Paulo: Blucher, 2010, p. 25
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nao linear na qual € possivel fazer alteragdes entre seus eixos sistémicos adequando-
0s de acordo com as necessidades do projeto de figurino. Abordando de forma
reflexiva e critica as implicacées pré-projetuais, pode-se realizar pressuposicdes de
cenarios futuros dentro do projeto cénico. Isso facilitara o encontro de um conceito
geral do produto traje de cena.

Assim, o presente trabalho se propbe a um estudo que parte da
abordagem do metaprojeto e abre espaco para as reflexes sobre o produto de
figurino. Buscamos compreender suas possiveis relacdes existentes como meio viavel
de pensamento metodoldgico eficaz e passivel de disseminagdo. Bem como
disponibilizar auxilio a outros métodos de desenvolvimento projetual por meio de mais
uma ferramenta sistematica para a definicao de um conceito geral do produto traje de
cena.

Nesse sentido, este trabalho também visa a contribuir para o
desenvolvimento de trabalhos académicos para outros pesquisadores da area que
recorram a estudos voltados para metodologias de desenvolvimento de traje cénico e
suas diversidades, que pensem e produzam figurino no cenario atual de modo
mais sistematico. Além disso, pretendemos viabilizar material para a realizagéo e
implementacao de cursos e oficinas voltas para o traje cénico.

Para tanto, ja no primeiro capitulo, através das pesquisas bibliogréaficas,
tracamos uma cronologia histérica de figurino no ocidente, situando brevemente suas
relacdes com as artes cénicas (teatro, danca e cinema/audiovisual) e seguido dos
principais conceitos acerca do termo de figurino/traje de cena e suas importancias
para a construgdo dos personagens, assim como elo comunicacional entre espetaculo
e plateia e ainda como elemento de unidade estética dentro da obra (projeto cénico).
Posteriormente, compilamos algumas teorias sobre elementos que compdéem o
figurino e suas implicagbes estéticas e subjetivas para adentrarmos em algumas
metodologias de cria¢do de figurino existentes, as quais foram demonstradas atraves
de registos iconograficos de obras Cearenses. Neste caso, priorizamos os trabalhos
em que pudemos colaborar.

Ao perceber que muito do material bibliografico existente sobre o tema é
apresentado de forma especifica e se relaciona diretamente com alguma obra em
particular, realizamos um mapeamento de métodos que tratassem a tematica de uma
forma ampla e que pudesse ser sistematizado.
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No capitulo dois revisitamos a abordagem metaprojetual a partir dos
conceitos de Moraes (2010). O autor argumenta sobre a necessidade de reavaliar as
metodologias atuais do campo do design, usando como justificativa as relacoes
complexas da contemporaneidade. Fizemos uma sintese dos principais topicos
citados pelo autor, tais como as definicbes sobre 0 metaprojeto e topicos basicos
sugeridos para uma reflexao sobre o projeto de design

No ultimo capitulo elaboramos uma tabela, na qual foram identificadas as
convergéncias metodoldgicas de figurino em suas etapas pré-projetuais, verificando
as inclusdes, expansdes ou exclusdes de conceitos do metaprojeto dentro do campo
de criacdo do figurino. Assim, as atividades referentes ao desenvolvimento projetual
em si ndo serdao discutidas neste trabalho, pois as etapas de interesse estdao na
investigacao dos procedimentos antecedentes a execucao do projeto. Adotamos para
esta pesquisa a observacao participante. Foi levada em consideracdo a minha
experiéncia profissional de aproximadamente oito anos com o desenvolvimento de
figurino, bem como as experiéncias de outros profissionais que atuam na area. Como
resultado, estabelecemos um grupo de ferramentas, ou pacotes metaprojetuais,
voltados para o desenvolvimento de figurinos que podem servir como base para uma
futura metodologia.
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2 FIGURINO

O traje de cena percorre a histéria da civilizagcdo humana, desde eras
primitivas até a contemporaneidade. Oscilando dentro da obra espetaculo, entre as
suas necessidades especificas ao uso de roupas como traje de moda. Esta variacédo
permanece até a contemporaneidade, a qual ird reivindicar seu espacgo, justificando

suas funcdes essenciais e sua importancia.
2.1 Breve historia

Desde as eras primitivas que o homem se utiliza do vestuario como
dispositivo também de representacéo cénica. De acordo com Treptow (2005), usava-
se peles de animais cagados, com o objetivo de adquirir a forca desses animais. Para
Mendes (2012) o traje cénico de danca remonta do periodo paleolitico entre 17 mil e
50 mil anos atras (figura 1). Dentro dessa narrativa, nas “cerimonias religiosas ou
misticas, a vestimenta cumpre papel de fio condutor por onde passa o transcendente.
O traje induz a incorporagao de personagens” (LEITE; GUERRA, 2002, p. 62). Assim
como no teatro, os trajes eram comumente usados nas ritualisticas religiosas. Franco
e Ferreira (2016) dizem que a danca era uma forma de comunicacao e representava

0s mais variados acontecimentos sociais adquirindo assim carater mistico.

Figura 1- Imagem rupestre

Fonte: bradshaw foundation® (2020)

S BRADSHAW, foudation, The Australia rock art archive. Disponivel em : <
http://www.bradshawfoundation.com/bradshaws/bradshaw paintings.php> acesso em 27 de out de
2020



http://www.bradshawfoundation.com/bradshaws/bradshaw_paintings.php

14

Os autores citados falam sobre o uso das indumentérias de uma forma
ampla dentro de uma perspectiva de tempo histérico mundial. Porém, nesta secao,
mais precisamente, abordamos os estudos sobre figurino na cultura ocidental e,
portanto, sobre as encenagdes provenientes das dramaturgias teatrais, da danga e do

cinema.

Egito, Grécia e Roma

Nesse viés de entendimento, tem-se 0 uso das vestimentas como objetos
que auxiliam na conducgao das ritualisticas religiosas ou misticas. Consideramos ainda
as civilizagées mais antigas, como o Egito, onde havia as representacdes das lendas
dos deuses, que recebiam cada vez mais devotos para presenciar as encenagoes
promovidas pelos sacerdotes e fazer doagbes aos templos (BERTHOLD, 2001). A
autora ressalta também que:

Faltava ao egipcio o impulso para a rebelido; nao conhecia o conflito entre a
vontade do homem e a vontade dos deuses, de onde brota a semente do
drama. E, por isso, no antigo Egito, a danca, a musica e as origens do teatro
permaneceram amarradas as tradigbes do cerimonial religioso e da corte.

(BERTHOLD, 2001, p.15).

Ainda para Berthold (2001), na Grécia antiga, por volta de 596 a.C , o0 povo
se reunia em semicirculos em volta do teatro pra honrar os Deuses em grandes
festivais. Dioniso era o deus favorito em algumas regides, como a Atica. Era atribuido
a ele caracteristicas contrastantes: embriaguez e arrebatamento, bem-aventuranca e
horror, sensualidade e crueldade. E justamente esse atributo de dupla natureza que
vai encontrar expressao na tragédia grega. Alguns governantes se esforcavam para
tornar as festividades cada vez mais populares e, com isso, a contratacao de artistas
de outras regides para as representacdes das tragédias. Um desses artistas seria
Téspis, que inova e cria um marco histérico como afirma Berthold (2001):

Ele se colocou a parte do coro como solista, e assim criou o papel do
hypokritcs ("respondedor” e, mais tarde, ator), [...] Téspis se apresentou na
Dionisiaca de Atenas, usando uma mascara de linho com os tragcos de um
rosto humano, visivel a distancia por destacar-se do coro de satiros, com suas
tangas felpudas e cauda de cavalo. (BERTHOLD, 2001, p.104:105).
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Viana e Pereira (2015) complementam essa informagédo dando destaque
para o figurino:

O traje de cena que nés usamos tem um histérico imenso. Pela convengao
teatral do Ocidente, o que marca seu aparecimento € o teatro grego, cerca
de 500 antes de Cristo. Vem dos rituais feitos para o deus Dionisio e vai
mudando ao longo dos séculos. (VIANA; PEREIRA, 2015, p. 6)

Na Grécia antiga, com seus enormes teatros, era necessario que os atores
usassem elementos que os deixassem maiores como botas de coturnos e perucas.
(VIANA; PEREIRA, 2015).

Na figura 2 podemos observar alguns destes artificios usados nos trajes
para facilitar a visualizagédo pelos espectadores.

Figura 2 - Estatua grega com traje de teatro (sem data)

Fonte: Figurino e cenografia para iniciantes (VIANA; PEREIRA, 2015, p. 6).

As necessidades do figurino aqui eram relativas a facilitar a comunicacao
com a plateia, seja pelos usos de mascaras que diferenciavam o0s personagens, ou
por uma inducdo de escala, para que os espectadores mais afastados do palco
pudessem visualizar os atores em cena com mais clareza. Segundo Viana e Pereira
(2015) haveria um codigo de cores no qual o vermelho simboliza o her6i, o0 amarelo
as prostitutas, a purpura e a turquesa indicavam a realeza e as classes mais altas.
Nesse sentido, o elemento de comunicacao através da cor era fundamental para que

o espectador identificasse mais facilmente os personagens.
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Desde tempos imemoriais, havia grupos de artistas, musicos, bailarinos,
acrobatas itinerantes da Grécia e oriente. Eles se distinguiam dos demais artistas que
apresentavam espetaculos voltados para os deuses, pois retratavam e prestavam
atengdo nas figuras humanas tidas como comuns. Eram conhecidos por
mimos'?.(BERTHOLD, 2001). A histéria mundial do teatro de Berthold (2001) conta
ainda sobre os mimos e pantomima'’. Nos chama atencéo que era a Gnica arte cénica
onde a mulher desempenhava personagens. Porém, suas descricoes se dao somente

acerca dos trajes no periodo romano:

Os mimos representavam a beira da estrada, na arena, numa plataforma de
tabuas ou na scaenae frons do teatro. Usavam as roupas comuns dos
homens e mulheres das ruas - farrapos, como os das pessoas que
representavam, como eles préprios o eram - ou seda e brocados, quando
conseguiam os favores de algum patrono rico. O bobo vestia uma roupa de
retalhos coloridos (centunculus); como a usada ainda hoje pelo Arlequim. e
um chapéu pontudo (apex; dai a expressao posterior, apiciosus). O mimo
usava apenas uma sandalia leve nos pés que diferia do cothurnus do ator
tragico e do soccus do comediante. (BERTHOLD, 2001, p.162-163).

Berthold (2001) afirma que o teatro romano antigo, entre os séculos Il a.C.
até 305 d.C., herda muitos aspectos do teatro grego. Porém, as maiores contribuicées
foram, mais precisamente, em termos de estruturas fisicas para o teatro. O teatro
passa a ser cada vez mais um instrumento de poder do estado, por ter uma cultura de
militares e organizagao de guerra como elementos estruturantes. A Responsabilidade
dos teatros caberia a funcionarios patricios que designavam verbas para as
construgdes fisicas e montagem dos espetaculos. Devido a isso, a distribuicdo de
recursos financeiros nem sempre era o suficiente, comprometendo as questdes
estruturais e visuais das montagens. A consequéncia disso era a nao utilizacao de
mascaras quando faltavam verbas ou espectadores, pois havia uma preferéncia por
lutas e apresentacdes de gladiadores e os anfiteatros passam a ser utilizados por
lutadores.

Idade Média

0 Os mimos eram uma forma de teatro popular caracterizada por farsas, entremeada por jogos e
dancas. O mimo quase sempre tratava de temas do cotidiano, e, justamente por conta desse carater,
era tido como algo distante das comédias e tragédias ao estilo grego, estas voltadas aos eruditos.
(ZOCCA,; FEIL, 2018, p. 3)

" Na Grécia, esta forma de espetaculo era dangada e estava presente dentro das apresentagdes da
comédia, da tragédia e do mimo gregos, assim, a pantomima em sua versdo silenciosa, surgird
apenas em Roma, pois 0 mimo grego mimava, mas também falava. (CAMARGO, 2006, p. 2).
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No século IV d.C., o cristianismo foi reconhecido como religido oficial do

estado romano. Berthold explica que:

A severidade com a qual a Igreja Crista se opés, a todas as formas de
spectaculum por mil anos - até criar uma nova forma de teatro propria -
baseou-se em circunstancias histéricas bastante reais. Desde seus
primeiros dias, o cristianismo n&do havia sido apenas perseguido pelos
imperadores romanos, mas ridicularizado pelos mimos, no palco”.
(BERTHOLD, 2001, p.167).

Esse inicio de decadéncia do teatro no império romano abre espago para a
retomada de um teatro com perspectiva embasada somente na fé religiosa crista. A
Figura 3 mostra um espetaculo a céu aberto com enredo cristao.

Figura 3 - Auto da Paixao, apresentado na praga do mercado de Antuérpia: cena do ecce homo
pintada por Gijllis Mostaert. ¢.1550 nturp, Koninklijk Museum voor schone Kunstcn ).

'ﬁ N e
. Y oy N

Fonte: Openbaar Kunstbezit Vlaanderen. 12
Os encenadores passam a ser os sacerdotes e parte do clero,

majoritariamente homens com figurinos. Através das observagdes de Berthold (2001)
podemos deduzir que o figurino colaborava com as distingées representativas de

género:

Até o século XV, os papéis femininos, mesmo na lamenta¢do de Maria aos
pés da cruz, eram desempenhados por clérigos e eruditos. Na Idade Média,
da mesma forma que na Antiguidade e no antigo Oriente Préximo e no teatro
do Extremo Oriente, a plateia ndo via nenhuma incongruéncia na
interpretacdo de um papel feminino por um ator. Parece que até em

2OPENBAAR, Kunstbezit Vlaanderen. Archief. Cena do ecce homo pintada por Gillis Mostaert.
¢.1550 (Antuérpia, Koninklijk Museum voor schone Kunstcn). Disponivel em: <https://okv.be/nl/OKV-
artikel/gillis-mostaert-christus-door-pilatus-aan-het-volk-getoond>. Acesso em: 10 set.2020.



18

conventos de freiras os clérigos faziam os papéis femininos. (BERTHOLD,
2001, p.199).

A autora descreve ainda que os figurinos eram de cunho mais realistas,
mas ja existia a funcdo de comunicagdo através de elementos do traje e pela
utilizagao da cor. Ela complementa:

[...] existe inclusive uma descricdo de como os apostolos deveriam estar
paramentados: descalcos, vestidos em "albis sine paruris cum tunicis”, Joao
usando uma tlnica branca e carregando uma palma, e Pedro, uma vermelha,
segurando as chaves do Paraiso. (BERTHOLD, 2001, p.194).

Berthold (2001), também afirma que até entao os figurinos eram guardados
muitas vezes por 200 anos e passados de uma temporada para outra. E a partir do
século XIIl, na Era das Cavalarias, que o teatro comega a ganhar patronos, os quais
eram principes, nobres e cavalheiros. Os espetaculos passam a ganhar mais recursos
financeiros, 0 que promove a expansdao em termos de personagens, cenografia e,
consequentemente, em diversidade de figurinos. Ha a necessidade de se falar sobre
outros aspectos que rodeiam as liturgias e o teatro, que antes era apresentado dentro
das instituigdes religiosas. As pecas passaram a ser encenadas nas ruas e apresentar
uma exuberancia maior nos trajes.

Castro e Costa (2010) apontam a falta de um pensamento que visasse uma

melhor harmonia entre o enredo e o figurino:

Durante a Idade Média, o teatro era utilizado como veiculo de propagacao de
conteudo biblicos, tendo sido representados por membros da igreja, como
padres e monges. Posteriormente, foram criadas trupes teatrais que se
agregavam aos dominios de senhores nobres e reis. Essas trupes eram
formadas essencialmente por homens e encenavam o cotidiano da
sociedade. O figurino ndo era pensado como um todo, cada a ator tinha a
responsabilidade de escolher a indumentaria ideal para o seu personagem.
(CASTRO; COSTA 2010, p.81).

Percebemos entdo que progressivamente os enredos foram sendo
modificados e, com isso, aos poucos, 0s personagens e histérias passaram a ser
sobre o cotidiano.

Renascenca

Na Renascenca, os estudiosos das artes dramaturgicas tiveram acesso aos
documentos da Grécia antiga. Isso so foi possivel devido a queda de Constantinopla.
Um possivel marco para o teatro nesse periodo, segundo Berthold (2010), seria 0 ano
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de 1486, “quando a primeira tragédia foi montada em Roma pelos humanistas”
(BERTHOLD, 2010, p. 270). Os estudos sobre dramaturgia passaram a ser ensinados
nas escolas humanistas e essa empolgacao por um novo modo de se fazer teatro
passou a ser bem visto pela nobreza e até pelo clero, que passou a se disponibilizar
ao patronato de alguns grupos e artistas.

Os dramas renascentistas se espalharam pela Europa em meados do
século XVI. Em seguida, 0 mesmo ocorreu com as comédias e determinadas cidades
ficaram reconhecidas como centros de estudos sobre uma ou outra ramificacdo do
teatro greco-romano. Nasce um desejo bucdlico nesses centros urbanos e alguns
artistas e dramaturgos voltam-se para os estudos sobre teatro de pastoril e 0s campos
elisios. Intérpretes se vestem como camponeses, pastores e tudo que se refere a
essas estéticas e mitologias. Trupes ambulantes passam a adotar nos seus
repertdrios cénicos pecas teatrais com essas tematicas. Ha registros de descri¢cdes

sobre os figurinos desse teatro:

Lope de Rueda autor e diretor que, de 1544 a 1565, percorreu toda a Espanha
com sua companhia - frequentemente escolhia roupas de pastores para
representar cenas da vida popular. Seu acervo teatral, conforme registra
Cervantes, consistia em "quatro pelegos brancos guarnecidos de couro
dourado, quatro barbas e cabeleiras e quatro cajados - mais ou menos [...]
(BERTHOLD, 2001, p.283).

Os edificios de teatro voltam a ser construidos e espetdculos variados
passam a ser apresentados. Berthold (2010) afirma que “o tipo de peca encenada e o
consequente tipo de decoragcdo também determinavam a escolha da indumentaria”
(BERTHOLD, 2010, p. 292), e aponta uma descricao sobre um espetaculo na

inauguracao de um destes teatros:

E preciso considerar em que pais se passa a acdo da peca a ser encenada e
os atores devem estar vestidos ao modo desse povo. E se a pega for uma
tragédia os trajes devem ser ricos e suntuoso: se for uma comédia, comuns,
porém elegantes: se, finalmente, for uma pastoral, humildes, mas de bom
corte e graciosos, o que vale tanto quanto ostentacdo. No ultimo caso ja se
tornou constante a pratica de vestir mulheres de ninfas, mesmo se forem
pastoras. (INGEGNERI, Angelo apud BERTHOLD, 2010, p.292).

Eram realizados festivais especificos para as cortes com espetaculos
destinados a estas festas restritas, inclusive alguns organizadores desses espetaculos
desenhavam os figurinos e trajes especificos dos artistas (BERTHOLD, 2010) como
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mostra a figura 4. O que nos leva a reflexdo sobre o pensamento de projetar o figurino
existente nessa época.

Figura 4 - Bernado Buontalenti. Desenhos de figurinos para o florentino Intermezzi, 1589

Fonte: The Victoria and Albert Museum?3

Era comum que reis e nobres mantivessem trupes de teatro para o
entretenimento. Estas se mantinham financeiramente também realizando
apresentacdes em outras regides, o que era habitualmente chamado de tour. Como
nao se gastava muito com os cendrios dos espetaculos e acessorios de cena, investia-
se em trajes e figurinos. “Precisavam investir uma quantia razoavel em trajes, que
acabavam sendo o bem mais valioso que possuiam. Sempre que se encontravam em
dificuldades financeiras, a saida era penhorar alguns de seus trajes ou fantasias.”
(MORAIS, 2008, p.162).

Barroco

O periodo Barroco compreende o final do século XVI e século XVII na
Europa e, com ele, a exuberancia toma conta dos figurinos, as festas na corte séo
cada vez mais cheias de pompa, luxo e entretenimento. Os trajes cénicos retratam a

contemporaneidade da época. As dperas italianas se tornam referéncia na Europa e

13 VICTORIA and Albert Museum, Department of Engraving, lllustration and Design e Department of
Paintings, Accessions, 1936, London: Board of Education, 1937. Disponivel em:
<http://collections.vam.ac.uk/item/O1008817/costume-design-buontalenti-bernardo/>. Acesso em: 02
set.2020.
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os bailes de corte passam a sair dos saldes dos castelos para se apresentarem em
palcos de teatro, prenunciando o que viria a se tornar o inicio do ballet classico.

As trupes ambulantes, no comeco da era barroca, usavam figurinos
modestos. O custo era crescente, uma vez que este periodo demonstrava uma
suntuosidade e luxo nas indumentarias que buscavam ser o mais realistas possivel.
As trupes dependiam entdo de padrinhos ricos e nobres para ter acesso a doagdes
financeiras e mesmo a roupas fisicas. Quando nao se tinha traje para algum tipo
especifico de personagem, este era reescrito (BERTHOLD, 2010). A partir disso
entendemos que a preocupagdo com a comunicagao e identificagdo dos personagens
passava pelo que esse personagem usava no corpo.

Mendes (2012) disserta que por volta dos de 1619 os balés passam a
compreender que o figurino é importante para a comunicacdo da personagem com o
espectador e que j& hd uma necessidade de adaptacao dos trajes voltados para a
técnica, mas que os elementos da moda contemporanea nédo foram completamente
perdidos. A autora cita os shorts masculinos, mais curtos do que os usados na época,
em fungao da performance da danca de quem o usava. Medes afirma que:

E possivel observar a preocupagdo em personificar da melhor forma as
pessoas € 0s objetos. Os grupos tém trajes uniformizados a partir da roupa
do cotidiano, com pequenas mudancas nas formas, nos tecidos e na
utiizacdo de elementos alegéricos para melhor caracterizar cada
personagem a ser representado. (MENDES, 2012, p.43)

A autora fala ainda sobre a personagem do sol, representada pelo rei Luis
X1V da Franga. O figurino foi usado no final do espetaculo com o rei ascendente no
papel principal (Figura 5).
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Figura 5 - Trajes para Luis XIV: o sol

"

S, 2016, p.8

Fonte: MENEZE

Entre os séculos XV e XVIII, a Commedia dell"arte era uma forma de teatro
nascida na ltalia, com raizes populares, que usava de improvisos cénicos e
personagens sempre interpretados pelos mesmos atores. Os personagens
possibilitavam rapida identificacdo da plateia e ficaram gravados até hoje no
imaginario, como o Arlechino e a Colombina (CLARA, 2018). Entre muitos
personagens e suas itinerancias em trupes de teatro, havia variagao de figurino para
0 mesmo personagem com as adequagdes dos costumes de vestir do pais ou regiao
em que estavam. Porém, outros personagens tinham distingdo pelas indumentarias.
Pecas de roupas variadas, tecidos e produtos de saques, tornavam o figurino
excessivamente colorido, mas tinham fungédo, também, de chamar a atencédo de
possiveis contratantes da trupe. Era o caso dos personagens que representavam
guardas, policiais, militares, além de magistrados, cujo figurino era quase invariavel,
mesmo a trupe se apresentado em um pais diferente do de origem. As mascaras eram
outra importante caracteristica que ajudava a distinguir os personagens. Elas se
diferenciavam das mascaras antigas por cobrirem apenas uma parte do rosto, eram
feitas de cascas de arvores, restos de tecidos e posteriormente em couro moldado
com cores variadas, predominando normalmente o preto. Na figura 6 podemos

observar os trajes de algumas das personagens deste teatro:
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Figura 6 - Personagens tipicas da Commedia

Arlequin Pantalone Pulcinella Dottore

Fonte: CLARA, 2018, p.22.

Era, e ainda é, comum que as pessoas se vestissem em festejos de
carnaval como os personagens da Commedia dell’arte, chamando aqui a atencéo para

a influéncia de moda desse figurino. (CLARA, 2018).

Romantismo e Naturalismo

No século XVIIl na Europa, as artes cénicas passam por um periodo de
transicdo. Os estilos dramaturgicos da era barroca comegcam a dar espaco para um
modo de fazer mais naturalista, que buscava a proximidade do universo real das
narrativas. As descobertas arqueolégicas estavam influenciando os enredos do teatro
e a necessidade de realismo era pauta de discussdes entre os intelectuais da
dramaturgia (BERTHOLD, 2010). Ao fim do século XVIIl e adentrando ao século XIX,
h& o nascimento do romantismo na Europa. Esse periodo no teatro tem a necessidade
de criar os préprios herdis, com releituras de classicos da dramaturgia, principalmente
Shakespeare, assim como evidenciar fatos do cotidiano direcionado para a burguesia
em ascensao. “Podemos dizer que colocaram a beleza da forma e a fantasia de ideias
na frente da realidade da vida e da justica social” (FARO, 1998, p.52). Ou seja, no
romantismo “o figurino era apresentado de maneira livre e imaginativa, refletindo a
fantasia e os ideais deste periodo.” (SCHOLL; VECHIO; WENDT, 2009 p.6)

Na danca, as mulheres ganhavam cada vez mais espaco, inclusive
propondo mudangas nos trajes cénicos em fungdo da técnica. “La Camargo
escandalizou a todos ao levantar a saia até metade da panturrilha e abolindo o salto
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dos sapatos, mostrando melhor assim, os passos que executava.” (CRUZ, 2012,
p.29). Posteriormente os penteados estruturados e exuberantes foram suprimidos.
Entram em cena na danca a sapatinha de ponta, o traje branco e o figurino ja se
aproximava da imagem da bailarina que chegou até o nosso imaginario: os corsets e
as saias em camadas, os tutu. O ballet roméantico se consolida, as bailarinas passam
a ser reconhecidas e ganham cada vez mais espago nessa arte. Na figura 7,
observamos uma bailarina com seu vestido mais curto que as demais mulheres na

cena.

Fonte: National Gallery of art. USA.4

No periodo do teatro naturalista na Europa (século XIX) o figurino passa a
ser roupa cotidiana para tentar representar de forma mais verdadeira o personagem:
séo exibidos os desgastes com rasgos, sujeiras para sugerir status social e a situacéo
real dos personagens. Era um movimento que se opunha ao romantismo. Muniz
(2004) ainda explica que a necessidade de analisar mais profundamente os
personagens e suas questdes psicoldgicas e sociais surge nesse movimento artistico
e complementa que “nele [teatro naturalista], a mitologia do verdadeiro substitui o
verossimil. O figurino torna-se uma roupa, d4 um depoimento sobre a pessoa que o

usa e, indiretamente, sobre o panorama no qual aparece.” (MUNIZ, 2004, p.21). Com

14 National Galery of Art. USA. Colecdo. Disponivel em: <https://www.nga.gov/collection/art-object-
page.96.html>. Acesso em: 02set.2020
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as novas tecnologias e investimentos durante o século XIX, os teatros passam a
receber primeiramente uma iluminagao a gas e, apos a segunda metade do século, a
iluminagdo elétrica comeca a fazer parte dos grandes teatros (SIMOES, 2008).
Entendemos que este fato provoca a clareza nos detalhes, desde os cenarios nos
espetaculos até os figurinos.

Esse novo pensamento de naturalizar as dramaturgias surte efeito na
danca, pois o ballet, que se sustentava na estética do periodo romantico, néo
encontrou adequacao necessaria dentro das teorias naturalistas. H4 um desinteresse
nessa expressdo de arte em termos de palco e espetaculo, “o publico acabou se
cansando de cendarios complicados e histérias arrebatadoras. A esse cansago se
juntou a decadéncia do bailarino” (BOURCIER, 2001 apud FRANCO; FERREIRA,
2016, p.269). Franco e Ferreira (2016) complementam que é nessa época que o ballet
romantico se torna ballet classico, sob as regéncias de coredgrafos russos que
estariam em Paris por volta de 1840. E para a Russia que o ballet classico se volta.
Os autores consideram que:

O balé era uma arte que pertencia ao povo russo — diferente do que ocorria
na Franga e ltalia que era uma arte pertencente quase que exclusivamente
as classes mais abastadas -, com isso, a Russia néo foi atingida pelas
convencgdes politicas que passaram a Franga e Itélia nos séculos XIX, nao
havendo quebra do trabalho. (FRANCO; FERREIRA, 2016, p.269-270).

Durante todo o século XIX em varios paises europeus e Estados Unidos se
experimentava maquinarios capazes de reproduzir imagens em movimento. Porém,
somente em 1895, em Paris, que 0 mundo conhece abertamente o cinema. Os irmaos
Lumiére levam a fama por apresentar a projecao de filmes curtos, em preto e branco
e sem som. O aparelho capaz de realizar a captura chamava-se “cinematographo” e
havia sido pensando para fins de pesquisas cientificas (BERNARDET, 1980). Esse
maquinario que possibilita capturar a realidade sem maiores interrup¢cdes humanas
vai encontrar apoiadores e adeptos para enaltecer a cultura burguesa, segundo
Bernardet (1980). O autor complementa:

Essa complexa tralha mecanica e quimica permitiu afirmar uma outra ilusao:
uma arte objetiva, neutra, na qual o homem n&o interfere. Um poema, sabe-
se que foi escrito por alguém; uma musica, composta, tocada por alguém. Até
em uma paisagem ou um retrato, por - mais "fiel" que seja ao modelo, ha a
mao do pintor que coloca seus gostos, sua preferéncia por certas cores, sua
simpatia ou antipatia pela pessoa que ele pinta. Agora, o "olho mecénico",
como alguns chamaram o cinema, ele ndo. Ele nado sofre a intervencao da
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mao do pintor ou da palavra do poeta. A mecénica elimina a intervencao e
assegura a objetividade. Portanto, sem intervencdo, sem deformagdes, o
cinema coloca na tela pedagos de realidade, coloca na tela a propria
realidade. (BERNARDET, 1980, p.4)

Se as primeiras exibi¢des retratavam o cotidiano, podemos supor que ainda

nao havia o aspecto de intencéo de figurino. Isso nao tardou, pois no ano seguinte o

figurino ja era presente nos primeiros curtas metragens como afirma Couto (2004):

Méliés.

Fonté: Canal Cursos de Cinema Fantastico no YouTube.®

Os primeiros filmes nao tinham como objetivo criar um espetaculo como o
teatral. Documentavam situagbes reais, sem mise-en-scéne. O francés
Georges Méliés, no entanto, percebeu as possibilidades oferecidas pela nova
tecnologia do cinema, ao assistir as projecoes dos irmaos Lumiére, em 1895.
Magico, dono do teatro Robert Houdin onde apresentava espetaculos
variados de magia e nimeros com autdématos e com a lanterna magica,
Mélies foi o primeiro a projetar visualmente o filme, utilizando cenografia e
figurinos feitos especificamente para o cinema, recriando situages
inacessiveis (como a coroacdo do rei Eduardo VIl) ou criando mundos
impossiveis. (COUTO, 2004 p 10)

Na figura 8, podemos conferir figurinos de época para o filme de Georges

Figura 8 - Cena do filme Le Manoir du Diable (1896), de Georges Mélies

- » -

Fica claro entdo que no cinema ja se inicia 0 pensamento de pesquisa dos

trajes com a proposta de didlogo direto com os espectadores.

5 Le Manoir du Diable (1896), de Georges Mélies. Canal Cursos de Cinema Fantastico. Youtube.
2min 17seg. Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=mb16vpleeYU>. Acesso em: 02

set.2020
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Simbolismo e Inicio do século XX

O periodo simbolista nasceu na Franca e teve seu apogeu entre 1885 e
1895. Tratava-se de um movimento artistico que tentava refletir sobre as inquietudes
da sociedade em relacdo aos acontecimentos racionais que a ciéncia desvendava.
Foi uma tentativa de falar de assuntos que a ciéncia ndo conseguia explicar, a partir
de simbolos, em contrapartida ao empirismo cientifico (MOLER, 2006; ALMEIDA,
2015). No teatro tido como simbolista, o espectador € provocado a imaginar partes
visuais do espetaculo, auxiliado pela iluminacéo e pelas cores. Nesse contexto, os
pintores e suas teorias de cores passaram a realizar e colaborar com cendrios dos
espetaculos e figurinos. Muniz (2004, p.21) aponta ainda que essa ideia ja era utilizada
pelos dramaturgos no teatro romantico. Era de fundamental importancia que o figurino
estivesse em harmonia com os outros elementos visuais do espetaculo, utilizando as
mesmas gamas de cores e suas oposicoes relativas aos cenarios e integrando-se as
unidades visuais do espetaculo. Nas figuras 9 e 10 percebemos, através dos
desenhos do artista plastico Pablo Picasso, a integracdo e harmonia a que se
propunha os elementos cénicos deste periodo.

Figura 9- Desenho de Pablo Picasso para o figurino de Ballet Le Tricorne (O Chapéu de Trés
Cantos)1919

Fonte: MoMA Colegao.6

18 MoMA.org Collection. Disponivel em: < https://www.moma.org/collection/works/125894 >. Acesso em: 24
out.2020
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Figura 10 - Cenario para Le Tricorne- 1919 (Pablo Picasso)

Fonte: SOUZA, 2014, p. 297.

Ja na figura abaixo, conferimos a colaboragéo de profissionais ligados ao
campo do design de moda, na elaboracao do figurino.

Figura 11 - Espetaculo A Antigona, de Cocteau com cendrio de Picasso figurino de Coco Chanel

Fonte: livro figurino teatral e as renovagdes do século XX (VIANA, 2010 p 154).
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Adentrando o século XX, o figurino foi se revelando cada vez mais como
unidade de integracao, adequando-se as mais variadas formas de encenagao, assim
como as diversas referéncias cénicas, fossem elas realistas, ficcionais ou simbdlicas
e preocupando-se com a fungao e corpo do encenador. (MUNIZ, 2004). Viana (2010)
fala, inclusive, que houveram alguns profissionais do campo das artes cénicas que
contribuiram para novas perspectivas de desenvolvimento do traje de cena no século
XX.

O cinema passou a ganhar admiradores no mundo inteiro, propagando
consumo de moda como as maquiagens carregadas do cinema mudo, estabelecendo
padrbes de beleza e seducao, assim como comportamentos sociais. (COSTA, 2017;
MARQUES, 2014).

A danga adentrava a era moderna com uma maior liberdade feminina, que
buscava adequar os figurinos as novas técnicas e estudos relativos ao corpo,
influenciando estilistas a reavaliar a moda e o corpo feminino (CRUZ, 2012). Isso
provocou uma mudanca substancial nos trajes para danca cénica que passou a dar
mais énfase em trajes leves, pés no chdao em oposicao as sapatilhas de pontas e aos
espartilhos do ballet classico como afirma Vieira (2015). O autor complementa ainda
que:

O figurino nao servia mais como adereco ilustrativo para os dangarinos. Tal
figurino passava a dialogar com o corpo do interprete e com os movimentos
criados por este corpo. O figurino, nesta proposicao, parecia ter extrapolado
sua fungdo de invélucro, para penetrar as camadas internas do corpo,

perfurar a alma, e criar um estado de integragdo com o outro. (VIEIRA, 2015,
p-99)

Viera (2015) ainda cita algumas artistas da danca moderna: Loie Fuller,
Ruth Saint-Denis, Isadora Duncan e Martha Graham. A relevancia destas artistas foi
como contribuintes para as transformagdes estéticas e funcionais nos trajes de cena
em danca.

A partir de entdo a danca passou cada vez mais e explorar estas relagdes
entre o corpo e o traje de cena e seus desdobramentos, adaptando-se as novas
tecnologias e as incorporando aos espetaculos de forma a contribuir com novas
possibilidades de interpretacdo dos espectadores. (MOURA, 2018).

Se antes o figurino era pensando por artistas plasticos, isto vai sendo
modificado na geracdo dos anos 50 do século XX, na qual se comegou a recorrer a

profissionais que pensassem a roupa em cena, que resolvessem questdes técnicas e
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estéticas. Nesse periodo, ha um pensamento constante de construir bases eficazes
para que o ator pudesse evoluir nos seus trabalhos. O figurino, nesse sentido, passa
a contribuir ndo sé na caracterizacao do personagem, mas também na expressao
corporal do ator. (MUNIZ, 2004).

Contextualizando o traje de cena no Brasil

Ja no Brasil, se compreendermos o figurino enquanto objeto condutor de
incorporacao de personagens, podemos supor que ja se utilizava alguma espécie de
adorno e pintura como forma de evocar o misticismo entre os povos originarios dentro
das suas ritualisticas. Porém, o teatro em si e toda a sua necessidade de aparato
cénico deve chegar ao pais somente com a vinda da corte do principe regente D. Joao
VI de Portugal, fugido das tropas de Napoledo. Em 1810, por meio de um decreto, D.
Jodo VI faz valer o seu desejo de erguer um teatro no Rio de Janeiro e uma corte de
artistas vem de Portugal. O teatro construido é atualmente chamado de teatro Joao
Caetano. Nele passaram, no decorrer do século XIX, as mais variadas formas de
encenacoes: de éperas a espetaculos de circo e revista. (PRADO, 1999).

Com a necessidade de se manter uma arte erudita na corte portuguesa no
Brasil, ha a apresentacdo do primeiro ballet no pais na cidade do Rio de Janeiro em
1826, contudo, a arte da danga enquanto espetaculo erudito se estabelece em 1927
como afirmam Aquino e Schwartz (2011):

Segundo Xavier a primeira companhia do balé se apresentou no Brasil em
1826, no Rio de Janeiro, mas a danga s se estabeleceria definitivamente no
pais com a chegada da bailarina russa Maria Oleneva, ex-integrante da
companhia de Anna Pavlova, em 1927 (AQUINO; SCHWARTZ, 2011, p.5-6).

Segundo Pereira (2003 apud AQUINO; SCHWARTZ, 2011) o balé no Brasil
vai incorporar tematicas indianistas tal como aconteceu na literatura romantica. Essa
perspectiva nos possibilita supor sobre as estéticas destes trajes cénicos, uma vez
que atributos e simbologias caracteristicos dos povos originarios foram revisitados e
expostos em cena.

Paralelamente, outros artistas e espetaculos de danca para palco se
apresentavam no Brasil, principalmente no Rio de Janeiro. E o caso de Loie Fuller??,

7 Segundo Gabriel TolGyesi (2019) Loi Fuller, em suas dancgas, se utilizava de um figurino
semelhante a uma saia rodada, cobrindo todo o corpo e com 0s movimentos e iluminagéo elétrica
em cores, criando cénicos abstratos.
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americana e uma das pioneiras na danga moderna. Na figura 12 a danca da serpente
da bailarina Loie Fuller, chama a atencao para o uso do figurino enquanto elemento

dramaturgico em cena.

Figura 12 - Loie Fuller em danca da serpente (sem data)

Fonte: Grupo capture®

No campo do audiovisual, a partir de 1900 ja existiam diversos pontos
produzindo pequenos filmes: Minas Gerais, Rio de Janeiro, Rio Grande Do Sul, Sao
Paulo e Bahia se destacaram nessa producao. Segundo Silva Junior (2016, p.3) € por
volta de 1913 em Pelotas (RS), onde provavelmente foi produzido o primeiro filme de

longa duragao do pais. O autor complementa que:

No Brasil, a produgéo cinematogréfica dos primeiros anos foi caracterizada
pelos filmes que narravam acontecimentos dos centros urbanos ou ficgbes
baseadas na literatura e nos folhetins da época, porém ja apresentando uma
estrutura narrativa, ainda que modesta. (SILVA JUNIOR, 2016, p.8)

Para Saraiva (2010):

No Brasil, a primeira metade do século XX, sera marcada pelas vérias
tentativas frustradas de se estabelecer uma indlstria cinematografica nos
moldes hollywoodianos. De todas, talvez a mais emblematica tenha sido a da
Vera Cruz...Durante seu curto periodo de atividades, a companhia produziu
alguns filmes em que o traje tem grande destaque, seja recriando épocas e
ambientes ou se ocupando de construir aimagem de atores e atrizes em uma
tentativa de star-system nacional. (SARAIVA, 2010, p. 11)

8 Disponivel em : hitps://grupocapture.wordpress.com/tag/loie-fuller/ acesso em 03 set.2020.
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Partindo dessa perspectiva entendemos, entendemos que o figurino de
cinema, na época, ainda era estereotipado, principalmente as comédias, com uma
necessidade de comunicacao visual imediata pelo espectador (COSTA, 2017). Uma
vez que os filmes na primeira década eram mudos e em preto e branco, o figurino era
um elemento que situava os personagens.

No entanto, o cinema brasileiro buscou incluir seus préprios elementos de
nacionalidade, passando por lendas indianistas, a suspenses jornalisticos e teméaticas
de carnaval, sem esquecer das chanchadas. (Lyra, 2007). Nesse sentido podemos
entender que os trajes buscavam adequar-se a estas tematicas e criavam imagens
simbdlicas para firmar a identidade brasileira.

De um modo geral, o figurino no Brasil nas primeiras décadas do século XX
traz uma similaridade com os aspectos do teatro medieval, em que o figurino levava a
cena uma estética contemporanea. As roupas eram simplesmente retiradas da moda
da época e postas em cena, ou se buscava uma releitura aproximada quando se
tratava de projetos que abordassem a tematica histérica. A partir da década de 1930,
0s conceitos mais modernos de teatro chegam ao pais contribuindo para uma
mudanc¢a de pensamento no tratamento dado ao traje cénico, buscando estabelecer
o conceito de figurino e cenografia que se tem hoje, integrando-os ao espetaculo.
(MUNIZ, 2004).

Nos anos de 1950 houve uma profissionalizacao do labor teatral. Algumas
companhias de teatro importaram diretores e cendgrafos experientes e conseguiram
construir uma ideia de figurino como parte inclusiva da obra. Passaram a trabalhar
tanto na pesquisa historiografica das roupas como em mao de obra apta. “A partir
desse momento, o figurino deixa de ser um simples adorno, um mero adendo ao
espetaculo” (MUNIZ, 2004, p.24).

Cabe aqui ainda citar a pesquisa de Fausto Viana em matéria publicada na
revista pesquisa FPESP, em marco de 2016, na qual elencou algumas pessoas
importantes no campo do figurino teatral, tendo como recorte o periodo anterior a
década de 1960.

Dentre esses profissionais, destacam-se: Jodo Caetano, que era famoso
como ator e tinha boas relagbes com a corte. Em seus figurinos, por descricao
documental, predominava a beleza exuberante sem a preocupacao com a relacao de
época historica ou do personagem; Eduardo Victorino (1869-1949), por sua
contribuicdo a adequacéao do figurino ao personagem, tornando-o menos exuberante



33

e naturalizando sua estética; O teatro experimental do negro, representado por
Abdias Nascimento (1914-2011), pelo ativismo negro. Realizou figurinos na priséo,
cujos trajes cénicos eram marcados pela simplicidade e levou a tematica de orixas
para os palcos. Em parceria com o cendgrafo Santa rosa, eles conseguiram realizar
um espetaculo em que se privilegiou o traje negro , desde as escravas coloniais até a
producao téxtil africana; Alfredo Mesquita (1907-1986) recebia da elite social doagdes
de trajes que veio a se tornar um acervo da Escola de Arte dramatica, da qual foi
fundador e hoje é unidade complementar da Universidade de S&o Paulo. Contratou
cendgrafos e figurinistas, contribuindo para a profissionalizagdo destas fungdes em
Sao Paulo; TBC (teatro brasileiro de comedia), tinha um modo de producdo mais
europeu que necessitava de um custo mais elevado. Foi um salto técnico para o teatro
brasileiro com a importacdo de profissionais europeus da éarea de figurino e
cenografia. A partir disso, a criacao de trajes passou a ser feita, primeiramente, em
tecidos mais baratos de algodao, para a realizagcao de provas em atores. SO depois

eram reproduzidas nos tecidos originais.

A partir disso o figurino passa a ser pensando por pessoas especializadas
no desenvolvimento do traje de cena. Leite e Guerra (2002) afirmam sobre a

importancia do profissional da area:

Para dar vida a um figurino, torna-se importante a presenca de um
profissional especializado, capaz de vislumbrar de antemao o espetaculo
com o devido distanciamento, verificando novas caracterizagdes, em vista
do universo determinado pela obra, e ndo apenas reproduzindo o mundo
que esta a sua volta. (LEITE; GUERRA, 2002, p.85).

O figurinista, portanto, passa a criar metodologias pessoais a partir de
estudos autodidatas. Mesmo com as possibilidades diversificadas para a criagéo,
ainda se busca o entendimento sobre mecanismos que possam fortalecer os

processos de desenvolvimento do traje cénico.

2.2 O que é Figurino/ traje de cena

Fashion plates, ou figurinos, era como se chamavam as ilustracdes em
manuais de etiquetas e comportamentos femininos no século XIX. Nessas ilustracoes,
demonstrava-se como as mulheres deveriam se vestir para as ocasioes diarias e quais

trajes eram os ideais para passeios matutinos, café da manha e até quem poderia
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estar presente no ato de se despir. (VELLOSO; VIANA, 2018a). Segundo VIANA
(2012), o termo ‘traje de cena’ € muito utilizado em Portugal e fornece uma perspectiva
mais abrangente sobre seus usos em qualquer evento que exista uma cena e suas
variantes. Porém o termo ‘figurino’ é mais usado no meio das artes cénicas de um
modo geral e é sindbnimo de traje de cena (PEREIRA, 2012). “Quando o traje se
despede da escrevéncia, da “finalidade para”, quando a roupa ndo mais s6 agasalha
ou protege, mas encena-se, nasce assim uma esséncia metalinguistica do traje: o
figurino”. (VELLOSO; VIANA,2018 p.13).

Em termos de materialidade, Lopes (2010) afirma que:

O figurino também chamado de vestuario, ou traje de cena, representa o
conjunto dos elementos visuais que vai desde pecas do vestuario
propriamente ditas, até as mascaras, perucas, calgados, maquiagens e
acessorios diversos - jdias, armas, bijuterias, luvas, sombrinhas, xales,
turbantes, chapéus, Oculos, bolsas etc — que ajudam na composi¢ao dos
personagens. (LOPES,2010, p.12).

Quando nos propomos a pensar sobre as fungdes do figurino, levamos em
consideracao que para muitos artistas o figurino auxilia no processo de construcao e
encontro com as caracteristicas do personagem pelo encenador. E pelo traje cénico
que o ator pode encontrar formas de como o personagem pode se locomover pelo
espaco, sentar-se, por exemplo. A roupa do personagem € o objeto palpavel mais
préximo do ator. E um subsidio fundamental, como relata o ator Marco Nanini no livro
Vestindo os nus (MUNIZ, 2004).

Ha ainda os que trabalham com essa ideia de figurino quase como sagrado,
uma vez que remete ainda aos primordios das encenag¢des quando os trajes adquiriam
carater mitico e outras vezes mistico por meio de perfuragdes na pele, uso de peles
animas como forma de o corpo adquirir qualidades e potencialidades : for¢a, protecao,
fertilidade, etc. (VELLOSO; VIANA 2018b). Viana (2010) evoca ainda as percepg¢oes
de Artaud '° e aponta para um dos conceitos mais requintados sobre o traje: “O figurino
de teatro nao é meramente uma roupa, e sim um instrumento ritual, indispensavel para

a realizacao cénica do ator” (p.178).

19 Antonin Artaud foi um artista ligado a artes cénicas, poesia e pintura do século XX. Fausto Viana
faz uma reflexao sobre o trabalho desse artista ligado ao figurino no livro Figurino teatral e as
renovacgdes do século xx (2010 p 144-181).
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Porém, a principal fun¢do do figurino € promover um elo de comunicagéo
entre o espetaculo e a plateia. Através do traje de cena, o espectador tem uma
percepcao acerca do universo cénico. Por si s6 a imagem do figurino nos conduz para
algumas questdes relacionadas as narrativas, tais como: em que tempo histérico se
passa a obra, quais os climas em que as cenas se desenrolam, sugerindo aspectos
psicolégicos dos personagens e dando informagdes sobres eles, como emogoes,
estados de espirito e ainda suas fisiologias agrupadas em géneros e idade, por
exemplo. As autoras Leite e Guerra (2002) argumentam:

O figurino representa um forte componente na construgdo do espetaculo, seja
no cinema, no teatro ou na televisdo. Além de vestir os artistas, respalda a
historia narrada como elemento comunicador: induz a roupa a ultrapassar o
sentido plastico e funcional, obtendo dela um estatuto de objeto animado.
Percorre a cena no corpo do ator, ganha a necessaria mobilidade, marca a
época dos eventos, o status, a profissao, a idade do personagem e sua visao
de mundo, ostentando caracteristicas humanas essenciais e visando a
comunicacao com o publico (LEITE; GUERRA, 2002, p.62).

Ha, portanto, uma preocupacado com a coeréncia entre os trajes dentro das
significancias do espetaculo. Um jogo de signos ligados entre si dentro da cena e fora
da cena, o figurino funciona como referéncia ao nosso mundo, uma vez que 0 Corpo
sempre € socializado pelo vestir (PAVIS, 2008).

A narrativa € um desses signos e o figurino pode se relacionar com alguns dos
seus elementos. Tempo, espacgo e personagem sao elementos que os trajes podem
auxiliar na traducéao destes signos para os espectadores, tornando o projeto encenado
mais claro.

O figurino relacionado ao elemento tempo nos possibilita compreender um
recorte temporal e histérico da obra como um todo. Em relagdo ao elemento espaco,
o figurino nos auxilia a compreender onde a personagem se encontra. Se esta no
banheiro, na piscina ou mesmo sua localizagao geogréfica.

O elemento tempo pode ser observado na figura 13, na qual é possivel
identificar o traje feminino datado do final do século XIX.
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Figura 13 - Lua Cambara: Nas escadarias do palécio (2002)

Fonte: Caderno de cinema 20.

Ja o elemento espago é percebido na figura 14, pelos trajes podemos
observar que as personagens se encontram em ambiente destinado a tratamento de

saude.

Figura 14 - Cena do filme Greta (2019)

Fonte: https://www.hypeness.com.br/?'.

20 CARIRY, Rosemberg: Cinema cordel e cultura. [CADERNO DE CINEMA] Sylvie Debs. Caderno de
cultura , online. Disponivel em http://cadernodecinema.com.br/blog/rosemberg-cariry/ acesso em 24
de out de 2020. CfLUA Camabra: nas escadarias do palacio (2002).

21 Disponivel em: https://www.hypeness.com.br/2019/10/com-marco-nanini-filme-greta-da-voz-aos-
desejos-e-sexualidade-dos-excluidos/ acesso em 22 de margo de 2019.


http://cadernodecinema.com.br/blog/rosemberg-cariry/
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Costa (2002) argumenta que:

O vestuario faz parte dos significantes que molda os elementos tempo e
espaco: a roupa é parte do sistema retérico da moda e argumenta para nos
convencer que a narrativa se passa em determinado recorte de tempo , seja
este um certo periodo da histéria (presente, futuro possivel, passado histérico
etc.), do ano (estacdes, meses, feriados) ou mesmo do dia (noite, manha,
entardecer). De modos semelhantes as roupas trabalham para demonstrar
que este se encontra no deserto, na cidade, no campo, na praia...Quanto ao
espaco, o figurino ajuda a definir (ou tornar imprecisa) a localidade geografica
onde a histéria se passa. (COSTA, 2002, p.39).

Quanto ao fator personagem dentro dos elementos da narrativa, o figurino
leva em consideragdo a forma do ator e, por ser aquilo que esta mais proximo do
individuo, confirma a personalidade da personagem e ou a distingue dos demais.
(MARTIN, 2005 p 76). Na figura 15 a personagem ‘Coelho’ se distingue das demias
personagens. A utilizagdo do bolero sem mangas e a falta de uma blusa por baixo da
personagem, nos induz a pensar sobre o clima do local. J&4 a personagem a esquerda
revela nuances da idade, mistura em suas vestes caracteristicas de conservadorismo

e elegancia. A personagem a direita sugere caracteristicas de mistério.

Figura 15 - Cena do filme Inferninho (2018)22

Fonte: http://www.dragaodomar.org.br/23.

22 CLINFERNIHO(2018)

23 Disponivel em: http:/www.dragaodomar.org.br/noticias/244/20190520-1617-cinema-do-dragao-
recebe-na-proxima-quinta-feira-23-sessao-especial-de-estreia-do-longa-inferninho-seguida-de-
debate-com-realizadores-e-equipe acesso em 22 de margo de 2020.
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Assim, para um pensamento de construcdo de um figurino,
compreendemos a possibilidade de empregabilidade de alguns elementos que os
compdem. Abrantes (2012) afirma que:

Os figurinos seduzem nao apenas pelas formas ou pelas pecas de roupas
separadamente, mas por sutilezas de suas composi¢des, pelas texturas, pelo
olhar diferenciado pelo efémero ato de criar e pela visualidade do espetaculo.
Ha muitos deslocamentos de detalhes, de volumes, de superficie, de fungao,
de luz ... (ABRANTES, 2012, p.74).

Assim pode-se destacar o estilo de figurino como um destes elementos de
composicao. O autor Martin (2005) elabora uma classificacao dos estilos de figurino
em trés categorias: Realista, para-realista e simbdlico.

Realista € quando os trajes tém um comprometimento visual com a
realidade histérica (MARTIN, 2005). Os estilos de figurinos realistas sdo os que se
relacionam mais diretamente com as pesquisas que envolvem histéria da
indumentaria ou a moda de uma época. Verificamos o exemplo da figura 16, na qual
a personagem se veste de modo mais contemporaneo e usavel. Trata-se de vestes
que se relacionam com o tempo historico atual.

Figura 16 - Prova de figurino da personagem Iracema?*

gr—— o

Fonte: acervo pessoal do autor.

Segundo Martin (2005) o estilo para-realista € quando o figurinista opta por

uma inspiragao de trajes realisticos, mas procede a uma estilizacdo. Na figura 17,

% lracema é uma personagem do especial gravado para a tv Verdes mares. Cf. BAIAO de dois (2018)
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observamos a estilizagdo de alguns trajes sem que haja a perda total de elementos
do estilo realistico.

Figura 17 - Espetaculo “[Des]prender” (2016)

Fonte: pagina oficial do grupo panelinha de teatro no Facebook.?5

Para Martin (2005) o figurino simbdlico pretende exaltar as qualidades
emocionais e ou fisicas dos personagens sem a obrigatoriedade do comprometimento
com a histéria. A figura 18 mostra elementos simbdlicos das personagens tais como

o colete com olhos, para um personagem cego, e cabelos de algodao para a avo.

Figura 18 - Espetaculo Os pequeninos (2017)

;
o
A .

Fonte: pagina oficial do grupo Osvpqutj'eninos no Facebook.28

25 Disponivel em:
https://www.facebook.com/panelinhadeteatro/photos/a.818564711493833/1329669550383344/?typ
e=3&theater acesso em 24 de margo de 2020.

26 Disponivel em:
https://www.facebook.com/0spequeninos/photos/a.393742020986197/393742177652848/?type=3&t
heater acesso em 24 de margo de 2020.
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Um outro elemento que pode ser adotado para o figurino é a cor. Gerard
Betton (1987 p.60-61) diz que “as cores imprimem em nosso ser sentimentos e
impressdes, agem em nossa alma, podem servir, portanto, para o desenvolvimento
da agéao, participando diretamente na criagdo da atmosfera, do clima psicologico”.
Marcel (2005), afirma que ja faz algum tempo que os figurinistas se utilizam do
elemento ‘cor’ para criar efeitos psicologicos bastante relevantes.

Na figura 19 percebemos a utilizacdo de tonalidades escuras para compor
os trajes da personagem a esquerda construindo uma atmosfera de melancolia para
a personagem. Ja a personagem a direita, com uma cartela de cores mais clara,

nitidamente nos transmite a sensacao de jovialidade e alegria.

Figura 19- Cena do filme O quinze (2007)

N N
Fonte: canal Thiago de Alencar no Youtube?”.

Na figura 20, a escolha de tons avermelhados auxilia na atmosfera de

climas quentes, também se relaciona com sangue e dor.

27 Cf. O QUINZE (2007). Thiago de Alencar. 2016. 100min 12seg. Disponivel em:
<https://www.youtube.com/watch?v=Uu1i1U4EiPc.> Acesso em: 11 de abr de 2020.
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Figura 20 - Espetaculo Nossos Mortos (2019)

Fonte: Pagina do fotégrafo Creston Filho no instagram?®

A textura é responsavel por nos apresentar aspectos de diferenciacao de
personagens e ou a relagao entre os demais e ainda expor ocasioes (BRAAPA, 2017).
E pela textura que se transforma os tecidos ou a partir de matérias primas néo dbvias
(CASTRO; COSTA, 2010), cabendo aqui os processos de beneficiamento para o
envelhecimento das pecas e assim propondo mais uma contribuicdo visual para o
entendimento do universo cénico. Vasconcelos (2016) explica que é com o auxilio da
iluminagao que a textura ganha legibilidade e complementa:

Os tingimentos, bordados e a customizacgéo do figurino é essencial para que
a peca alcance uma boa finalizagéo, e que ao ser levada a cena nao aparente
ser uma roupa nova recém costurada, mas sim um elemento que é verdadeiro
de acordo com cada personagem. Esse beneficiamento da peca do figurino
acontece para que cumpra a sua funcao de significante cénico. Criar texturas
sobre o tecido costurado faz parte do processo de confecgao de um figurino.
[...] A textura de um figurino auxilia a percep¢do do mesmo pela plateia, a
partir do momento que os minimos detalhes captam o olhar do espectador,
nao aparentando ser apenas um bloco de tecido. (VASCONCELOS, 2016
p.64).

28 Péagina do fotografo Creston Filho no intagram disponivel em:
<https://www.instagram.com/p/Bw2LcjunLgy/>. Acesso em 16 abr.2020.
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Viana e Pereira também afirmam que a "textura € quando o que se obtém
quando o traje é trabalhado para adquirir superficies que possam interagir bem com a
luz, valorizando ainda mais o traje e evitando que ele fique ‘chapado™ (2015, p.14).
Ao observarmos a figura 21 percebemos a textura imediata dos tecidos envolvidos,
colaborando para um destaque da personagem em cena, assim como relacionando

com simbologias relativas a idade da personagem.

Figura 21 - Espetéaculo Interior (2018)

Fonte: Pagina oficial do grupo Baaceira de teatro no Facebook.?®
Ja na figura 22 a textura desenvolvida por meio de pintura manual, parece ter

0 objetivo de uniformizacao dos corpos além de uma camada de desgaste dos trajes

que denota tempo.

Figura 22 - Espetaculo “Que horas passa o trem da volta?” (2019)

: 77 2 _ ”
Fonte: Pagina do fotégrafo Creston Filho no Instagram.30

29 Disponivel em :
<https://www.facebook.com/grupobagaceira/photos/a.217054155002393/2087314 191309704/ ?type
=3&theater>. Acesso em: 1 abr.2020.

30 Pggina do fotografo Creston Filho no intagram disponivel em:
<https://www.instagram.com/p/BzbOXYMgnue/>. Acesso 16 abr de 2020.
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Um outro elemento de figurino que pode ser explorado para a construcéao
dos trajes de cena é a silhueta que tem uma relagdo com o volume das pecgas. Aqui
recorre-se a Jones (2005), que afirma que silhueta é o primeiro contato visual com a
roupa vista a distancia e ao aproximar-se percebemos os detalhes. A silhueta pode
auxiliar a identificar um recorte de tempo histérico dentro do espetaculo ou obra de
audiovisual, pois em quase todos o0s tempos historicos as vestes tinham
caracteristicas especificas que determinavam o0s corpos masculinos e corpos
femininos®!. Existe uma relagéo entre volume e espago cénico como afirmam Viana e

Pereira (2015). Os autores complementam:

Ndés sempre dizemos que em palco, especialmente os de grandes dimensoes,
nada de tamanho restrito, com pouco volume se destaca. Até para parecer
discreto tem que ser exagerado. Lembre-se sempre que um traje nunca é no
palco o que parece ser quando esta na sua mao ou na sua frente. (VIANA;
PEREIRA, 2015, p.14)

Na figura 23, observamos a silhueta volumosa sem identificacao de muitos
detalhes, ou distingdo de géneros sexuais. Parece haver uma inspiragcdo em trajes
antigos como a Grécia, ou ainda inspira¢des nos trajes de culturais orientais.

Figura 23 - Espetaculo Nossos Mortos (2019)

Fonte: Pagina do fotégrafo Creston Filho no instagram3?

31 Vale aqui ressaltar que esses padrdes e regras das vestimentas para distinguir géneros dentro de
uma polaridade masculino e feminino vém sendo revistos através de estudos de género na
contemporaneidade.

82 Pagina do fotografo Creston Filho no Instagram disponivel em:
<https://www.instagram.com/p/Bw2LxWPHjZX/>. Acesso em 17 abr.2020.
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Ja na figura 24 percebemos a inspiracao da silhueta do século XVIIl como

inspiragéao estética para o espetaculo de rua.

Figura 24 - Urubus- Grupo de teatro pavilhdo da Magnélia e Cia. Prisma (2017)

D

Fonte: Papo cuIt 33

Na imagem 25 um quadro sintético sobre volumes e silhuetas nos fornece
uma dimensao basica sobre a evolucao das silhuetas na histéria da indumentaria a

partir do século XVIII.

Figura 25 - Silhuetas e volumes das roupas de 1775 a 2000

UYL
TR X
it AAAATIALA §

Fonte LIMA JUNIOR in VIANA Fausto MUNIZ Rosane (2012, p. 191)

33 SAMPAIQ, Joanice. Espetaculo “urubus” em cartaz na rede CUCA. Papocult. 2017 disponivel
http://www.papocult.com.br/2017/05/24/espetaculo-urubus-em-cartaz-na-rede-cuca/. Acesso em 24 de
out de 2020



http://www.papocult.com.br/2017/05/24/espetaculo-urubus-em-cartaz-na-rede-cuca/
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Todas as escolhas e perspectivas de construgdo das estéticas para um
figurino, no entanto, dependerdo de metodologias particulares de cada figurinista e
das correlagdes entre o resto da equipe envolvida, assim como as especificidades de
cada departamento, levando em consideracdo as particularidades das linguagens

envolvidas. Souza e Ferraz (2013) argumentam sobre as fungdes do figurinista:

O FIGURINISTA é responsavel pela criagao dos figurinos. Projeta, pesquisa,
cria, desenha, reaproveita e transforma figurinos ja existentes, coordena a
equipe de produgdo e organizagdo de guarda-roupa de elenco artistico.
Muitas vezes desenvolve todo o processo de criagao e confecgao do figurino
ou coordena todo o processo, trabalhando com a contratagao de servigos de
outros profissionais. O figurinista precisa estar atento aos elementos que
compdem a cena, como: cendrio e objetos cénicos, iluminagdo cénica,
nogbes de espago, texto, coreografia, artistas, musica, efeitos visuais e
sonoros, maquiagem, entre outros. E importante ter conhecimento sobre
desenho, ficha técnica, modelagem, tecidos, acessérios, aviamentos,
costura... Saber onde encontrar profissionais e materiais e buscar se informar
sobre o0s segmentos artisticos como: circo, danga, teatro, cinema, TV,
comercial, fotografia... (SOUZA; FERRAZ 2013, p.26).

Ramos informa que a profissao é autodidata, sobretudo no Brasil, mas que
fica cada vez mais claro o interesse por esse fazer artistico (RAMOS, 2012), o que
certifica que a demanda é cada vez mais crescente, mas com métodos de pesquisa
diferentes. Nesse sentindo, se faz necessario investigar os mecanismos de
interseccdes presentes dentro dos diversos métodos adotados por figurinistas para
que se possa comecar a sistematizar um pensamento de método para efetivar os

processos que constituem o fazer figurino.

2.3 Metodologias para figurino

No processo de desenvolvimento do figurino, figurinista € o agente dotado
de sensibilidade que sera responsavel por materializar as ideias, transformando-as
em trajes cénicos capazes de comunicar as informacdes acerca das personagens
envolvidas na narrativa, como afirma Vasconcelos (2015). A autora aponta que ha
varias maneiras de se criar figurinos. Nesse sentido, faz-se necessario revisitar

algumas das teorias dos métodos para a criacao.

Metodologia Viana apud Pereira (2012)
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Dalmir Pereira (2012) apresenta um pensamento de metodologia de
figurino como norteador para figurinistas a partir de pesquisas e aulas de Fausto
Viana. Baseado nos conteudos didaticos de aulas, Pereira aponta que:

Os elementos que compdem o trabalho do figurinista estdo divididos em trés
grupos: no grupo 1- em primeiro lugar estdo as opgdes estéticas do
espetaculo e o estilo da direcao e toda equipe precisa destas diretrizes para
trabalhar. Em segundo esta o impacto visual e em terceiro o recurso
financeiro (a quantia de recursos financeiros disponiveis para o figurino, para
que nao haja surpresas e inviabilidades). No grupo 2 estdo os itens (regras
ou observagdes) que devem ser checados: em primeiro lugar as indicagoes
do texto ou referéncias tematicas quando ndo houver literatura dramatica. Em
segundo e terceiro estao a iluminacao e o cenario. Para que se possa estudar
a relagdo do traje com a luz, as cores, as formas do espaco e devidas
especificagbes. Mesmo que seja um projeto da iluminacao e da cenografia,
pois o grupo deve trabalhar em conjunto somando as particularidades de
cada area. No grupo 3 estao os aspectos que o traje pode revelar em cena:
espaco-localizacdo espacial e geografica, tempo- periodo histérico, clima e
época do ano, hora do dia e ocasiao, idade, sexo, ocupacao, posicao social
e atividade e fatores psicolégicos. (PEREIRA, 2012, p.9).

A partir da citacdo acima podemos entender que as analises do figurino
seguem uma hierarquia que parte do entendimento geral do espetaculo. Segue-se
entendendo as interagdes com os demais elementos cénicos e finaliza com a
autonomia do setor de figurino, que passa a trabalhar com maior independéncia na
ultima etapa.

Temos assim: o grupo 1, em que as informagdes gerais seriam concebidas
e discutidas; no grupo 2 as conexdes com os demais elementos cénicos e suas
relagdes; no grupo 3 as elaboragdes no setor de figurino e as construgbes das
imagens das personagens.

E clara a existéncia de uma hierarquia entre as etapas, na qual um grupo
oferece subsidios para pensar no seguinte. Dessa forma, o ultimo grupo depende da
analise realizada nos dois grupos anteriores, ou seja: o desenvolvimento do figurino
em si, individualizado, depende diretamente de uma contextualizacao geral e das
conexdes realizadas entre os elementos cénicos e o texto.

Entendemos que no grupo 1 as opcgdes estéticas estariam relacionadas
com as proximidades ao universo realista, ou ao distanciamento dele no espetaculo,
e com as escolhas e determinac¢des sobre em que linguagem cénica estaria inserida.
No que diz respeito ao estilo de direcédo, podera se tratar de questées mais subjetivas
que compdem a poética do diretor, podendo optar por construgdes colaborativas.

“Uma proposta muito comum hoje em dia é a criagdo do ‘texto’, em conjunto, com a
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equipe toda trabalhando, propondo, criando...E uma dramaturgia coletiva, que néo
necessariamente vai terminar em um texto formal [...]" (VIANA; PEREIRA, 2015, p.17).
Os impactos visuais se relacionam com a relevancia dos aspectos visuais em cena,
dentre eles cenario, iluminagao, figurino e maquiagem.

No grupo 2 é onde observamos as regras e apontamentos contidas no texto
ou discutidas. Isso se da mediante a leitura do texto, pois nele se encontram descritas
as orientacdes prévias sobre a cena (explicacdes feitas por autores antes das falas),
bem como orientacbes nos préprios didlogos dos personagens. Ha dentro desse
grupo, em um segundo momento, a necessidade de se pensar no figurino e suas
interacdes com a iluminacao: se a iluminacdo se aproxima mais da luz natural, que
cores a iluminacgao realcaria ou nao e em terceiro a interacao do figurino com o espaco
cénico. Nesse contexto, € importante saber também onde o espetaculo ird acontecer
(teatro de rua, caixa cénica ou outros), que tipo de movimentos o personagem ira
realizar e se ele ird manusear algum acessorio.

Ja no grupo 3 , compreendemos que é onde se leva em consideracao a
comunicacao dos personagens com o espetaculo e com o espectador, revelando
informagdes necessarias para a identificagdo e diferenciagdo da personagem em
relacdo aos demais. E aqui que os estudos sobre elementos do figurino podem se
basear.

Metodologia Gongalves e Epifanio (2012)

A criacdo de figurino pode seguir metodologias diversas, em funcéo do tipo
de espetaculo e da disponibilidade financeira ou material. De acordo com Gongalves
e Epifanio:

O desafio de vestir a personagem teatral pode consistir na criagdo de
figurinos originais, a partir de desenhos; na composi¢ao a partir de pegas
adquiridas no mercado varejista ou em brechds, que se verifica
principalmente em espeticulos com tematica atual; ou ainda, na composigéo
hibrida, onde sdo mescladas pegas compradas prontas com pegas criadas
especialmente. (GONGALVES; EPIFANIO, 2012, p. 2)

Gongalves e Epifanio (2012) ainda apresentam algumas etapas no
processo de construgao: o pré-projeto, o projeto, a pré-producao e a producao. Deste
conjunto de etapas, buscamos o enfoque na etapa de pré-projeto, visto que ela aponta
para interessantes conexdes com o metaprojeto.
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No pré-projeto é onde ocorrem os primeiros contatos com o texto. E nele
que se observara tanto as questdes relativas aos elementos da narrativa ja citados
anteriormente: tempo, espago e personagem, como as questdes relativas aos termos
técnicos referentes a cada linguagem especifica, os tempos de trocas de uma cena
para outra, as necessidades cénicas, o percurso dos atores previamente citados no
texto dramaturgico, além do estilo do espetaculo. Aqui também deve-se propor uma
decupagem?* cena a cena, que é o resumo de cada cena descrita no texto ou roteiro
citando seus espacos e tempo. Essa decupagem consiste em fazer observacoes
acerca das personagens inseridas nesses espagos/tempo, seus acessorios, roupas,
movimentacao e situacdes cénicas envolvidas, bem como seus respectivos dialogos
que estejam, ou que tenham sido observados, no texto/roteiro.

A partir desse contato com a direcdo e envolvidos no processo de criacao
do projeto, ja é possivel construir um perfil psicolégico dos personagens e entéao parte-
se para as pesquisas bibliograficas, visuais e téxteis que poderado dar contribuicdo
para a materializacdo dos trajes cénicos. E nessa etapa que sdo tiradas as medidas
corporais e as fotografias dos atores, assim como suas “capacidades individuais em
relacdo a interpretacdo e expressado corporal” (GONGCALVES; EPIFANIO, 2012, p.3),
que devem ser observadas mediante os ensaios ou videos, dando prioridade quando
possivel aos registros de ensaio do projeto atual. Essa etapa é fundamental para a
organizacao da base de informagdes acerca do projeto pra dar continuidade a etapa
seguinte.

Ja na etapa de projeto, ha um cruzamento de informag¢des com cada
figurino, texto, e atores e a participacdo nos ensaios passa a ser fundamental para o
norteamento da criacdo de figurino. E aqui também que se constroem os painéis
iconograficos para cada personagem e figuracdo como um todo. Parte-se entao para
novas reunides para estabelecer se o0s pensamentos e idealizacbes estdo em
harmonia e se ha necessidade de modificagdes.

A etapa de pré-producao é na qual se comeca a materializar e orcar os
custos financeiros envolvidos nas etapas anteriores no que diz respeito ao setor de

% “Decupagem: tradug&o livre do francés decoupage, do verbo découper, que quer dizer cortar, talhar,
trinchar, desenhar [...] E o procedimento de separar intencao por intencao, definindo uma acao para
cada intencdo. A decupagem possibilita a consciéncia de cada passo da cena, por parte do ator,
levando-o a entender que primeiro vem uma determinada acao, porque é ela que leva a seguinte, e
assim por diante. Portanto, o ator ndo decora a sequéncia das acées, mas entende a légica que ele
mesmo propds para aquela sequéncia. (COUTINHO, 2012, p.136).
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figurino. Relacdes de beneficiamentos téxteis, compras de materiais, mao de obra e
tecnologias disponiveis, assim como o tempo de execugéo para cada item para que
sejam avaliadas e disponibilizadas por meios de planilhas e documentos que deverao
ser apresentados as equipes de producao executiva. O ideal seria que o valor total de
verba destinado ao setor de figurino fosse previamente informado ja na etapa de pré-
projeto para que na etapa de producéo fosse possivel organizar demandas levando
em consideracao o valor financeiro determinado.

Na etapa de producao se poe em pratica todos os encaminhamentos das
etapas anteriores. Para tanto, as informagdes coletadas nas etapas anteriores devem
ser entregues em tempo habil para que as pecas sejam utilizadas nos ensaios e 0s

ajustes necessarios sejam realizados.

Metodologia Ingham e Covey apud Iglécio e Italiano (2012)

As autoras Paula Iglécio e Isabel Italiano (2012) discorrem sobre a
metodologia do processo de criacdo do figurino, a qual foi organizada em etapas
conforme descrito a seguir. A metodologia das autoras baseou-se nos textos de
Rosemary Ingham e Liz Covey?*:

1 - Leitura do texto: a primeira leitura tem como objetivo identificar o enredo
e onde se inserem 0s personagens;

2 - Andlise do texto: deve-se indicar os principais elementos e
possibilidades para os personagens. Inclui-se aqui perguntas sobre espaco e tempo,
quais sao os personagens e suas fungdes e caracteristicas. Elaborar uma tabela com
as acgodes e atos transcorridos e suas respectivas participagées na cena;

3 - Encontro com diretor: tem por objetivo sanar as duvidas de cunho pratico
e estético que servirdo para estabelecer as caracteristicas gerais para a
criagdo/construcao do figurino;

4 - Pesquisa de figurino: é onde comeca a coleta de informacdes
imagéticas e bibliograficas. E possivel criar fichas com observacdes sobre o ambiente,
histéria, espago-tempo nos quais se passa o projeto;

5 - Desenhos preliminares e paleta de cores: € onde se desenvolvem o0s
primeiros rabiscos para a apresentacado detalhada dos pensamentos do figurinista
para o diretor;

% INGHAM, Rosemary; COVEY, Liz. The costume designer’s handbook, Heinemann Educational
Books, Portsmouth, Estados Unidos, 2. Ed., 1992.
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6 - Apresentacgao e discussédo com o diretor: nessa etapa sao apresentados
os resultados da pesquisa imagética e os desenhos para o diretor com o intuito de
obter 0 aval ou possiveis observacgoes;

7- Finalizagao dos desenhos.

Metodologia Viana e Pereira (2015)

Viana e Pereira (2015) apresentam nocdes basicas de criacao de traje de
cena. Estas orientacdes sugerem que um figurino deveria ter alguns elementos visuais
que simbolizassem caracteristicas da peg¢a e dos personagens, por exemplo:
localizagdo geografica, o clima ou a época do ano, a idade da personagem, o sexo do
portador, a ocupacao (quando ha necessidade de demonstrar uma personagem com
profissdao dentro do espetaculo, por exemplo: garcom), a posicao social, o turno do
dia e a ocasido. Ha, no entanto, segundo os autores, alguns componentes que podem
auxiliar na criacdo. Cor, forma, movimento, textura e origem dos personagens seriam
alguns desses componentes auxiliares.

A aplicacao desses componentes e elementos poderia ser previamente
demonstrada por meio de desenho do vestuario, porém, mesmo sem as técnicas mais
aprimoradas de desenho se pode demonstrar as principais ideias sobre os trajes de
cena que se pensa em desenvolver. Viana e Pereira (2015) disponibilizam um modelo
base para se rabiscar os desenhos por cima, como mostra a figura 26.

Figura 26 - Base para desenho (croqui feminino)

Fonte: Figurino e cenografia para iniciantes (2015).
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Uma etapa muito importante € a leitura do texto do espetaculo que deve ser
feita observando as rubricas, que sédo “explicagdes que vem antes das falas das
personagens” (VIANA; PEREIRA, 2015, p.16). Elas podem vir nas falas de outras
personagens, por exemplo. Porém, cabe aos diretores e demais membros da equipe
discutir se essas rubricas serdo seguidas ou adaptadas. Os autores citam ainda a
possibilidade de ndo haver texto pronto e aludem para a criagdo de texto em conjunto,
ou dramaturgia coletiva. Nesses casos, os trabalhos s&do mais lentos e exigem maior
atencao e comprometimento dos figurinistas, os quais devem participar ativamente
dos ensaios, fotografar, registrar em papéis, perceber os movimentos dos atores e as
roupas que eles utilizam.

Depois de criadas as primeiras idealizacdes e concepcodes do figurino, elas
sao analisadas para que haja harmonia e conexao entre os figurinos e o espetaculo.
Os autores orientam que a préxima etapa seria a de construir o traje. Nesse caminho,
a primeira agao deve ser a pesquisa téxtil em loja de tecidos, levando o desenho do
projeto para auxiliar na compreensao sobre metragens, caimentos ou quaisquer
outras questdes pertinentes aos tecidos desejados. Feito isso, 0 préximo passo sera
a busca por profissionais de costura, dando prioridade aos que tenham experiéncia
na area de construgéo de figurino. Mas antes de finalizar qualquer pega de figurino,
0s autores orientam a realizar uma prova nos atores com as pecas alinhavadas, para
somente depois finaliza-las. Por fim, aconselham que sejam reavaliados os figurinos

pds-estreia, o figurino que precisou ser duplicado, refeito, reajustado.

Metodologia Piovezan (2012)

Em sua maioria, as pesquisas que se referem a processos e métodos de
criagdo de figurino falam sobre projetos especificos de obras cénicas nas quais o
pesquisador €& parte integrante da equipe do projeto ou apenas observador.
Trataremos aqui de uma metodologia em especifico por ser considerada relevante a
esta investigacdo. A figurinista Veridiana Piovezan (2012) descreve em um artigo
sobre sua experiéncia na casa D’arte Fiore®, um laboratério de figurino conhecido
como a Sartoria teatrale, que significa casa da costura teatral. Ela descreve o processo

% A casa d’arte Fiore é um tradicional atelié de figurinos cénicos localizado em Milao, Italia. Ver artigo
PIOVEZAN, Veridiana. Casa de arte Fiore e a Tradicdo da Opera Lirica. In: VIANA, F.; MUNIZ, R.
Diario de Pesquisadores: Traje de Cena. Sao Paulo: Estacao das Letras e Cores, 2012. p. 251- 266.
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de criacao de trajes para um espetaculo de 6pera lirica. A relevancia aqui se da pelo
fato de que a casa de costura que a autora aborda tem quase cem anos de tradi¢cao

como afirma a autora:

Por quatro meses, pude compreender como funciona o sistema de trabalho
artesanal, de pesquisa e de construgdo dentro de uma “casa de costura” de
figurinos cénicos, que mantém essa tradigdo durante quase cem anos de
atividades. (PIOVEZAN, 2012, p.252)

A autora acredita que ndo ha simplicidade na criacdo e construcdo de
figurino e acessorios cénicos, uma vez que € exigido um processo longo e etapas que
devem ser seguidas com atencdo, cooperacdo e profissionalismo pela equipe. O
trabalho comeca quando os diretores e figurinistas responsaveis por um projeto tém o
primeiro contato com os coordenadores dos laboratérios da casa. Apresenta-se uma
pesquisa de imagens, possiveis modelagens, croquis de figurino e de acessorios e
nas conversas com 0s responsaveis pelo projeto cénico.

Quando o projeto de figurino € histérico, ou seja, de época, a equipe de
laboratério realiza uma pesquisa bibliografica sobre o desmonte®” e estruturas de
pecas do vestuario antigas. H& aqui uma interessante relagao entre o estudo de cortes
de costura e modelagens antigas e a aplicabilidade em matéria-prima moderna.

Paralelamente, o laboratério dispée de um acervo de modelagens, assim
como também de figurinos e acessérios. E uma outra ferramenta de pesquisa. Esse
acervo de modelagens é fisico e digital com o auxilio de softwares que catalogam
essas modelagens e facilitam a preservacéo e otimizagao do tempo de pesquisa.

Uma outra vantagem é o acervo de tecidos e aviamentos, porém, o material
€ normalmente comprado de outros produtores pelo laboratério e ha ainda algumas
ocasides em que o figurinista, responsavel pelo projeto inicial, indica onde comprar
esse material. Mas em trajes para Opera é necessario varias metragens de tecido, o
que nem sempre esta disponivel em lojas , havendo assim a necessidade de mandar
produzir em teares. Todo o material que nao for utilizado no projeto é armazenado
para possiveis réplicas e reajustes dos figurinos.

ApGs a escolha do material, segue-se para o preenchimento das tabelas de
medidas. Dentro desse processo, todas as pecas sao feitas em tamanhos maiores

87 Os livros e textos em sua maioria sdo de autores ingleses que desmontaram trajes antigos.
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que os da tabela de medidas, para que, caso haja a necessidade de mudanga de
elenco, os ajustes sejam facilitados.

Com a tabela de medidas e moldes prontos, passa-se para o estudo das
modelagens e execug¢do dos modelos de prova, que sdo confeccionados em tecido
de algodao. Apds a aprovagao dos figurinistas e coordenadores dos laboratérios é
encaminhado as modelistas e costureiras. E nessa etapa também que sao verificados
os testes com materiais diversos para efeitos cénicos mediante as observacdes
prévias dos diretores e figurinistas.

A costura é realizada em maquina industrial e os acabamentos feitos a
mao. Esses acabamentos compreendem todos os detalhes da peca, tais como:
bordados, aviamentos, botdes revestidos, etc. As etiquetas sao postas nessa etapa
com os nomes dos profissionais que a usarao e qual funcao desempenha dentro do
projeto (ator, bailarino, musico) e algumas medidas de corpo.

A etapa seguinte trata do tingimento e envelhecimento das pecas. Ha um
laboratério especializado em tinturaria e maquinario especifico pra esse processo.

O préximo passo é o controle de qualidade em que se avaliam possiveis
imperfeicoes nas pecas, que sdo entdo encaminhadas para a correcdo. Apds essa
etapa todos os acessérios e pecas sao fotografados pra constar no registro de acervo
da casa d’arte Fiore. A finalizacdo se da por meio de profissionais colaboradores
especializados em embalar as pecas para que sejam preservadas as suas estruturas.

Pecas prontas sdo entregues aos figurinistas. A depender dos acordos e
contratos essas producdes de figurino podem voltar para o acervo da casa ou serem
compradas pelos teatros e companhias. O acervo funciona como pesquisa e também
como mecanismo de aluguel das pecas, contando com a colaboracdo de varios
teatros da Europa e Asia.

Simplificando o esquema processual, podemos dizer que a etapas de

producédo seguem da seguinte maneira:

1- Pesquisa prévia do projeto — figurinista e diretores;

2- Reuniao entre as equipes da casa d’arte Fiore e idealizadores do projeto;
3- Entendimento sobre qual o tipo de traje: época ou contemporaneo;

4- Pesquisa de modelagem;

5- Pesquisa de materiais diversos e téxteis;

6- Compra do material;
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7- Preenchimento de tabela de medidas;

8- Estudos de modelagem e execugéo das pecas em algodao e testes de
materiais diversos;

9- Execucéao das pecas nos tecidos aprovados;

10-  Acabamentos das pecas;

11-  Tingimento e envelhecimento;

12-  Controle de qualidade;

13- Registros das pecas prontas;

14-  Embalagem.

Metodologia Castro e Costa (2010)

Outras pesquisas tratam de investigar alguns critérios para a criacao de
figurino, como possibilidade de elencar pequenos conjuntos de conhecimento minimo
para o desenvolvimento tedrico e pratico dos trajes de cena. Marta Castro e Nara
Costa apresentaram uma pesquisa publicada na IARA-Revista de Moda, Cultura e
Arte em 2010 na qual abordam a tematica por esse viés de pensamento.

A pesquisa realizada pelas autoras ndo constitui um método para a criagao,
porém aborda a perspectiva de conhecimentos prévios para o desenvolvimento de um
projeto de figurino, contribuindo assim para uma possivel metodologia de criacao.
Dentro dos critérios analisados pelas pesquisadoras foram citados:

1- A pesquisa historica - Tratada como fundamental para a reproducéo de
figurinos e trajes de época: “o processo de pesquisa é essencial para que o processo
criativo de figurino esteja coerente com a proposta do espetaculo” (CASTRO; COSTA,
2010, p.88);

2- Conhecimento técnico - Importante para a compreensao da relagao da
matéria-prima com quem a usa e 0s impactos visuais que se deseja alcancar. Isso se
da através do conhecimento da utilizacao dos tecidos, desenvolvimento de texturas,
etc. Cabe aqui também a necessidade de conhecimento sobre a linguagem na qual o
figurino estara inserido, pois cada linguagem tem necessidades especificas para
compreensao da comunicagao com o espectador;

3- Técnicas do vestuario - As autoras apontam para a necessidade de
conhecimento acerca da construcao da roupa, através de modelagens, moulagem,
corte e caimento dos tecidos;
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4- Conhecimento do enredo/ constru¢cdo do personagem. Aqui deve-se
analisar as questdes do texto e suas observagdes acerca dos personagens e a analise
sobre o universo destes, buscando explorar suas nuances psicolégicas, sociais e
culturais dentro do universo do espetaculo, diferenciando-os dos demais, sem
esquecer das relagdes harmoénicas visuais entre o espetaculo e os outros
personagens.

Podemos perceber, entdo, que os diferentes métodos aplicaveis ao
desenvolvimento do produto figurino encontram algumas acbes semelhantes entre si.

Algumas, inclusive, utiliza-se de estudos metodoldgicos do campo do design.
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3 METAPROJETO

A abordagem do metaprojeto para o campo do design busca as reflexdes
que precedem o ato projetual, dentro das relacbes complexas da sociedade
globalizada e seus cenarios dinamicos, oferecendo um suporte viavel a outras
metodologias, assim como visa auxiliar na compreensdo de um conceito geral que

pode nortear o desenvolvimento do produto.

3.1 Complexidade e design

Entre os séculos XVIlIl e XIX o mundo passava por uma revolugéo.
Aprimorava-se o sistema de fabricas nos Estados Unidos e Europa e, com isso, houve
um aumento de bens de consumo assim como a queda nos precos. O design vai surgir
como ideal de organizacdo para esse novo cenario (CARDOSO, 2012). A
preocupacao, entdo, passa a ser sobre a reproducdo e padronizacdo dos bens
materiais. Entre os objetos ndo deveria haver distingdo entre eles (QUINTAO;
TRISKA; PERASSI, 2018). O processo de globalizacdo passa a exigir novos
questionamentos acerca dessas perspectivas de producdo em massa. Porém, é
somente na década 60 que isso de fato comeca a acontecer. Para Cardoso (2012), o

processo de globalizagdo vem a ser:

Um imenso e emaranhado processo de unificacdo e consolidacdo de
sistemas — comercial, financeiro, juridico; de normas técnicas, transportes,
comunicagoes; de costumes, aparéncias e ideias —, que € o fendmeno mais
impactante do mundo moderno. (CARDOSO, 2012, p.13).

Esse dinamismo da globalizacado € acrescido hoje em dia pelo acesso a
informagcao, com uma rapidez muito maior que nos anos anteriores, através de TV,
radio e principalmente internet. Essa disponibilidade de informacéo nos faz refletir
sobre questbes que poderiam ser simples, mas se apresentam de forma mais
complexa do que esperavamos. Nesse sentido, Cardoso (2012, p. 12) afirma que “no
mundo complexo em que vivemos, as melhores solugcbes costumam vir do trabalho

em equipe e em redes” e ainda complementa acerca da complexidade:

As definicdes sdo muitas, mas a maioria concorda que a complexidade de um
sistema esta ligada ao grau de dificuldade de prever as inter-relagdes
potenciais entre suas partes [...]Jpor complexidade, entende-se aqui um
sistema composto de muitos elementos, camadas e estruturas, cujas inter-
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relagbes condicionam e redefinem continuamente o funcionamento do todo.
(CARDOSO, 2012, p.13)

A complexidade se encontra cada vez mais presente nos cenarios

hipotéticos e é preciso compreendé-los. Birdek (2006) aponta que:

O termo cenario é derivado do termo grego cena, que designa a menor parte
de uma peca (drama, filme, épera). Hoje se entende por um lado o projeto
(p.ex. de um filme) ou, no ambito do planejamento de projetos e produtos, a
hipotética sequéncia de acontecimentos que é construida para a observagéo
de conjugagoes casuais. (BURDEK, 2006, p. 263).

Moraes (2010) explica de forma mais elucidativa:

O cenario vem entendido como local em que ocorre os fatos, o pano de fundo
que ilustra uma acéao teatral, o espaco para a representacao de uma histéria
constituida de varios elementos e atores, no seu desempenho narrativo. O
cendario também se determina o panorama e paisagem em que se vive
(cenario existente) ou se vivera (cenario futuro), & ele que determina as
diretrizes para as novas realidades vindouras e alternativas da nossa cena
cotidiana (produtiva e mercadologica) definindo assim os papeis das pessoas
como agentes e atores sociais. (FINIZIO, 2002; MANZINI; JEGOU, 2004 apud
MORAES, 2010, p.3)

Anteriormente ao periodo conhecido como globalizacao existia um cenario
estatico, no qual era possivel prever minimamente a demanda e supri-la de uma forma
eficaz, utilizando-se de metodologias lineares, claras e objetivas. Isso mudarad com as
perspectivas de novos cenarios, em que o dinamismo, a fluidez e o acesso a
informacdes e as novas ferramentas de comunicacao nos provoca a reflexao sobre
outras metodologias. (MORAES, 2010). O autor ainda define:

Para o metaprojeto, a metodologia ndo pode ser vista como uma fungao
precisa e linear, na qual cada fase vem definida antes do inicio da sucessiva,
mas como uma constante intervencgao de feed back em que, constantemente
se retorna a fase anterior (MORAES, 2010, p. 20).

E nesse sentido que o metaprojeto pode vir a ser uma abordagem eficaz
para o pensamento de construcdo do projeto de figurino cénico em danca, teatro e
audiovisual. Segundo Moraes (2010), o metaprojeto procura abranger as
potencialidades do design, com uma perspectiva holistica em que se busca
estabelecer uma conexdo entre os conhecimentos prévios, podendo servir de guia

projetual. Em cenarios dindmicos e em constante mutagédo, faz-se necessaria a
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construgcdo de um sistema de organizagdo desses conhecimentos prévios para que
se possa orientar a elaboragéo do projeto.

A seguir, serdo apresentados os principais tépicos de discussao da abordagem
do metaprojeto a partir das consideragdes do autor Dijon De Moraes em seu livro:

Metaprojeto: o design do design (2010).
3.2 Conceituando o Metaprojeto

As discussdes sobre o termo “meta” aplicado ao design se inicia por volta
dos anos 60 do século passado. A Faculdade de Design do Politécnico di Milano, na
ltalia, era a Unica escola de design que mantinha uma disciplina voltada para esses
estudos. No Brasil, o termo passa a se popularizar a partir dos estudos e reflexdes do
professor Ph.D Dijon de Moraes que, em 2010, langa um livro no qual expbe suas
teorias e aplicabilidades do metaprojeto na contemporaneidade com seus cenarios
complexos. (MORAES, 2010).

Segundo Moraes (2010), pode-se dizer que metaprojeto é uma analise
critica e reflexiva que antecede o ato projetual, a partir de uma pressuposi¢cao do
cenario hipotético em questao buscando destacar os fatores de produgéo, tecnologia,
mercado, material, meio ambiente, sociedade, cultura e estética e forma, explorando
assim uma maior abrangéncia das potencialidades do design. E um sistema de
pensamento articulado e também complexo para o qual é necessario um
conhecimento prévio dos topicos investigados, contribuindo como uma espécie de
guia durante o percurso de realizagao do projeto em si.

E devido a complexidade na atualidade que se sugere uma maior
investigacao por parte dos profissionais do campo design. Essas investigacées devem
ser realizadas nas fases preliminares do que vird a se tornar o projeto, uma vez que o
mapeamento dos contextos, individualizagbes, identificacbes dos cendrios futuros ou
ja existentes é tao importante quanto projetar o produto.

A proposta do metaprojeto, segundo Moraes (2010, p.26), € levar em
consideracao as hipoteses, deducdes e mutacdes dos cenarios, realinhando-os de
maneiras diferenciadas em blocos, estruturando seus modos e médulos com o intuito
de atender e acolher situacbes diversas. Essas investigagcdes ndo sao limitadas
somente ao carater das necessidades basicas, primarias e objetivas, mas se estende
as subjetividades, derivadas e secundarias, que podem se relacionar com os desejos,



59

prazeres e emotividades, auxiliando assim o campo dos contetdos imateriais. O autor
lembra ainda que o metaprojeto pode vir a ser uma metodologia de auxilio a outras
metodologias de design. Porém, diferentemente das tradicionalistas que visam a
projetos pensados na forma, o metaprojeto procura expandir os conjuntos de acoes
que sé&o normalmente implementadas no projeto do principio até a sua finalizagéo.

Os desafios de um designer, dentro da contemporaneidade complexa,
encontram-se na gestdo das relacées e conexdes existentes relativas ao projeto,
interligando os sistemas de informagdes desordenados e sugerindo novas
possibilidades e interpretacdes. Assim, a aplicagcdo do metaprojeto auxilia nas fases
iniciais do projeto, precedendo-o. Para tanto, ele utiliza a observagéo do cenario atual
(realidade), e prevé cenarios futuros (construir). E a fase onde se deve expor o maximo
de informacgdes, questdes e todos os demais dados relativos ao projeto. A partir disso,
se desenvolvem as primeiras analises reflexivas para alcancar as formulagées mais
precisas que guiardo o projeto, oferecendo, assim, dados mais especificos sobre o
servigco/produto a ser desenvolvido (MORAES, 2010).

3.3 Plataforma de conhecimentos (pack of tools)

O metaprojeto, para Moraes (2010, p.31), tem por objetivo organizar uma
plataforma de conhecimentos (pack of tools), avaliando os aspectos positivos e
negativos para a criacdo do produto/servico ou para as corre¢coes de produto/servi¢co
ja existente. Com as devidas analises dessa plataforma, almeja-se encontrar o
conceito para o novo produto. A partir disso € desenvolvido 0 mapa conceitual, que
oferece uma visao geral do conceito (visdo conceitual) e, por fim, é feita a analise do
conceito definitiva do produto/servico transcendente ao projeto em si. O autor

complementa ainda:

Deve se observar o metaprojeto, ndo somente como atividade de suporte ao
projeto definitivo em si, mas como instrumento que passa do modelo estatico
no qual as fases do projeto sdo atravessadas somente uma vez, aquele
modelo dindmico, no qual se fazem verificagdes continuas por meio de
constantes feedbacks em todas as fases projetuais, inclusive nas ja
realizadas, como um modelo flexivel em que as decisbes tendem a ser
reversiveis. (MORAES, 2010, p.31)

Nesse processo, as possibilidades de realimentacdo das andlises
(feedbacks) se dao de forma instantédnea, uma vez que cada informagao se inter-
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relacionara com as demais, criando uma rede complexa de caminhos e decisdes a
serem tomadas. Quanto mais complexas, conectadas e interligadas essas
informagdes, mais complexo sera o design que por sua vez nao se encerra em si,
dentro da perspectiva do metaprojeto, e sim podera realimentar estas redes de
informagdes contribuindo para fatores reversiveis do projeto.

Moraes (2010, p.37) aponta alguns topicos basicos que devem ser levados
em consideracdo, mas que podem ser estendidos conforme a necessidade e
complexidade do projeto. Segundo o autor, ndo existe uma exigéncia quanto a sua
linearidade, sequéncia logica e ou objetiva. Nesse sentido, cabera ao profissional
elencar a ordem de interesse ou informacdes condicionantes e seus conteudos. Sao
eles: tecnologia produtiva e materiais; tipolégicas e ergonbmicas; fatores
mercadoldgicos; influéncias socioculturais; sistema produto/design; sustentabilidade

socioambiental.

3.4 Fatores mercadologicos

Neste tdépico, Moraes (2010, p.37) aponta alguns fatores que serado
destinados ao marketing, economia, relagées publicas, estratégias promocionais,
comunicagéo e publicidade. As empresas se utilizam de modos distintos para obter os
resultados previamente estabelecidos dentro de suas estratégias de mercado, sejam
elas aumento de producao, de vendas ou controle de mercado. Para muitas dessas
empresas, os conceitos de Philip Kotler, acerca do mix de marketing, ainda € o mais
utilizado. Kotler e Armstrong definem mix de marketing como um “conjunto de
ferramentas taticas de marketing que a empresa combina para gerar a resposta que
deseja no mercado-alvo” (2015, p.57), isto é, acdes que a empresa adota para
influenciar as exigéncias do produto. Ha, no entanto, possibilidades diversificadas de
agrupamento das variaveis também conhecidas como os 4Ps (KOTLER,;
ARMSTRONG, 2015). Sao eles: produto, pre¢o, ponto de venda e promogao.

Produto: é a convergéncia de servicos e ou produtos que a empresa
fornece para o publico-alvo, apresentando-se como elemento de dessemelhanga no
mercado, € estrategicamente usado pela empresa. (KOTLER; ARMSTRONG, 2015;
MORAES, 2010).

Preco: é a quantidade de dinheiro que o consumidor devera pagar pra
adquirir o produto, levando em consideracdo a situagcdo da empresa no mercado
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atuante e sua competitividade. A qualidade, estima e valor de status social devem
também ser agregados como mecanismo de analise para se definir um preco superior
ao custo e um valor do produto superior ao preco. (KOTLER; ARMSTRONG, 2015;
MORAES, 2010).

Ponto de venda ou praca: é onde os consumidores-alvo tém acesso aos
produtos por intermediagdo da empresa, como por exemplo: lojas fisicas, showrooms,
stands em feiras. (KOTLER; ARMSTRONG, 2015; MORAES, 2010).

Promocédo: € o processo de comunicacdo da empresa através de
ferramentas de divulgacdo com o intuito de convencimento do consumidor. E tornar
conhecido o produto pelo publico-alvo, priorizando a apresentacao dos pontos fortes
do produto. (KOTLER; ARMSTRONG, 2015; MORAES, 2010).

Moraes (2010, p.39) ainda afirma que alguns estudiosos da atualidade
sugerem a possibilidade de se inserir um quinto “P”, que leva em consideragao
questdes relativas aos recursos humanos assim como também a gestdo pessoal, ou
seja, que sejam consideradas as pessoas.

Dentro dessa perspectiva, os fatores mercadolégicos sdo sugeridos por
Moraes (2010, p.39) como um dos principais topicos a serem analisados dentro do
metaprojeto, tendo em vista sua contribuicao para uma melhor clareza dos atributos
do produto ou servigo que visam a serem estudados. Seriam eles cenario, visao,
conceito, identidade, missao e posicionamento estratégico.

Cenério: o estudo relacionado ao cenario remete a uma fotografia da
realidade em determinado momento, uma vez que esses estudos podem tanto
corresponder ao que ja existe ou a um cenario futuro para melhor se prever e inovar
nos ambientes onde a empresa espera atuar (MORAES 2010).

Visao: trata-se de um elemento mais especifico do cenario no qual se busca
responder questdes basicas, por exemplo: “como seria um mundo se ...?” (MANZINI;
JEGOU apud MORAES, 2010, p.43). Deve ser uma imagem mais focada do contexto
e pode vir a ser:

Decodificada por meio de fatores demograficos, atitudes dos consumidores,
estilos de vida, preferéncias relativas aos beneficios do produto, sensibilidade
ao preco, fatores de decisdo de compra, novas modalidades e tipologias de
uso dos produtos, dentre outros, que compde as nuances de um cenario.
(MORAES, 2010 p.43).
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Moraes (2010) ainda complementa afirmando que o aspecto da viséo € o
que se deseja vir a ser no futuro, podendo vir a ser util para definicbes gerais das
metas dos projetos assim como seus possiveis rumos.

Conceito (concept): € uma das possibilidades viaveis que nasce a partir das
analises do toépico anterior (visao), de forma mais clara e objetiva como cor, texturas,
acabamento, materiais que possam vir a ser utilizados no desenvolvimento do projeto.
Nao € uma etapa definitiva e consiste numa sintese de todo o projeto levando em
consideracao a inovacao diante da concorréncia mercadolégica e as necessidades do
publico-alvo (MORAES, 2010). Podemos observar na figura 27 a sistematica das
perspectivas mercadologicas.

Figura 27 - Quadro sintético da aplicacdo dos conceitos

CENARIO (por meio de descrigdes narrativas, filmes, ilustragdes...)
VISAO (Mapas conceituais descritivos, graficos)

CONCEPT (conceito sintético)

Fonte: Quadro sintético inspirado nas consideracdes de Dijon de Moraes (2010)

ldentidade — Estéa relacionada com a integracao entre os fatores internos
da empresa tais como atitudes, competéncias e demais conjuntos de informagdes,
conhecimentos, tecnologias; e externos como construgdo da marca, seus produtos,
sua comunicacao e vendas, com a intencdo de se diferenciar das demais empresas
em um mercado competitivo (BURDEK, 2006).

Missao — Esta relacionada ao propdsito basico existencial da empresa que
deve refletir suas raizes. E a razdo pela qual a empresa existe, com objetivos de
carater permanente (KOTLER; KARTAJAYA; SETIAWAN, 2012).

Posicionamento estratégico — Busca ocupar um lugar claro e desejavel na
percepcao dos consumidores (publico-alvo). O objetivo é destacar-se das demais
empresas, por meio da diferenciacao de seus produtos. Conta também com a funcao
de delimitar a faixa de mercado que a empresa atua ou quer atuar. (KOTLER,;
ARMSTRONG, 2015; MORAES, 2010).
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3.5 Sistema produto/design

O sistema de produto na visdo de Moraes (2010) se relaciona com o design
estratégico, uma vez que o design deve ser levado em consideragao durante todo o
processo e nao somente na parte operacional, ou seja, participando também das
questdes reflexivas que envolvem as estratégias de mercado: “o sistema de produto
€ um artefato complexo, flexivel e interativo que constitui a interface entre empresa,
cliente e sociedade.” (ZURLO, 2004 apud MORAES, 2010, p.51). Dill contribui dizendo
ainda que “o processo do design estratégico possui uma légica horizontal e
multidisciplinar. Aproxima-se de diversas outras areas de conhecimento e atua como
um gestor. Um facilitador entre a troca de ideias e um articulador entre as estratégias”
(DILL, 2010, p. 20). Dijon de Moraes, no entanto, compreende que o0 termo se associa
com o préprio conceito global de design, porém de forma extensa e participativa,
“aquilo que Celaschi denomina de quadrifolio dos atores (produto, comunicagao,
distribuigcao e servigo)” (2010, p.51), havendo assim a necessidade de uma estratégia.

Como dito anteriormente o produto pode ser denominado como bens e/ou
servicos combinados. Pode significar um objeto fisico, servigo, ideias, lugares,
pessoas, organizagdes. Tudo que possa ser ofertado pelo mercado de modo a garantir
e despertar desejos e necessidades por meio do uso ou consumo (KOTLER,;
ARMSTRONG, 2015; KOTLER apud DILL, 2010).

Ja servico, segundo Kotler e Armstrong (2015), seriam beneficios e
atividades ofertados para a comercializagdo, em que o fruto ndo seja
consequentemente um bem material, pois tem esséncias intangiveis. “Os servi¢os sao
uma forma de produto que consiste em atividades, beneficios ou satisfacoes
oferecidas para venda que sao essencialmente intangiveis e nao resultam na posse
de nada.” (KOTLER; ARMSTRONG, 2015, p.244).

Tendo em vista algumas divergéncias no que diz respeito aos conceitos de
produto e servico, adotou-se neste trabalho a classificacao de Magnago (2011, p.17),
que afirma que “produtos sao tangiveis, padronizaveis, possuem produgao independe
do consumo e sao estocaveis. Os servigos, por outro lado, constituem o contraponto
dessas caracteristicas”.

A comunicagédo, para Celaschi, “envolve uma fungdo informativa nos
confrontos com o consumidor, permitindo-lhe reconhecer imediatamente um produto,

economizando em termos cognitivos e temporais sobre a sua investigacao”
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(CELASCHI apud DILL 2010, p. 31). Tem-se ainda que “A comunicagao € o meio pelo
qual os fabricantes e prestadores de servigos, informam, persuadem e lembram aos
consumidores de suas ofertas” (PRUJA, 2013, p.56).

Quanto a distribuicao:

A logistica de marketing — também chamada de distribui¢ao fisica — envolve
o planejamento, a implantacdo e o controle do fluxo fisico de produtos,
servigos e informagbes correlacionadas, desde os pontos de origem até os
pontos de consumo, a fim de atender as exigéncias dos clientes de maneira
lucrativa. Em resumo, envolve levar o produto certo até o cliente certo, no
lugar e na hora certos. (KOTLER; ARMSTRONG, 2015, p. 393)

Assim sendo, Moraes (2010) afirma que o designer € instigado a “conceber (ou,
pelo menos, participar do processo de concep¢ao) a forma do produto, a forma da
comunicagao, a forma da distribuicdo” (p .52), isto €, o produto passa a interagir dentro
do sistema, devendo ser observado dentro dos estudos do produto (Concept ou
diagnose), passando a estar em volta de todo o processo e ndo mais isolado dentro
da parte operacional somente. Esse sistema € composto pelas relagdes entre produto,
comunicacao, distribuicdo e servigo, analisando de forma ampliada os pilares que

compdem esse fluxo.

3.6 Design e sustentabilidade socioambiental

O pensamento de sustentabilidade nasce com os ativistas ambientalistas
na década de 60 do século XX, em decorréncia dos entendimentos acerca do
consumo desenfreado e seus impactos no meio ambiente. Em meados dos anos de
1970, varios acordos internacionais sao estabelecidos relacionados a preservacao do
meio ambiente e, nesse contexto, as organizagées nédo governamentais (ONG’s)
passam a exercer um papel cada vez mais importante na disseminacdo do
pensamento ecolégico. Em 1972 a conferéncia das Nac¢des Unidas, em Estocolmo,
realiza a primeira reuniao para se discutir as angustias com as questdes ambientais
planetérias. Nas décadas posteriores, as ideias ambientalistas comegam a ganhar
cada vez mais interesse também de outras areas de conhecimento (SILVEIRA, 2011).

Esses ideais passam a ser considerados no campo do design como meio
de inserir um debate atualizado acerca de algumas questdes, como: as relacdes entre
as tecnologias, que se encontram em rapida expansao; as matérias-primas, que se

encontram num processo de livre circulacao; e as questdes referentes a globalizagéo
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(entendemos aqui como aumento do mercado e da producao em todo o planeta), uma
vez que as produgdes industrializadas sdao uma das maiores preocupag¢des dos
setores que trabalham ou estudam as relagdes do meio ambiente com a modernidade
e seus respectivos impactos socioambientais. Dentro dessas consideracdes, tem-se
realizado varias alternativas de conscientizar os consumidores acerca desses
produtos. (MORAES, 2010).

A partir das consideracdes aplicaveis no metaprojeto, Moraes vai elencar
alguns aspectos possiveis para serem analisados dentro de uma dimenséao ambiental
voltada para o design (MORAES, 2010). Para Fukushima (2009), essa dimenséao pode
ser compreendida como “sustentabilidade dos recursos naturais” (p. 22). De forma
pratica, a aplicabilidade desse conceito poderia ser analisada a partir de variaveis
como: design orientado para a sustentabilidade ambiental, utilizacdo de matérias e
processos de baixo impacto ambiental e consideragées no projeto do ciclo de vida
inteiro do produto (MORAES, 2010).

O design orientado para a sustentabilidade vai se configurar como uma
unido entre os aspectos objetivos do projeto e suas praticas, com o0s conceitos que
possam perpassar e evidenciar as questoes de sustentabilidade ambiental. Utilizam-
se aplicagbes, metodologias e reflexdes que se relacionem com fatores como
minimizac&o dos recursos (reduzir o uso de matérias e energias nas etapas), recursos
e processos de baixo impacto ambiental, otimizacdo da vida dos produtos
(durabilidade, reaproveitamento ou reciclagem), extensdo da vida do materiais
(reciclagem, combustao ou compostagem dos produtos descartados) e facilidade de
desmontagem (separacao das partes para manutengao, reparos, reuso), assim como
provocar novos comportamentos de consumo a partir dos produtos/servicos com o
objetivo de conscientizar sobre valores sustentaveis. (MORAES, 2010).

Quanto aos materiais e processos de baixo impacto ambiental, podemos

destacar que:

A multiplicidade de possibilidades de escolha dos materiais e processos que
afetam de forma diferenciada distintos grupos sociais e de interesse, bem
como o ambiente e a qualidade de vida, caracterizam a dimenséo das
inovacdes que hoje sédo possiveis na &rea do design. Dentre essas inUmeras
possibilidades, a utilizagdo de um determinado material ocorre desde que
suas propriedades fisicas, mecénicas, quimicas, o custo e sua disponibilidade
no mercado possam atender as especificagbes de projeto (CANDIDO;
KINDLEIN JUNIOR, 2009, p. 92)
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Moraes (2010, p.62) entende que a reflexao sobre os materiais se inicia
com a escolha de materiais atoxicos, desde a concepc¢ao, passando pela producao
onde se deve atentar aos agentes poluentes, e pensando em como isso afeta a
natureza, uma vez que muitos dos insumos basicos sdo provenientes da natureza. O
autor ainda provoca consideragdes acerca dos descartes dos produtos ou restos dos
materiais que foram utilizados em sua producao. Atenta-se aqui para as possibilidades
de reciclagens, matérias biodegradaveis e a utilizacdo de somente um material,
visando um controle maior sobre os impactos ambientais.

O ciclo de vida inteiro de um produto nada mais € do que todas as fases
pelas quais o produto deve passar. Algumas publica¢gées podem dividi-las em etapas:
desenvolvimento de produto, producéo, uso do produto em conjunto com servicos
agregados e descarte (NAKO, 2010).

Dentro da perspectiva ambiental e sustentavel, a reflexdo sobre os
impactos ao meio ambiente estara presente em todas as fases. No entanto, é
necessaria uma visdao abrangente e global, mesmo com as analises por etapas
(LANGER, 2011). Moraes (2010) acrescenta ainda duas etapas ao ciclo de vida:
previsdo das extensdes do uso do produto e reciclagem.

O autor ainda sugere algumas coordenadas e linhas guias que o
metaprojeto podera levar em consideragdo para a concepgdo de um produto

ecoeficiente:

[...]1.Utilizagdo de poucas matérias-primas no mesmo produto; 2. Uso de
materiais termoplasticos compativeis entre si; 3.Escolhas de recursos
naturais e processos de baixo impacto;[...]4.Utilizacdo de poucos
componentes no mesmo produto;5.Facilidade no desmembramento e na
substituicdo dos componentes; 6.0timizacdo das espessuras das carcacas
em termoplésticos;[...] 7.Nao utilizacdo de insertos metalicos em produtos
termoplasticos; 8.Nao utilizagao de adesivos informativos confeccionados em
materiais que nao sejam compativeis entre si; 9.Uso de madeiras sintéticas
e/ou certificadas; 10. Extenséo da vida dos produtos. (MORAES, 2010, p.66-
68)

Para Moraes (2010) objetivo destas orientagdes € o desenvolvimento de um
produto com baixo impacto ambiental.

3.7 Influéncias socioculturais
As analises que se referem a este tépico dizem respeito aos conhecimentos

prévios e estudos sobre a cultura e territdério no qual o produto sera inserido, tomando

como possivel contexto a producdo artesanal local, seus valores intangiveis,
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manifestagdes artisticas, moda, comportamento, estéticas e valores éticos (MORAES,
2010).

Os meios socioculturais e os agentes atuantes na concepc¢éao do produto
serao determinantes na criagdo de um projeto, de forma clara ou mesmo inconsciente,
pois essas realidades influenciam o projeto. Um bom exemplo é a produgéo artesanal,
popular e espontanea, uma vez que é visivel como as estéticas do produto sdo
reflexos de um ambiente, estilo de vida e territério nos quais esses produtos foram
gerados (MORAES, 2010). Krucken (2009) corrobora afirmando:

E importante considerar que um produto ou um servico resultam de agdes
desenvolvidas por um conjunto de pessoas e organizagdées no tempo e no
espaco. Essas redes, muitas vezes, surgem pela sinergia dos atores e estdo
baseadas no interesse em atuagéo conjunta. O seu desenvolvimento pode
estimular a valorizacdo dos produtos e servigcos ligados a um dado territério,
valorizando também as diversidades locais. (KRUCKEN,2009 p.23)

Nesse sentido, podemos entender que, em meio a globalizagdo, os
produtos industrializados se tornam cada vez mais homogéneos. Os estudos sobre a
identidade local e os conceitos de territério podem ser relevantes como fatores de
diferenciacao do produto, assim como questdes ambientais e éticas que colaboram
para uma estética de objetos sustentaveis (MORAES, 2010).

Dijon De Moraes ainda aponta que, para o metaprojeto:

Devem ser considerados os fatores socioculturais de maior relevancia como
possivel referéncia para a concepgado do novo produto/servico em estudo, e,
de igual forma, os fatores determinantes ocorridos durante a época na qual o
produto foi concebido e inserido no mercado (no caso de diagnose para o seu
redesenho). Nesse caso, devem ser considerados como pré-analise: novas
tecnologias e materiais disponiveis; novas descobertas cientificas
apresentadas; novos movimentos artisticos; novos comportamentos e
costumes em prética; novas tendéncias da moda; novos ritmos musicais
surgidos; catastrofes e/ou guerras que podem influenciar a concepcao ou
redesenho de um artefato. (MORAES,2010 p.80)

O autor ainda comenta que as analises deste tépico devem ser pertinentes
a questdes socioculturais que tiveram uma importancia em determinadas épocas,
cintando como exemplo o estudo em uma determinada década na qual podera ser
realizado estudos sobre os impactos da estética, estilo e forma e suas relagées com

os fatores mencionados.

3.8 Tecnologia produtiva e materiais empregados
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Moraes (2010, p.82) aborda, nesse tdpico, questdbes de estudos de
materiais modernos que possam despertar nos consumidores novos interesses
através da emotividade, valor de estima e qualidade percebida. Moraes (2010) aponta

para o surgimento de novos materiais:

E sabido que o aparecimento de novos materiais, como polimeros,
termorrigidos, termoplasticos, compositos, ligas leves e fibras sintéticas
(dentre varios outros), tornou-se possivel a redugdo do tempo de processo
produtivo fabril, reduziu-se também o nimero de componentes nos produtos,
até a possibilidade da aplicacdo e uso de monomateriais nos artefatos
industriais. (MORAES, 2010 p. 83)

O autor ainda ressalta a importancia de se realizar reflexdes e analises
sobre 0 maquinario que devera ser utilizado no processo produtivo. (MORAES, 2010).
Para o autor, um bom exemplo, referente a aspectos de estudos tecnologicos, séo os

produtos interativos.

3.9 Fatores tipolégicos, formais e ergonémicos

Moraes (2010, p.88) mostra as analises e estudos referentes a este tépico
que deverdo ser com o intuito de promover uma melhor relagdo entre

homem/espaco/produto. Essa interacdo € campo do estudo da ergonomia:

A palavra ergonomia € derivada do grego ergon, que significa trabalho e
nomos, que significa regras. No principio, a ergonomia estudava o homem no
seu ambiente de trabalho, mas agora ela ampliou os objetivos, e estuda as
interacdes entre as pessoas e os artefatos em geral, e 0 seu meio-ambiente.
(BAXTER, 2000 p. 158)

Iltiro lida (2005) aborda a interacdo homem-maquina-ambiente, que se torna
um sistema no qual o homem e uma maquina se relacionam e dessa agao nasce um
trabalho em que a maquina vem a ser qualquer artefato, desde uma caneta a um
computador. O autor diferencia dois tipos de artefatos (maquinas): as tradicionais, que
auxiliam no desenvolvimento de trabalhos fisicos, tais como as ferramentas manuais,
e as cognitivas que interagem pelo formato de informacéo, citando como exemplo o
computador. O autor ainda descreve como estas interagdes acontecem de modo a

gerar novas ag¢oes no individuo:
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O homem, para atuar, precisa das informagdes fornecidas pela propria
maquina, além do estado (situacédo) do trabalho, ambientes interno e externo
e de instrugdes sobre o trabalho. Essas informagdes sdo captadas através
dos 6Orgaos sensoriais, principalmente a visdo, audicdo, tato e senso
cinestésico (movimento das articulagbes do corpo), e sdo processadas no
sistema nervoso central (cérebro e medula espinhal), gerando uma deciséao.
Esta se converte em movimentos musculares, comandando a maquina por
meio das agbes de controle. A maquina emite uma saida, atuando sobre o
ambiente externo. (IIDA, 2005 p.28)

Dentro desse entendimento, Gomes Filho (2006) disserta sobre a
necessidade de se estudar essa interagao, refletindo essencialmente a partir dos
aspectos das fung¢des basicas objeto/produto, como meio de facilitar a compreensao
e percepgao no processo de uso, buscando atender as necessidades dos usuarios,
mas também atender as bases conceituais do projeto/produto.

Essas funcdes basicas do objeto/produto seriam: a pratica, a estética, e a
simbdlica (GOMES FILHO, 2006). Para Lébach:

Sao fungbes praticas todas as relagbes entre um produto e seus usuarios que
se situam no nivel organico-corporal, isto é, fisioldégicas. A partir dai
poderiamos definir: So fungbes praticas de produtos todos os aspectos
fisiologicos do uso. (LOBACH 2001, p 58)

Ja a funcao estética “é a relacdo entre um produto e um usuario no nivel
dos processos sensoriais. A partir dai poderemos definir: A funcdo estética dos
produtos € um aspecto psicologico da percepg¢ao sensorial durante o seu uso”

(LOBACH, 2001 p.59-60), e a funcéo simbélica Lébach argumenta que:

Um objeto tem fungédo simbdlica quando a espiritualidade do homem é
estimulada pela percepcao deste objeto, ao estabelecer ligagcbes com suas
experiéncias e sensacoes anteriores. A partir dai poderemos definir: A fungéao
simbdlica dos produtos € determinada por todos os aspectos espirituais,
psiquicos ¢ sociais do uso. (LOBACH, 2001 p.64).

Moraes (2010) afirma a importancia ndo somente de levar em consideracao
0s aspectos principais (que entendemos como praticos, ou funcionais) mas também
0s secundarios (que entendemos como estéticos e simbdlicos), uma vez que 0s
aspectos secundarios (tipologias formais, cognitivas e emocionais) passaram a ser
decisivos nas escolhas dos produtos pelos consumidores. Nesse sentido, o autor
aponta que “ndés ndo somos aficionados as coisas em si, mas as relagdes que as

coisas representam para nés mesmos” (p. 90).
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Para embasar essas afirmativas, Moraes (2010) demonstra as
contribuicées de pesquisadores na area, entre eles os estudos de Donald Norman,
que fala sobre os aspectos emocionais e o design.

Norman (2008) apresenta trés propostas de design para lidar com algumas
das questdes emocionais. O autor as define como: design visceral, comportamental e
reflexivo. O design visceral esta fundamentado nas primeiras impressdes, impulsos
pré-conscientes, as aparéncias, sensacdes e toque. Ja o design comportamental se
estabelece dentro do uso, da interagéo direta com o produto, pautada na experiéncia
que desempenha. Ha ainda muitas facetas, tais como: funcdo do produto,
desempenho e usabilidade. O design reflexivo, por sua vez, seria onde a consciéncia
se faz presente em relacao ao produto, é onde ocorrem as interpretagdes, raciocinios
e compreensdes acerca do produto e “tem relagdo de longo prazo, com o0s
sentimentos de satisfacdo produzidos por ter, exibir, e usar um produto” (NORMAN,
2008, p. 58).

No design, as trés concepcoes (visceral, comportamental, reflexiva), apesar
de diferentes, se correlacionam para propiciar o melhor produto possivel, ao mesmo
tempo que as emocgdes e cognigdo sao combinadas a todos estes fatores (NORMAN,
2008). Logo, o produto em si torna-se um mediador “entre a mensagem e as
interacdes do uso” (MORAES, 2010 p. 91), e essas interagdes se dao por meio da
percepcao, do olfato, audicao, toque entre outras (MORAES, 2010), ou seja, por meio
das fungbes cognitivas.

Por fim, o autor reafirma a possibilidade de realinhamentos dos tépicos ou
novas insercdes de acordo com a necessidade do projeto, no qual o profissional de
design é quem devera definir as necessidades destes tépicos almejando ao final da
aplicacao, uma definicao conceitual teérica (novo produto/servigo), ou um diagndstico

de um produto/servico (ja existente).
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4 PACOTES DE CONHECIMENTOS METAPROJETUAIS PARA O
DESENVOLVIMENTO DE FIGURINO

Para chegarmos a um grupo de pacotes minimo de conhecimento, dentro
do figurino metaprojetual, tomamos como base os métodos dos especialistas citados
neste trabalho e minha experiéncia profissional no desenvolvimento de figurinos.
Foram compiladas as agdes que correspondem ao pré-projeto de figurino e foram
apontadas as convergéncias metodoldgicas existentes entre elas. Dessa maneira,
excluimos agdes e fungdes que sdo mais especificas do ato projetual por entendermos
que estas agdes sao derivadas de um conceito ja delimitado acerca do produto. Nas
paginas a seguir, apresentaremos 0s pacotes de conhecimentos aplicaveis no
desenvolvimento de figurino.

O objetivo dessa analise foi realinhar pacotes que possam ser utilizados
como ferramentas de conceituagcdo projetual, de forma flexivel, nas quais os
profissionais de figurino possam avaliar as necessidades e realizar as adaptagdes
necessarias dentro desses pacotes. Assim, mantém-se a possibilidade de inclusao de
novos pacotes e de expansdo ou readequagdo dos propostos neste trabalho, ndo
havendo a necessidade de seguir uma sequéncia linear. Os pacotes, conforme
apresentados na figura 28, podem ser analisados de acordo com o olhar de cada
profissional Designer de figurino.

Figura 28 - Quadro sintético da aplicacdo do metaprojeto no figurino

1-Informacoes gerais projetuais;
2-Fatores operacionais,
tipologicos e ergonomicos;

3- Pesquisas contextuais;
4-Fatores socioculturais e
sustentaveis;

5- Leitura do texto;

X,Y,Z- Pacotes adicionais

Fonte- Autor inspirado pelos conceitos de metaprojeto de Moraes (2010).

O pensamento de projeto de figurino devera levar em consideragdao os
cenarios (panorama atual e ou futuro) e suas correlacbes, ou seja: onde ocorre 0
projeto e em que circunstancias. Assim, o profissional responsavel pelo projeto de

figurino ird considerar toda uma gama de varidveis condicionantes a finalizacdo do
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produto em si, para além dos elementos da narrativa do espetaculo, tais como:
espacos fisicos, linguagem cénica, biotipo do ator, recursos financeiros, viabilidade de
tempo e tudo o mais que for possivel levar em consideragdo. Bandeira (2017)

complementa:

O designer de figurino atuante na industria do entretenimento precisa ser
capaz de aglutinar tanto o saber tedrico como a pratica, somando uma gama
de qualificagdes. E desta interacdo que o potencial de cada individuo fica
ainda maior. Além disso, a relagdo de intimidade com a equipe € muito
relevante. (BANDEIRA, 2017, p.20)

Os figurinistas habitualmente recorrem a processos de organizagbes e
dindmicas para a concepg¢ao do figurino. Esse planejamento, que muitas vezes se da
de forma ndao metodoldgica, busca tracar trajetérias com comego, meio e fim. Leite e
Guerra (2002) afirmam:

O que confirma no fazer figurino a necessidade de um projeto que tem como
ponto de partida uma estrutura minima de agbes que, necessariamente, sao
empreendidas para viabilizagao de qualquer objeto [...] cada etapa cumprida
leva consigo o passaporte para a outra. No entanto, a primeira etapa quando
finalizada nao se fecha totalmente, ao contrario, firma-se, estabelecendo uma
baliza em que qualquer mudanca que for imposta por situacdes exclusivas
das outras etapas ndo modifiquem o conceito geral do produto (figurino)
voltando sempre pra origem. (LEITE; GUERRA 2002 p.118)

A partir do que foi exposto, partimos da estrutura apresentada por Moraes,
em que sao apresentados os tdpicos basicos de pacotes de conhecimento, e
descrevemos 0s eixos tematicos e suas caracteristicas, sugerindo algumas

possibilidades de reflexdo os quais sédo discutidos a seguir.

4.1 Pacote de conhecimento: Informacoes gerais projetuais

Nesse pacote apresentamos alguns dos fatores que se relacionam com as
informacdes gerais conceituais acerca da obra. Sao eles: tipo de linguagem, reuniao
de diretrizes, estilo de direcéo, fatores orcamentarios, impacto visual, cronograma e
sinopse.

Tipo de linguagem - entender em que tipo de linguagem o figurino sera
inserido é fundamental, pois esse entendimento ird influenciar as questdes estéticas
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do vestuario cénico, uma vez que as necessidades particulares das linguagens
deverao ser postas com relevancia antes do inicio das etapas de producgao.

As especificidades do figurino no teatro podem se relacionar de forma mais
precisa com a estrutura do espaco cénico (caixa cénica, palco italiano, arena, rua,
praia, 6nibus ...) e com a tridimensionalidade dos trajes. Uma vez que a plateia ocupa
lugar presencial, os detalhes das roupas se tornam mais evidentes. Isso favorece um
tratamento estético exagerado, para que esses detalhes tenham alcance em
diferentes angulos da perspectiva de quem assiste, ou seja, do ponto de vista do

espectador, como ressalta Bandeira (2017):

As pecgas teatrais sdo mais experimentais ao projetar o design do figurino,
pois, no palco, tudo deve ser produzido de modo mais impactante e as roupas
levam em conta o tempo para serem vestidas e arrancadas (literalmente) em
cena. (BANDEIRA, 2017, p.44)

Em relacdo ao figurino de audiovisual, deve ser levado em consideragéo a
relacdo existente entre as captagdes de imagens por meio da tecnologia. Dessa
interacdo, os detalhes se tornam primordiais, pois as imagens sao de melhor
qualidade e seréo exibidas normalmente em telas grandes de projecao. Diante disso,
se faz necesséario um bom acabamento nas roupas, uma vez que qualquer defeito ou
improviso pode vir a ser capturado.

Ja no figurino de danca havera uma maior necessidade de pesquisa em
termos da relacdo do corpo em movimento e seus espacos de interagao.

Reuniao de diretrizes - Um dos fatores de direcionamento de uma obra
espetaculo (teatro, danca e audiovisual) € a procura por um conceito geral que vai
orientar os profissionais envolvidos. Essa busca comeca nas primeiras reunides, que
podem ser formais ou informais, nas quais a equipe geral recebe instru¢des do diretor.

Estilo da direcao - O diretor, como ja dito anteriormente, tem modos
subjetivos de conduzir determinadas narrativas para que se possa realizar a
materializagdo de suas ideias. No entanto, suas subjetividades podem encaminhar
para um sistema de dramaturgia colaborativa, na qual o texto/roteiro é construido por
todos 0os componentes da equipe, ou por uma parte dos coordenadores de setores
(chefe de producao, diretor de fotografia/iluminador, diretor de arte/cendgrafo,
coreografo e etc.) e que ndo “necessariamente vai terminar num texto formal” (VIANA,;
PEREIRA, 2015, p.17). Leite e Guerra (2002) acrescentam:
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Tal atitude direciona simultaneamente a questao plastica, pertencente ao
campo da linguagem visual do espetéculo, o que equivale a dizer: todos os
elementos visuais devem girar em torno de um mesmo eixo, buscando a
consonancia estética. (LEITE; GUERRA, 2002, p.85)

Fatores orcamentarios - Tem relagdo com o planejamento financeiro do
projeto, o qual podera definir uma parte significativa do que sera produzido no projeto
de figurino. E a verba destinada ao setor. Souza e Ferraz (2013) orientam ainda que:

Em alguns casos, o figurino de algum espetaculo é desenvolvido com uma
verba ja definida previamente. A produgao do espetaculo contrata o figurinista
deixando claro (se nao deixar claro, pergunte sobre o orcamento disponivel)
que s6 possui um determinado valor para a criacdo do figurino (sendo este
para o figurinista) e outro determinado valor para a confeccdo (sendo este
para costureira e compra de materiais). Neste caso, se o figurinista aceitar a
proposta, terd um valor ja estipulado para trabalhar, tendo que adaptar suas
ideias as condicdes que encontrara com essa verba. (SOUZA; FERRAZ,
2013, p.65)

Os autores ainda relatam que ha casos em que nao ha verba definida para
a producao de figurino, cabendo ao profissional de figurino contratado apresentar uma
proposta orcamentaria, podendo ela ser negociada com os contratantes. (SOUZA;
FERRAZ, 2013).

Impacto visual - Define-se “impacto” como “Colocado a forgca; que se
chocou contra; impelido®®”. Nesse sentido, entendemos o quanto os atributos visuais
e seus aspectos podem ser relevantes dentro do projeto. Sobre os impactos visuais
dentro da contemporaneidade em um projeto podemos afirmar que:

Os fatores visuais tém preponderancia e costuram todo o projeto, dando
significacdes ao espetaculo e indo além de um mero complemento teatral no
sentido tradicional da cenografia [...] A cenografia, direcdo de arte e outras
tarefas ligadas a construgdo de visualidades ganham félego e destaque,
assumindo protagonismos até ha algum tempo impensados, uma vez que
essa era uma tarefa secundaria nos projetos desses eventos.
(POSTSRASCUNHO, 2013)

Destes atributos, podemos também definir as relagdes entre as opcoes de
estilo de figurino (realista, para-realista e simbdlico) com as consideracbes
dramaturgicas da obra.

38 |MPACTO. In: DICIO, Dicionério Online de Portugués. Porto: 7Graus, 2020. Disponivel em:
https://www.dicio.com.br/impacto/. Acesso em: 13/09/2020.
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Cronograma - O cronograma surge como necessidade organizacional, no
qual séo inseridas informagdes sobre prazos para a execugao das tarefas e etapas do
projeto, o que podera ser reavaliado mediante as negociacées com 0s responsaveis.
Nele devem ser estabelecidos: data de estreia, inicios de gravagao
(audiovisual/cinema), provaveis inicios de ensaios, duragdo do tempo de execugéo
para a etapa pré-projetual, periodos de apresentagdes, pos-producao (teatro, danca)
e desproducao (audiovisual/cinema).

Sinopse - A “sinopse” tem como um de seus significados segundo o
dicionario: “Resumo; relato breve: sinopse de um filme, de um livro, de um
espetaculo’®”. A sinopse é o primeiro contato com o universo dramattrgico em si. Nos

orienta sobre o contexto e cria os primeiros vislumbres estéticos.

4.2 Pacote de conhecimento: Fatores operacionais, tipolégicos e ergonémicos

Neste pacote levamos em consideracao os fatores relativos as questées de
materializacdo, producdo e construcdo do traje cénico em si. Observamos a
necessidade de se refletir previamente a respeito das a¢gdées operacionais, os fatores
ergondémicos e as possiveis tipologias. “Operagao” significa também “conjunto de
meios que se combinam para obter-se um resultado*®”. Nesse sentido, destacaremos
alguns pontos que merecem atencao.

Contratacao de servicos e profissionais - A contratagcdo de terceiros
para a realizagdo de tarefas especificas podera ser considerada previamente. Tais
servicos serdo observados e relativizados a depender das demandas que o projeto
exigird. Em uma producao com muitas pecas de roupas, deve-se prever uma estrutura
de higienizacdo das pegas que podera ser realizada por uma empresa de lavanderia
ou equipes informais de lavagem. Alguns servigos que normalmente sao necessarios:
costureiras, artesaos, sapateiros, equipes de envelhecimento das pecas, modelistas,
equipe extra de assisténcias e camareiras ou ainda outros profissionais que possam
desenvolver trabalhos que venham a contribuir com a construcao de pecas essenciais

dentro do universo dramaturgico (artistas plasticos, aderecistas, profissionais de areas

3 SINOPSE. In: DICIO, Dicionario Online de Portugués. Porto: 7Graus, 2020. Disponivel em:

https://www.dicio.com.br/sinopse/. Acesso em: 13/09/2020

40 OPERAGAO. In: DICIO, Dicionario Online de Portugués. Porto: 7Graus, 2020. Disponivel em:
https://www.dicio.com.br/6peracao/ Acesso em: 13/09/2020.
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de tecnologias/roboética, etc.). Podem ainda ser necessarios servigos técnicos de
manuteng¢do dos maquinarios.

Maquinario empregado e tecnologias produtivas - O maquinario
empregado para a producéo das pecas pode ser pensando previamente ou mediante
as necessidades encontradas durante o percurso de producao. Existe uma variedade
de maquinarios que podem ser utilizados desde maquinas simples de costura até a
mais sofisticada impressora 3D, passando por um kit simples de costura (fita métrica,
agulhas e linhas), o que é de praxe no universo dos profissionais designer de figruino.
Como dito anteriormente, as tecnologias produtivas séao referentes ao tipo de material
utilizado para a producéo das pecas. No caso do figurino, isso podera ser pensando
a partir do enredo, das matérias-primas e dos impactos visuais que a dramaturgia
exigira.

Fatores ergonémicos e tipoldgicos - A interacdo das pecas com o0s
artistas que as usardo devera ser levada em consideracdo. A escolha pelo conforto
ou nao também pode ser relativizado, uma vez que passara pelo aval da direcao e
deve atender as demandas dos artistas. Ha4 casos em que o artista podera optar por
uma relagdo de desconforto, pois a partir disso podera se criar a personagem. Nesse
sentido, as tipologias podem se relacionar com os aspectos de criagdo do
personagem, auxiliando na sua construcao poética.

Ainda sobre fatores ergondémicos ligados aos trajes, Gomes Filho (2010)
acredita que questdes relacionadas a adequag¢ao de matérias e tecidos devem ser
consideradas a depender da ocupacao do profissional que usara e cita como exemplo
fatores como resisténcia, durabilidade, impermeabilidade, flexibilidade etc. Em se
tratando de figurino, a escolha de caracteristicas como estas devem ser voltadas para
o ator e suas condicdes de uso. Gomes Filho ainda afirma que ha a necessidade de
“adequagao antropométrica para contemplar condi¢des dimensionais visando
abranger os diversos individuos” (2010, p 107), ou seja: estudos sobre as medidas do

corpo sao necessarios para contemplar os varios corpos e seus biotipos. E conclui:

A Importancia da ergonomia (nesse caso ligada diretamente as areas de
atuagdo do design de moda e do design de produto) vai residir,
principalmente, nos padrées de qualidade, técnicas de moldes e na
adequacao dos materiais mais apropriados para a confec¢ao desses trajes e,
naturalmente, se estende a eventuais outros acessérios [...]. (GOMES FILHO,
2010, p.107)
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No figurino de danga essas relagdes se tornam primordiais:

Se vocé esta fazendo um balé, a coisa mais importante € a coreografia, mas
a coreografia tem que estar aliada a roupa... que nao tenha os panos com o
caimento certo... que ndo tenha nada a ver, vocé vai se prejudicar...
(LACERDA, 1998 apud LEITE; GUERRA, 2002, p.87)

O traje cénico na danga encontra como principal foco o0 movimento, a acao
do corpo. O figurino deve entao fornecer suporte para que esse dinamismo do corpo
nao seja comprometido. Medes e Souza (2015) sugerem os estudos relativos a
ergonomia fisica com foco na antropometria e biomecanica.

A ergonomia fisica, segundo lida (2005), busca estudar questbes de
anatomia humana. O autor afirma que a antropometria trata do estudo das medidas
do corpo conforme variacbes em relacao a idade, etnia, sexo, clima entre outras. lida
ainda subdivide a antropometria em 3 grupos: a estatica, que se refere as medidas de
um corpo parado; a dindmica, na qual se mede o alcance dos movimentos; e a
funcional, que se relaciona com movimentos especificos. Medes e Souza apontam
que “a ideia estabelecida é que a antropometria € uma ciéncia fundamental para a
construcao de vestuarios ergonomicamente correto” (2015, p.8) e que ao se pensar
no corpo que danga, as antropometrias dinamicas e funcionais s&o as que melhor se
encaixam para os estudos de criacdo em figurino de danca.

Em relacdo a biomecénica:

E a disciplina entre as ciéncias derivada das ciéncias naturais, que se ocupa
das analises fisicas de sistemas biologicos, e consequentemente, que se
ocupa da andlise do movimento do corpo humano. Estes sdo estudados
através de leis e padrdes mecanicos, em fungdo das caracteristicas
especificas do sistema biolégico humano, incluindo o conhecimento
anatomico e fisiolégico [...] pode ser classificada entre interna e externa,
segundo a determinacao quantitativa ou qualitativa da forca que atua sobre
0S corpos, assim como da interagcao do corpo com 0 meio onde o0 movimento
acontece. (DIAS, 2009, p.43-44)

Medes e Souza complementam que a “biomecanica externa estuda as
forcas fisicas que agem sobre 0s corpos e a interna, estuda a mecanica e os aspectos
biofisicos das articulagées, ossos e tecidos do corpo” (2015, p.10), e afirmam que
existem varias metodologias de analise, incluindo a antropometria. Nesse sentido, as
autoras orientam a realizar estudos de medidas do corpo levando em consideracao

as movimentacgdes e as expansodes possiveis. Assim sendo, percebemos que a tabela
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de medidas se diferencia para o figurino de danga, se comparada ao figurino para o
cinema e teatro. A de danca devera conter maiores informacoes e detalhes levando
em conta os fatores antropométricos e biomecanicos.

Deduzimos entao que para o desenvolvimento do traje cénico de danca, o
acompanhamento aos ensaios devera ser mais frequente que nas demais linguagens
cénicas, uma vez que se necessitara observar 0 corpo em suas mais variadas
movimentacoes.

Medidas e fotos do elenco - Quando o quadro de elenco (casting)
encontra-se disponivel, 0 mesmo deve ser utilizado para se ter uma nog¢ao geral sobre
os principais desafios dentro da construcdo de figurino, uma vez que 0s corpos
dispéem de particularidades. No mercado atual, as pecas intimas tidas como cor de
pele possuem uma diversidade pequena. Pecas para tons de pele negra sdo mais
dificeis de encontrar no mercado, assim como as roupas com medidas maiores ou
para pessoas com deficiéncias fisicas, etc.

Nem sempre o casting estd disponivel nos primeiros contatos com o
projeto. Em algumas circunstancias o elenco sé € fechado durante outras etapas do
projeto da obra cénica, ou ainda hd mudancas repentinas no elenco por questdes
adversas, como falta na prova de figurino, casting fechado a poucos dias do
espetaculo ou filme audiovisual, ou mesmo durante as gravacgdes. Opta-se, entdo, por
trabalhar com o elenco que se tem disponivel, porém o designer de figurino deve
permanecer atento ao perfil da personagem, descrito no texto ou informado pelo
diretor da obra, que podera fornecer detalhamentos sobre o seu biotipo ou esteredtipo.

Técnicas do vestuario - E muito importante o conhecimento, por parte do
designer de figurino, sobre a construgdo dos trajes: técnicas de moulage, corte de
tecidos, caimento do tecido, tiragem de medidas do corpo entre outros. Isso facilitara
na transcricao das ideias que deverao surgir nas etapas de producéao de figurino.

Criacoes hibridas de figurino - Nesse item relacionamos as diferentes
perspectivas de criacdo, que podem ser partir de um desenho ou através da compra
ou consignacdo de pecas, em brechds, empréstimos e acervos. Ha ainda a
possibilidade de construir um figurino mesclando todas essas maneiras. Criar figurinos
compostos a partir da juncao de pegas compradas prontas, com pecas de acervos e
ainda criar a partir destas pecgas ja prontas se utilizando de desenhos como meio de
direcionamento projetual.
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Pesquisa Téxtil — Nesse item, tratamos de entender as necessidades da
pesquisa téxtil dentro do universo dramaturgico, levando em consideragdo suas
especificidades e linguagens, bem como a viabilidade produtiva. Na linguagem de
audiovisual, ha uma preferéncia pelo uso de tecidos de origem natural (linho, algodao,
seda, 13 ...), uma vez que sdo utilizados microfones de lapela*!, pois estes microfones
sdo sensiveis ao atrito dos tecidos de composicao sintética. Quando se trata de
captacado de imagens audiovisuais, as autoras Leite e Guerra (2002) citam exemplos
de estampas que podem causar distorcoes na imagem devido a tecnologia de
resolucdo de imagens. Essas distorgbes sdo conhecidas por moire e afetam mais
precisamente “tecidos com listras finas e contrastantes, tramas espinha-de-peixe ou
pied-poule, estampas de bolinhas muito pequenas e aquelas inspiradas da opitcal Art”
(p.92).

Outro fator relevante é a relagdo do tecido com a iluminagao. Garrido (in
BANDEIRA, 2017) fala sobre a importéncia de se entender sobre luz dentro do figurino
de cinema, pois ha diferentes tonalidades e técnicas de iluminacao que terdo efeito
diretamente sobre a plasticidade do figurino. Ela cita como exemplo o uso de luz

natural (solar) para os filmes em preto e branco e exemplifica outras situagdes:

E, porque, &s vezes, vocé pensou numa roupa laranja pra ela, mas af na luz,
no cenario, essa roupa vai ficar rosa, né, e ai vocé toma um susto, quando
ver a luz 14, e até vocé ajuda o fotografo, porque as vezes o fotografo precisa
ta junto do figurino pra entender, principalmente quando vocé ta trabalhando
com envelhecimento de roupa né, entao é fundamental vocé entender da luz
um pouco e vocé trabalhar muito junto [...]. (GARRIDO In BANDEIRA, 2017
p.71-72)

Percebemos, entdo, que as relacbes existentes entre o figurino e a
iluminagéo terdo influéncia sobre os tecidos. E importante tomar o devido cuidado
com as cores, as texturas, e relagdes sobre claridade e reflexos, no caso roupas
brancas ou acessoérios metalicos, espelhados (6culos), etc. Em alguns casos ha a
necessidade de se trabalhar com o envelhecimento das pecas como cita Garrido
sobre uma situacao que envolveu um determinado figurino para o filme Tatuagem, de
2013.

Claro que um rosa pink respeitando a luz do filme, um rosa pink que eu joguei
uma tinta preta pra dar um envelhecimento, mas ai é outra historia, pra dar

41 Vestuario. Num casaco, a parte anterior ou superior que se encontra virada para o lado de fora;
rebugo ( DICIO, 2020)



80

uma abafada na cor porque no caso desse filme mesmo quando eu pudesse
usar cor a cor tinha que ser abafada porque a gente tinha uma luz natural que
tinha que ser respeitada. (GARRIDO in BANDEIRA, 2017, p.77)

Ja em relacéo a sonoplastia, a interagdo se da com cautela, ndo somente
pelo entendimento das composi¢cdes dos tecidos, mas também no ambito da
modelagem. Os aparelhos de captacdo de som sao delicados e sofisticados o
suficiente para captarem os atritos entre o tecido e o aparelho, ou entre o tecido e
corpo do ator. Da mesma forma, podem captar ruidos dos acessorios em atrito entre
si e com outras superficies (calgados em movimento, acessérios metalicos, etc).

Quando solicitado, eles podem ajudar em colocar criativamente os
microfones sem fio nas melhores posigées possiveis no corpo dos atores.
N&o se devem fazer comentarios negativos sobre o tamanho dos “calombos”
que microfones sem fio criam em baixo das roupas para evitar que os atores
fiqguem impressionados. Pense em como evitar o ruido das roupas,
especialmente se os atores principais forem usar o mesmo figurino na maior
parte do filme. Nunca permita que os atores usem roupas intimas de seda,
especialmente sutids. Camisetas de algodao devem ser colocadas nos atores
embaixo dos figurinos para ajudar a prevenir ruidos das roupas rocando umas
nas outras. Gravatas de seda devem ser evitadas ou pelo menos, no caso
dos atores principais que usam o mesmo figurino em muitas cenas, terem

colocadas no interior delas uma camada de algodao. Pense no som quando
escolher colares, correntes, gargantilhas e outras jéias. (MURICY, 2010, p.5)

Relacao com demais departamentos — Para o desenvolvimento do
figurino levamos em consideracao as interacbes com demais setores da obra cénica.
Essas intera¢cdes devem ser harmoniosas sempre a favor do espetaculo. Entre figurino
e producéo executiva da obra cénica, as relagées serdo de cunho financeiro. Ja entre
os assistentes de direcao, quando houver, as relacdes deverao ser de disponibilidade
dos artistas para as provas de figurino, ajustes ou mesmo participar dos ensaios da
obra. Mas nossa atencédo deve se voltar para as areas de iluminacao (fotografia) e
sonoplastia (som) pois, como ja citado, sdo areas em que ocorre uma interacdo
técnica que pode vir a alterar alguns fatores dentro do desenvolvimento do produto
figurino.

Outro ponto de atengdo € o cenario (arte). A relacado entre figurino e
cenografia ou direcao de arte deve ocorrer da maneira mais harménica possivel, em
termos de cartela de cor e volumes dos trajes. Ainda € o mesmo pensamento do teatro
simbolista, quando os artistas plasticos desempenhavam as duas funcdes (cendgrafo
e figurinista) como meio de deixar os espetaculos mais harmdnicos e com uma

estética coerente com a dramaturgia. No cinema o setor de figurino compde o
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departamento de arte, sob a hierarquia do diretor de arte, portanto, algumas das
decisdes referentes ao figurino requerem um dialogo maior com a direcdo de arte.
Cunha (in BANDEIRA, 2017) justifica que:
O diretor de arte vai pensar toda a estética: cor [...] a hierarquia direta do
figurinista — é o diretor de arte. Ele quem vai levar a demanda ao figurinista.
[...] S6 que a criagao do figurino &€ completamente independente. Ela vai em

cima de uma pincelada, de uma orientagédo que o diretor de arte vai dar, mas
a criagao € proépria do figurinista. (CUNHA in BANDEIRA, 2017, p.109)

Para Leite e Guerra (2002) o diretor de arte € o responsavel pela unidade
visual da obra, pois tal profissional € quem coordena as equipes que desenvolvem a

plasticidade do projeto.

4.3 Pacote de conhecimento: Pesquisas contextuais

Neste pacote pensamos sobre os contextos dramaturgicos em que o
projeto se dara. Elencamos dessa maneira alguns fatores possiveis de reflexao inicial
e, como nos demais tépicos, passiveis de reavaliacdo conforme a necessidade
projetual.

Pesquisa historica - A dramaturgia evoca um tempo histérico, seja ele
real ou ficcional. Nesse sentido, ela refere-se ao entendimento sobre determinada
época ou periodo para que o figurino possa encontrar fidelidade dentro do enredo.
Procura-se estudar sobre os comportamentos de uma determinada época, a cultura,
localidades geograficas e principalmente as vestimentas com suas variagdes, tais
como cor, matérias, texturas. Para a figurinista Chris Garrido (in BANDEIRA, 2017), a
pesquisa de historia da moda ou vestuario € fundamental como bagagem intelectual
e referencial, mesmo se o projeto tratar de uma obra contemporéanea. Nesse sentido,
a moda e o figurino trabalham em favor do corpo para contar uma histéria (LIMA
JUNIOR, 2012).

Como pesquisa histérica também entendemos as questdes relacionadas
ao figurino para enredos contemporaneos. Apesar de, nestes casos, ndo ocorrer uma
pesquisa histérica relacionada ao passado, ela ocorre relacionada ao tempo presente.
Ou seja, vai identificar e mapear costumes, roupas e comportamentos do cotidiano
dos perfis das personagens. Ferraz e Souza dissertam:
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As produgdes contemporaneas sao multiplas, referindo ao que se produz
como estética contemporanea e que nao esta preocupado com outros tempos
e outras condi¢cbes, mas com o que trata dos dias atuais, como no caso de
uma novela que fala sobre a vida das pessoas que vivem, atualmente, na
cidade do Rio de Janeiro. E claro que as vidas das pessoas ndo sao iguais,
mas o figurino tratara, possivelmente, das roupas cotidianas, e ai se
aproximara muito dos trabalhos de produgdo de moda, das tendéncias
ditadas pelo mercado e industrias de moda. (FERRAZ; SOUZA, 2013, p.79)

Pesquisa de cenarios futuros - A obra cénica podera se relacionar com
tempo futuro ou estreara muito depois da realizacdo do projeto. E o caso de algumas
obras audiovisuais (cinema) em que o tempo entre as etapas de pré-producéo e
estreia sdo mais distantes. Citamos o exemplo do filme “Cidade de Deus*?” em que o
inicio da pré-producgéo ocorreu em fevereiro de 2001 e a estreia somente em agosto
de 2002. Nesse sentido, sugerimos os estudos de prospecc¢ao de cenarios (sondagem
de futuro) voltados para os estudos do campo da moda.

Souza e Takahashi (2012) afirmam que as definicbes de cenarios de um
modo geral sdo “um meio de projetar e especular sobre o futuro com o propdsito de
direcionar a tomada de decisdes” (p.107). Uma das consequéncias dos estudos de
cenarios prospectivos sdo as chamadas trends (tendéncias) (BURDEK, 2006).
Segundo Rech:

As influéncias observadas e analisadas pelos pesquisadores de tendéncias
funcionam como espécie de espelho do futuro da modernidade, sendo assim
expressdes do espirito do tempo anunciando tragos vindouros. Através do
estudo e analise de fendmenos sociais provenientes das ruas e disseminados
por meios de comunicagdo em geral, torna-se possivel a prospeccao de
tendéncias sociais, as quais, posteriormente, serdo traduzidas em tendéncias
de moda para a industria. (RECH, 2009 p.617)

A autora ainda aponta que:

As tendéncias de moda, ou as chamadas tendéncias de curto prazo (inferior
a dois anos), sao fendbmenos passageiros de moda, consideradas redutoras
de incertezas para a cadeia produtiva da moda e requisitos projetuais para a
pratica profissional do designer. S&o sinais que prenunciam manifestagdes
de um tempo, interferindo no consumo, no comportamento, direcionando
desejos e gostos. Dadas em ciclos, pois surgem, popularizam-se e declinam,
as tendéncias identificam cores, tematicas, formas, tecidos, aviamentos,
principios e elementos do design de moda de uma determinada estagao,
apontando possiveis direcionamentos estilisticos que evolucionam para,
aproximam-se de. (RECH, 2009, p.617).

42 Cf. MATTA; SOUZA (2009).
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Esses estudos, dentro do universo do figurino, facilitardo as relagbes
existentes entre a contemporaneidade da obra e a estética dos trajes cénicos em
comum acordo e dialogo com setor de direcao de arte ou cenografia. Assim como
também irdo promover uma maior comunicacdo com o espectador, o situando no
tempo. Um exemplo do uso de pesquisas de tendéncia dentro da criagao de figurino
é o trabalho desenvolvido por Rita Azevedo para o filme Bacurau, langado em 2019:

Eu tinha conversas transformadoras em cada encontro com os diretores e
roteiristas. A partir disso, fiz pesquisa de roupas de alta costura. Essas
marcas me traziam o elemento do que estava sendo construido hoje, ai eu
sempre fazia o célculo de desconstrugcdo e proporgao até o futuro
representado no filme. (AZEVEDO in MATTIELLO, 2019).

Neste caso, entendemos que a figurinista recorreu as pesquisas de
tendéncia para deduzir em quanto tempo aproximado esta tendéncia chegaria ao
mercado de consumo contemporaneo.

Pesquisas bibliograficas e de campo - Segundo Marconi e Lakatos:

A pesquisa bibliografica, ou de fontes secundarias, abrange toda bibliografia
ja tornada publica em relagcao ao tema de estudo, desde publicagbes avulsas,
boletins, jornais, revistas, livros, pesquisas, monografias, teses, material
cartogréfico etc., até meios de comunicagao orais: radio, gravagdes em fita
magnética e audiovisuais: filmes e televisdo. Sua finalidade é colocar o
pesquisador em contato direto com tudo o que foi escrito, dito ou filmado
sobre determinado assunto, inclusive conferencias seguidas de debates que
tenham sido transcritos por alguma forma, quer publicadas, quer gravadas.
(MARCONI; LAKATOS, 2003, p.83)

No ambito do desenvolvimento de figurinos, essa pesquisa dara subsidios
para a criacao, assim como para argumentagao do projeto. Além da bibliogréfica, outra
pesquisa importante é a pesquisa de campo. Marconi e Lakatos (2003) definem que:

Pesquisa de campo é aquela utilizada com o objetivo de conseguir
informagdes e/ou conhecimentos acerca de um problema, para o qual se
procura uma resposta, ou de uma hipotese, que se queira comprovar, ou,
ainda, descobrir novos fenémenos ou as relagdes entre eles. Consiste na
observagéo de fatos e fendmenos tal como ocorrem espontaneamente [...].
(MARCONI; LAKATOS, 2003, p.186)

Nesse sentido, Bandeira (2017) exemplifica a pesquisa de campo realizada
pela equipe do filme Deserto feliz, de 2007, na qual o figurinista péde participar de um
processo de imersao conjunta, viajando para o interior do estado de Pernambuco e

convivendo com pessoas reais que inspiraram o enredo do filme. A pesquisa, no que
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diz respeito ao figurino, procurava observar relagées de consumo e estéticas entre os
moradores para serem referenciadas na criagao do produto.

Espacos e estruturas fisicas para as acdes cénicas - Nesse item
enfatizamos o entendimento acerca dos possiveis espacos fisicos na qual o figurino
sera inserido. Como viu-se anteriormente, o espaco pode contribuir para as
modificacées necessarias nos trajes. Na Grécia, por exemplo, os atores precisavam
utilizar figurinos e aderecos especificos para que as suas imagens e vozes pudessem
ser vistas e ouvidas pela plateia que se aglomeravam nos grandes teatros. Portanto,
€ necessario investigar se a agdo se passara em teatros, espagos abertos ou
fechados, etc. Diante disso, refletir sobre a viabilidade de como estes espacos irdo

interagir com os figurinos.

4.4 Pacote de conhecimento: Fatores socioculturais e sustentaveis

Destinamos este pacote as reflexbes que podem envolver as novas
mudancas comportamentais em termos de sustentabilidade e no ambito sociocultural.

Fatores de sustentabilidade ambiental — Percebemos que para
desenvolvimento do figurino, habitualmente as questdes relativas ao
reaproveitamento, durabilidade e reuso ja sao levadas em consideracdo na
construgdo do traje cénico. Nao raramente se recorre a brechds, seja para o uso
fidedigno ao tempo cronolégico em que o projeto dramatirgico se passa ou para o
estudo de referéncia. Recorre-se ainda ao reaproveitamento da matéria-prima para se
construir algo novo. Almeida (2010) fala sobre a relacdo com as pesquisas em
brechos:

Os Brechos sao hoje em dia os meus grandes armarios em forma de camaras
secretas, esconderijos e fundos falsos. Minhas visitas a estes lugares
compreendem um trabalho arqueoldgico que me impulsiona a encontrar algo
que nunca vi, ou talvez reencontrar algo esquecido em um canto. Nos
Brechos, silencio e me imagino transitando nas gavetas por entre as roupas
perdidas. Admiro os achados com um olhar transformador: idealizo-os com
outras formas, cores, texturas; penso se esses achados poderiam se geminar
a outros objetos. (ALMEIDA, 2010, p.31)

Ha ainda a possibilidade de construir figurinos a partir de materiais nao
téxteis e descartaveis como plasticos, papeis e latas. Tudo depende do universo
imagético e da estética, assim como os impactos visuais que se quer alcancar com a

obra cénica.
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E importante refletir e lembrar que o pensamento sustentavel também
envolve a durabilidade das pecgas. Logo, o tempo do espetaculo em cartaz ou quantas
cenas serao gravadas com determinada peca do traje cénico devem ser levados em
consideracao. Villela (in MUNIZ, 2004) exemplifica:

Por exemplo, a ROYAL SHAKESPEARE usa pulverizadores com cloro para
dar essa textura de antiga nos tecidos. Convivendo com eles, vi que usam
absorventes higiénicos debaixo do brago para ndo suar o figurino e néo
perder o pigmento ...O figurino reciclado, feito com pedacos de varias coisas,
juntamente com a aménia liberada pelo suor do ator, principalmente em
elementos oxidados, promove um cheiro insuportavel. E ai é preciso
desenvolver técnicas de limpeza: lisoférmio spray em tal porcentagem, mais
alcool, talco, polvilho etc. (VILLELA in MUNIZ,2004, p.199)

Outras acgdes, no que diz respeito as reflexbes sobre sustentabilidade,
podem envolver: técnicas de modelagens a partir de retalhos descartados; tingimento
com menos impacto ambiental; tratamento de envelhecimento com pigmentacdes

naturais entre outros como o exemplo de Bandeira (2017):

Para o processo de envelhecimento, usavamos misturas de técnicas de
tingimento por imersdo, bastbes e pbés para tecidos importados
(especialmente, 53 para este fim), além de terra que colhiamos na locacao,
lixas e muitos ajustes manuais ou executados por uma costureira terceirizada.
(BANDEIRA, 2017, p.52-53)

Para Abrantes: “durante muito tempo, usei corantes manuais que tirava da
terra, naturais. Tingia com flor, raiz, pé de café, cha, cebola, casca de aroeira, erva
mate, barro, terra” (In MUNIZ,2004, p.280).

No entanto, as acdes de sustentabilidade devem ser pensadas também
como meio de modificar as estruturas de consumo. Ao compararmos as agoes
relacionadas a sustentabilidade da abordagem original do metaprojeto, sugerida por
Moraes (2010), e as agdes sustentaveis relacionadas ao desenvolvimento de figurino,
notamos que o pensamento sustentavel nas acées metaprojetuais estao relacionadas
ao consumo de massa, como um meio de conscientizagdo e mudanga no
comportamento dos consumidores. Ja no figurino, as acoes de sustentabilidade estao
relacionadas a estética e falta de recursos financeiros. No entanto, ha figurinistas que
trabalham com perspectivas de sustentabilidade como ferramenta de mudanca
comportamental. Citamos como exemplo Cynthia Summers que afirma:
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Ha muitas maneiras de pensar de maneira mais sustentavel na criacao de
figurinos. Eu nao diria que é facil. Seja para uma série contemporanea, que
grande parte das roupas do figurino sdo compradas prontas, ou um filme de
época/fantasia, que requer a confeccao de todas as pecas, tudo o que vocé
vé na tela passa por um grupo maior de pessoas para aprovacao. O traje
deve caber no script. Portanto, ha muitas limitagbes na hora de tomar
decisbes. Mas, dito isso, se posso encontrar couro ou pele falsa que satisfaca
as necessidades do figurino, geralmente, todos saem felizes. Sempre que
posso eu faco as perguntas. Onde foi feito isso? Podemos usar uma versao
sintética? Podemos usar corantes de tecido sustentaveis? Etc, etc. No final
do dia, geralmente é mais barato e melhor para todos, incluindo os atores que
precisam vestir as roupas. (SUMMERS in MAGAZINE, 2017)

Fatores socioculturais - Os fatores aos quais Moraes (2010) se refere
neste topico, sao relativos aos estudos para a insercdo de um novo produto no
mercado. Sao levados em consideracdo moda, comportamento, cultura, estéticas,
territérios e valores éticos como areas de pesquisas prévias. O autor cita como
exemplo o artesanato como objeto que é influenciado diretamente por estes fatores e
que pode vir a ser um diferencial no design do produto/servico. No entanto, para o
figurino, percebemos que essa visao é aplicavel dentro da construcao do personagem
especifico e ndo no conceito do projeto de figurino como um todo, uma vez que cada
personagem dentro da dramaturgia carregard uma série de simbologias em seus
trajes que se relacionarao com suas subjetividades.

Porém, propomos a expansdao desse pensamento voltado para a
construcao do figurino. Nesse sentido, sugerimos que se levem em consideragao
questdes do campo da sociologia e antropologia, sobre apropriagdes culturais*?,
colonialismo** e processos de gentrificagdes 4. Estes conceitos se mostram cada vez
mais necessarios dentro das criacdes artisticas e ao entendermos a amplitude destes
conceitos, compreendemos também que nao caberia desenvolvé-los neste trabalho,
pois o foco do desenvolvimento desta pesquisa se relaciona com metodologias de

desenvolvimento de produto figurino.

4.5 Pacote de conhecimento: Leitura do texto

A insercdo desse pacote refere-se ao maximo de informagdes que séo
adquiridas a partir da dramaturgia escrita, narrada ou construida durante o processo
de desenvolvimento do projeto.

43 Cf. PINHEIRO (2015
44 Cf. SANTOS (2007)
45 Cf. SMITH (2007)
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Texto e enredo — Podemos considerar que o texto é o documento que
descreve toda a narrativa ficcional do projeto. Ele podera estar presente em qualquer
linguagem ou género dramaturgico. Castro e Costa (2010) argumentam que “a
narrativa estara presente de forma a arranjar uma sequéncia de fatos onde os
personagens se movimentam num determinado espago a medida que o tempo passa”
(p. 82). E a partir do texto que possivelmente se encontra também os elementos da
narrativa que poderdao ser usados dentro do desenvolvimento do figurino: tempo,
espago e personagem.

Ha, no entanto, possiveis modificagbes dentro do texto que podem ser
reavaliadas durante os processos de decupagem ou mesmo no decorrer das demais
etapas projetuais. Estas ponderacdes podem ser feitas pela equipe técnica do projeto,
diretor, ator ou qualquer profissional envolvido diretamente com o processo de criacao
da narrativa ou a execugdo desta. Como citamos anteriormente, ha ainda alguns
casos em que o texto é elaborado de forma colaborativa durante os processos de
reunidao de equipe, 0 que ocasionaria num roteiro para se guiar o projeto (VIANA;
PEREIRA, 2015).

Dentro do texto encontramos ainda o enredo da obra cénica. Para Castro
e Costa (2010):

O enredo ou trama € o esqueleto da narrativa, aquilo que da sustentagéo a
histéria, ou seja, € o desenrolar dos acontecimentos. E preciso conhecer
profundamente o enredo para um bom desenvolvimento de um figurino, pois
contém todas as informagdes acerca dos personagens e periodo historico,
além de ser possivel extrair cores, formas e texturas. (CASTRO; COSTA,
2010, p.82)

Decupagem - Na decupagem as anotac¢des sao realizadas a partir de cada
cena presente no texto, tendo em vista a quantidade de personagens presentes e
suas acoes. E a partir da decupagem que se consegue uma visdo mais clara das
demandas de quantidade e tipo de figurino. Para Benigno (2014) a decupagem se

relaciona com a continuidade:

O mapa de continuidade cruza todas as sequéncias ou cenas da narrativa
com o elenco (protagonistas, coadjuvantes e figuragdes), apresentando uma
nogao clara dos fluxos de continuidade, por quais seqiéncias mantém a
continuidade dessa veste, onde ele a troca, quantas roupas ele precisa ter
durante o filme para caracterizar as decis6es descritas pelo roteiro, que
vestes ele pode vir a repetir, que vestes tém que ser produzidas duplicadas
pra responder as situacoes de acao e efeito, que vestes caracterizam seu
cotidiano, que vestes caracterizam seu estado dramético. (BENIGNO, 2014,
p.46-47).
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Assim para cada roupa e acessorios usados nas sequéncias, cenas ou atos

que aparece da-se o nome de ‘R’ como explica Cunha (in BANDEIRA, 2017):

Entao faremos, ‘sequéncial’, o primeiro figurino de Béarbara se chamara R1
(roupa n°1). Nele vamos listar: blusa preta, calga preta, sapato branco,
brincos grandes. [...] A mesma coisa vai acontecer aqui: Alamo R1 - calga
bege, camisa de botdo manga longa branca off White, sapato marrom, relégio
grande preto [...] O similar vai acontecer com o R1 de Simone na sequéncia
3, porém, nessa sequéncia e na seguinte, Barbara estd com o R2 (neste caso,
vamos supor que o R2 dela seja igual ao R1, sé que molhado. (CUNHA in
BANDEIRA, 2017, p.114)

A seguir, um exemplo de tabela de decupagem inspirada nas informacdes

fornecidas por Cunha (in Bandeira, 2017, p.114):

Figura 29 - Tabela de decupagem explicativa

SEQUENCIA

PERSONAGENS ROUPA DESCRICOES

Cena 1

Cena 2

Cena 3

Barbara R1 blusa preta, calca preta,
sapato branco, brincos
grandes

Alamo R1 calgca bege, camisa de

botdo manga longa branca

off White, sapato marrom,
relégio grande preto

Barbara R1 blusa preta, calca preta,
sapato branco, brincos
grandes

Alamo R1 calca bege, camisa de

botdo manga longa branca

off White, sapato marrom,
relégio grande preto

Barbara R2 blusa preta, calga preta,
sapato branco, brincos
grandes (MOLHADO)

Alamo R1 calgca bege, camisa de

botdo manga longa branca

off White, sapato marrom,
relégio grande preto

Simone R1 Blusa, calca, sapato

Fonte- Autor inspirado nas informagdes da citagdo de Garrido (In: BANDEIRA, 2017).

Perfil sociopsicologico das personagens - Para tracar o perfil

psicoldgico, as nuances subjetivas e poéticas dos personagens, S0 necessarias

algumas informagdes e orientacdes, que normalmente sao fornecidas pelo diretor da

obra antes ou durante o desenvolvimento do projeto. Ao longo deste processo

poderdo surgir observacdes indicadas pelos artistas que vestirdo o traje. Essas

observacdes auxiliardo na distincdo das personagens entre as demais, assim como
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confirmaréo personalidade criada. E nesse sentido que as caracteristicas sociais, tais
como: hierarquias, géneros, idade, condigdes financeiras devem ser consideradas
como fatores de construcao do traje. Assim como a natureza das questoes emocionais

tais como: alegre, raivoso, triste, saudoso. Nacif (2012) aponta que:

Se a personagem se define por meio de palavras, o figurino se constréi por
meio da linguagem visual, ou seja, através da linha, da cor, da forma, da
textura, da escala, da dimensé&o e do movimento do corpo e dos materiais
empregados. (NACIF, 2012, p.293).

A partir do que foi exposto apresentamos uma tabela com a sintese dos
pacotes de conhecimento (figura 30) que foram estabelecidos ao longo deste capitulo,
elencando todos os pontos que compreendemos serem importantes para o pré-projeto
de figurino a partir da abordagem metaprojetual:

Figura 30 - Tabela de realinhamentos de pacotes

PACOTE FATORES
Informagbes gerais projetuais Tipo de linguagem
Reuniao de diretrizes

Estilo de direcao
Fatores orcamentario
Impacto visual

Cronograma
Sinopse
Fatores operacionais, tipolégicos e Contratacao de servicos e profissionais
ergonoémicos Maguinario empregado e tecnologias produtivas

Fatores ergondmicos e tipoldgicos
Medidas e fotos do elenco
Técnicas do vestuario
Criagdes hibridas de figurino
Pesquisa Téxtil
Relacao com demais departamentos
Pesquisas contextuais Pesquisa histérica
Pesquisa de cenarios futuros
Pesquisa bibliogréfica e de campo
Espacos e estruturas fisicas para as acdes cénicas

Fatores socioculturais e sustentaveis Fatores de sustentabilidade ambiental
Fatores Socioculturais
Leitura do texto Texto e enredo
Decupagem

Perfil sociopsicolégico dos personagens
Fonte- Autor

Contudo, é importante ressaltar que estes pacotes ndo anulam ou
substituem as demais metodologias, muito pelo contrario. Podem vir a auxilid-las
como mais uma ferramenta sistematica para a definicao do conceito geral do produto
traje de cena.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Ao apresentarmos uma cronologia historica e teorias que podem auxiliar no
desenvolvimento do figurino, observamos as crescentes pesquisas académicas
relacionadas ao traje cénico. No entanto, ao realizarmos o mapeamento das
metodologias que possam ser mais especificas para o desenvolvimento do figurino,
constatamos que as descricbes metodologicas sao predominantemente
pessoalizadas e que ainda se encontram em um ritmo aquém do esperado quando
comparado as produgdes artisticas e suas pesquisas.

Todavia, conseguimos organizar uma vasta compilagdo de metodologias
no campo do figurino, 0 que pode oferecer suporte a outros pesquisadores com
interesses no campo do figurino cénico, suas teorias e métodos.

Dentro deste mapeamento de métodos, observamos que existem
convergéncias entre as diversas ac¢oes de criacao, sejam elas relacionadas a criacdo
de traje cénico de teatro, danca ou cinema audiovisual. Observamos ainda as
descricbes de métodos que sdo comumente utilizadas no design, englobando
pensamentos tais como ergonomia, sustentabilidade ambiental, tipologias e a
necessidade de criagdo de um conceito geral que possa ser utilizado como guia
projetual para o desenvolvimento do traje cénico. Além disso, outros fatores como
cronograma e or¢gamento foram levados em consideragao nas fases pré-projetuais.
Isso nos aponta para o entendimento acerca das proximidades dos conceitos de
desenvolvimento de produto com a cria¢ao de figurino.

Ao concentrarmos o foco nas agdes que antecedem o desenvolvimento,
foram encontrados alguns grupos de conhecimentos que apresentam similaridades
com os pacotes metaprojetuais. Tais pacotes fornecem suporte a criagdo de um
conceito geral para o desenvolvimento do produto de traje cénico. A partir disso,
percebemos que se pode estabelecer um eixo de ligacdo que perpassa por todas as
linguagens cénicas aqui estudadas. Foi, no entanto, a partir da minha experiencia
profissional e de outros designers de figurino que pudemos estabelecer melhor estas
ligacdes e acdes que se conectam entre si, readequando-as as especificidades de
cada linguagem cénica.

A partir deste estudo, percebemos que os conceitos do metaprojeto podem
ser utilizados e adaptados para o pré-projeto de figurino, mostrando-se eficaz, uma
vez que essa metodologia é adaptavel, fluida, ndo linear e que se encaixa com as
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necessidades de entendimento complexo da criagao do figurino cénico, bem como
converge com alguns eixos ja estabelecidos nas metodologias citadas neste trabalho.
Entendemos entdo, que o metaprojeto de figurino pode vir a ser um suporte
metodoldgico para outras abordagens de desenvolvimento de produto figurino,
levando em consideragdo as necessidades dramaturgicas exigidas em cada
linguagem artistica aqui citadas.

Compreendemos ainda que essa perspectiva metaprojetual, que foi
estruturada neste estudo, ainda pode vir a sofrer melhorias e adaptacdes ao ser
efetivada na pratica da criagdo de figurinos. Para tanto, pretendemos dar continuidade
ao estudo do metaprojeto de figurino em outras pesquisas académicas, a fim de
realizar as ponderagdes necessarias acerca da efetividade da metodologia.
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APENDICES
Tabela 1- Viana (2012).

VIANA

G1 - Informacgodes gerais
1:

-Opcodes estéticas

-Estilo de direcao

2:
-Impacto visual

- Recurso financeiro

G2 conex6es com os demais elementos cénicos e suas relacoes

1:

-Indicagdes no texto
2:
-lluminacao
3:
-Cenario

G3 — Autonomia do setor de figurino e construcoes das personagens

Aspectos que o figurino pode revelar em cena ( cor, textura, espaco, tempo, clima, idade)

Fonte- Autor

Tabela 2 -Golsalvez e Epifanio (2012)

GONSALVEZ e EPIFANIO

Pré-projeto

-Elementos da narrativa
-Necessidades técnicas
-Decupagem

-Perfil psicolégico dos personagens
- Pesquisa bibliogréafica

-Pesquisa téxtil

-Medidas e imagens do elenco
-Reunibes de diretrizes

-Montante orcamentario

Projeto

-Cruzamento de informagoes (texto, atores.)
-Assisténcias aos ensaios
- Painéis iconograficos

Pré-Producao

-Figurinos hibridos

- Orgamento de custos
-Compras de materiais
-Mao de obra

- Tecnologias
-Organizacéo de planilhas

Producao

- Materializacao
-Provas de figurinos
-Ajustes

Fonte- Autor
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Tabela 3 - Iglécio e ltaliano (2012)

IGLECIO e ITALIANO

1 -Leitura do texto

2- Analise do texto

3- Encontro com diretor

4- Pesquisa de figurino

5- Desenhos preliminares e paleta de cores

6- Apresentacédo e discussdo com o diretor

7- Finalizacdo dos desenhos

Fonte- Autor

Tabela 4- Viana e Pereira (2015)

VIANA E PEREIRA

leitura do texto

reunido de discussao sobre o texto

concepgdes e idealizagdes do figurino
(desenhos/croquis)

pesquisa téxtil

-Materializacao
-M&o de obra
-Maquinario

provas e ajustes

finalizacdo das pecas

Fonte- Autor

Tabela 5 - Piovezan (2012)
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PIOVEZAN

1- Pesquisa previa do projeto — Figurinista e diretores

2-Reuniao entre as equipes da casa d’arte Fiore e idealizadores do projeto

3-Entendimento sobre qual o tipo de traje: Epoca ou contemporaneo

4-Pesquisa de modelagem

5-Pesquisa de material diversos e téxtil

6-Compra do material.

7-Preenchimento de tabela de medidas

8-Estudos de modelagem e execucgéo das pecas em algodao e testes de matérias diversos.

9-Execucéo das pecas nos tecidos aprovados.

10-Acabamentos das pegas.

11-Tingimento e envelhecimento.

12-Controle de qualidade.

13-Registros das pecas prontas.

14-Embalagem

Fonte- Autor
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FLUXOGRAMA (T6) Castro e costa (2010)

Pesquisa histérica

técnicas do conhecimento
vestudrio técnico

conhecimento do enredo/
construgao do personagem

Fonte- Autor

FLUXOGRAMA FIGURINO METAPROJETUAL

Necessidades
técnicas da

Decupagem do linguagem

texto/roteiro

Conhecimento
técnico

Interagdo com a
luz e cenério

Pesquisa téxtil

edidas e
imagens do
elenco

Técnicas do
vestuario

FIGURINO

Leitura do texto

Estilo de diregdo Fatores

orgamentarios Conhecimento de enredo Perfil psicolégico dos
Impacto personagens
Conceitos gerais visual Elementos da narrativa

Fonte- Autor
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Tabela 6 — Convergéncias de métoos e acoes ré-r'etuais
' TABELA/METODO/AUTOR | ACOES

Informagdes gerais

T1-Met. VIANA

Opcoes estéticas

projetuais T1-Met. VIANA Estilo de direcéo
T1-Met. VIANA Impacto visual
T1-Met. VIANA Recurso financeiro
T2-M.GON; EPI Reunides de diretrizes
T2-M.GON; EPI Montante orcamentario
T3-M.IGL; ITA Encontro com diretor
T3-M.IGL; ITA Apresentacao e discussao com o

diretor

T5-M. PIOVEZAN

Pesquisa prévia do projeto- Figurinistas
e diretores

T3-M.IGL; ITA Reunido entre as equipes da casa
d’Arte Fiore e idealizadores do projeto
T3-M.IGL; ITA Entendimento sobre qual tipo de traje:
época ou contemporaneo
AUTOR Cronograma
AUTOR Sinopse
AUTOR Tipo de linguagem
Fatores operacionais, T1-Met. VIANA conexdes com os demais elementos
tipologicos e cénicos e suas relagbes
ergonomicos (cenario/iluminacao
T2-M.GON; EPI Necessidades técnicas
T2-M.GON; EPI Pesquisa téxtil
T2-M.GON; EPI Medidas e imagens do elenco
T2-M.GON; EPI Mao de obra
T2-M.GON; EPI Tecnologias
T2-M.GON; EPI Figurinos hibridos
T4-M.VIA; PER pesquisa textil
T4-M.VIA; PER Mao de obra
T4-M.VIA; PER maquinario

T5-M. PIOVEZAN

Pesquisa de modelagem

T5-M. PIOVEZAN

Pesquisa de material diversos e téxtil

T5-M. PIOVEZAN

Preenchimento de tabela de medidas

T6-M.CAS; COST

Conhecimento técnico

T6-M.CAS; COST

Técnicas do vestuario

METAPROJETO Fatores ergonémicos e tipoldgicos
Pesquisas contextuais T2-M.GON; EPI Pesquisa bibliografica
T6-M.CAS; COST Pesquisa histérica
AUTOR Pesquisa de campo
AUTOR Espaco para acao
Fatores socioculturais e | METAPRO Relacao de sustentabilidade
sustentaveis METAPRO Relacao socioculturais
Leitura do texto T1-Met. VIANA Indicacdes no texto
T1-Met. VIANA Aspectos que o figurino pode revelar
em cena (cor, textura, espaco, tempo,
clima, idade)
T2-M.GON; EPI Elementos da narrativa
T2-M.GON; EPI -Decupagem
T2-M.GON; EPI Perfil psicoldgico dos personagens
T3-M.IGL; ITA Analise do texto
T3-M.IGL; ITA Leitura do texto
T4-M.VIA; PER leitura do texto
T4-M.VIA; PER reunido de discussao sobre o texto

T6-M.CAS; COST

Conhecimento do enredo/construcao do
personagem

Fonte- Autor



