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RESUMO

NUNES, Katia de Sousa. PROCESSOS CRIATIVOS NO DESENVOLVIMENTO DE
TRAJES DE CENA: O USO DA TECNICA MOULAGE COMO INSTRUMENTO DE
ESTIMULO A CRIATIVIDADE NO ENSINO DE MODA. 2016. 100f. Dissertacao
(Mestrado) — Escola de Artes, Ciéncias e Humanidades da Universidade de Séao

Paulo, Sdo Paulo, 2016. Versao Corrigida

Este projeto discute uma investigacdo acerca da utilizagdo da técnica de modelagem
tridimensional de trajes, também conhecida por moulage, ndo somente como um
instrumento inerente ao processo de o desenvolvimento de moldes para a
construcdo de roupas, mas principalmente como ferramenta de estimulo a
criatividade na concepcao de trajes de cena. Por meio de uma pesquisa bibliografica
de cunho exploratério, foram levantados os principais aspectos historicos intrinsecos
a modelagem plana e a modelagem tridimensional na historia da indumentaria, bem
como processos criativos e ferramentas de estimulo a criatividade aplicaveis a
concepcao de figurinos. Foram realizados cinco experimentos de diferentes técnicas
de modelagem tridimensional voltados ao estimulo da criatividade para a concepc¢éo
de trajes de cena, o que tornou possivel investigar possiveis evidéncias que
comprovaram a otimizacdo do estimulo da criatividade por meio da modelagem
tridimensional, durante o processo criativo, em relacdo aos métodos de modelagem

planificada convencionais.

Palavras-chave: processos criativos, figurino, moulage.



ABSTRACT

NUNES, Katia de Souza. CREATIVE PROCESSES IN THE DEVELOPMENT OF
WARDROBE: THE USE OF MOULAGE TECHNIQUE AS A TOOL TO PROMOTE
CREATIVITY IN THE FASHION SCHOOLS. 2016. 100f. Dissertation (Master) —
School of Arts, Sciences and Humanities of the University of Sdo Paulo, Sdo Paulo,
2016. Corrected Version

This project concerns an investigation of the use of tridimensional modeling
technique costumes, also known as moulage, not just as an instrument which is
inherent to the molds development for the construction of clothes, but mainly as a
tool for stimulating creativity in costumes scene design. Through a bibliographic
exploratory research, were surveyed the main historical aspects intrinsic to the
modeling and moulage in the clothing history, creative processes, and tools to
stimulate creativity for the costumes design. Five different experiments were
performed with moulage techniques, in order to stimulate creativity in designing
scene costumes, which made possible to investigate possible evidences to support
the optimization of the creativity stimulate throughout moulage techniques during the

creative process, compared to conventional modeling methods.

Keywords: creative processes, costumes, moulage.
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1. INTRODUCAO

N&o se pode precisar ao certo 0 momento em que surgiu o vestuario, porém o

gue se sabe € que seu uso inicial era motivado pela protecao dos fatores naturais, e

também pela aparéncia. As indumentérias eram constituidas por grandes pedacgos

de pano que eram confeccionados em teares manuais e posteriormente costurados,

presos por alfinetes ou amarrados de forma que os mesmos ficassem drapeados.

Desde os primordios da historia, a roupa ja era usada para indicar status social,
riqueza e relacionamentos (MEDEIROS, 2013).

A roupa chamada de vestuério ou indumentéria é qualquer objeto usado

para cobrir certas partes do corpo. Roupas sdo usadas por varios motivos:

por questdes sociais, culturais ou por diversas necessidades. Ja os objetos

carregados ao corpo (ao invés de serem vestidos) sdo chamados de
acessorios, tais como as bolsas, bijuterias etc. (MEDEIROS, 2013, p.10).

Com o passar dos tempos, as nossas referéncias de estilo de moda histérica
se confundem, pois as mesmas sofrem interpretacdes de figurinistas de cinema e
televisdo. Muitas vezes usamos um estilo para demonstrar um periodo, atribuindo a
ele uma década (MEDEIRQOS, 2013). Jones (2005, p.24) relata que “a moda € uma
forma especializada de ornamentacéo do corpo”. Exploradores e viajantes relatavam
em suas viagens como se dava a ornamentacdo corporal e os estilos de se vestir,
trazendo no retorno dessas viagens desenhos e exemplos de vestimentas, fazendo
com gque despertasse o0 desejo ndo sO pelos artefatos, mas também pela sua
compreensao, levando assim a estudos futuros dentro da area da antropologia.

Stevenson (2012) relata que tracar um desenvolvimento da histéria da moda é
também revelar culturas populares. No comeco do século XIX a moda era uma
classe elitista de status, de forma ndo muito diferente do tempo da ldade Média,
onde a condicédo social era quem ditava a cor e os tecidos a serem usados. Uma das
primeiras lideres influentes na moda foi Josefina, mulher de Napoledo Bonaparte,
imperador da Franca.

Por volta do século XX a moda comecou a se apropriar 0 que a arte tinha de
melhor, tendo como influéncia a musica, o cinema e 0s acontecimentos em geral. A
roupa com o passar do tempo adquiriu outras funcdes além da prote¢cdo; em nossos

dias, ela tem o poder de projetar a nossa personalidade.
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Chaler Worth, grande costureiro da década de 1860, transformou a alta
costura, fazendo com que a moda se situasse no dominio das belas-artes. Nos
meados do século XX, surge 0 conceito ready-to-wear, ou pronto para vestir, que
consistia em produzir as roupas em larga escala, porém com um estilo elegante.

No inicio do século XXl o conceito de design de moda pode ser aplicado a
todas as classes: copias de estilistas famosos sdo vendidas on line, e as tendéncias
da estacdo surgem em revistas, sites e blogs de moda. A moda sobreviveu a
guerras e crises, nos serviu para contar e retratar um determinado periodo e
esclarecer momentos na historia.

E not6rio que houve uma evolugdo da modelagem, sendo a mais habitual a
modelagem plana/bidimensional. Todavia, destaca-se outro tipo de modelagem,
surgida em meados do século XX com a estilista Madeleine Vionnet, que fazia seus
belos vestidos no busto com o0 uso da técnica denominada moulage. Esta técnica
serve de suporte para o presente estudo deste trabalho, realizado juntamente com
processos criativos e figurino.

A fomentacao ocorreu através de experimentos guiados, ao invés de utilizar a
moulage na sua forma tradicional de ensino, vigente na maioria das escolas.

No ambito teatral, estudos sobre antropometria, ergonomia, modelagem e
moulage se fazem necessarios para uma melhor constru¢cdo do traje, pois o ator
pode precisar de um traje diferenciado dependendo do papel que ira realizar.
Pensando, por exemplo, nos atores do Cirque du Soleil, ndo podemos confeccionar
um traje que “prenda” os seus movimentos.

O presente projeto tem como principal escopo a utilizacdo da técnica de
modelagem tridimensional, ndo apenas como instrumento inerente ao processo de o
desenvolvimento de moldes, mas principalmente como ferramenta de estimulo a

criatividade na concepcao de trajes de cena.

Nesse contexto, compreendem 0s objetivos especificos:

o Realizar um levantamento bibliografico acerca dos principais aspectos
histéricos relativos a modelagem e modelagem tridimensional na historia da
indumentaria;

o Levantar dados bibliograficos relativos ao processo criativo e
ferramentas de estimulo a criatividade aplicaveis & concepgdo de trajes de

cena,;
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o Realizar experimentos de diferentes técnicas de modelagem
tridimensional voltados ao estimulo da criatividade para a concepc¢éao de trajes
de cena;

o Identificar técnicas de modelagem tridimensional que possam ser
utilizadas em experimentos;

o Investigar possiveis evidéncias que comprovem a otimizacdo do
estimulo a criatividade por meio da modelagem tridimensional, durante o
processo de criacdo de trajes de cena, em relagdo ao método de modelagem

planificada.

A concepcao de trajes de cena, como qualquer processo de criagcdo, requer o
emprego da criatividade. Esta, por sua vez, pode ser estimulada por meio de varias
técnicas e ferramentas, de modo a conduzir resultados mais satisfatérios no que
concerne a inovagao voltada aos requisitos de projeto.

No que diz respeito a utilizacdo da técnica de modelagem tridimensional como
recurso de estimulo a criatividade para a concepc¢do de vestimentas, foi observado
que a mesma ainda € pouco explorada para tal finalidade, tendo como principal
precursor o modelista japonés Shingo Sato.

Nesse contexto, esta nova acepcdo do uso da técnica de modelagem
tridimensional se revela pertinente, pois pode tornar o processo de concepcéo de
trajes de cena, principalmente no ambito académico, mais dindmico e estimulante,
em relacdo aos processos de criagdo convencionais como, por exemplo, o desenho
de croquis.

Desta forma, supfe-se que formas, volumes, cores e texturas possam ser
mais bem exploradas, e que, se evidenciadas ao término desta pesquisa, poderiam
incentivar outros docentes de disciplinas que compreendam a criacdo de trajes de
cena e/ou a utilizacdo de técnicas de modelagem tridimensional, bem como outros
profissionais, a utilizarem esta técnica para tal finalidade.

Como metodologia, foi realizada uma pesquisa bibliografica de cunho
exploratdrio, com o objetivo de levantar os principais aspectos inerentes ao processo
criativo, histéria da indumentaria, formas, cores e textura.

Em seguida, ocorreu a realizacdo dos experimentos: atividades praticas
executadas por alunos do segundo semestre do curso técnico em Modelagem do

Vestuario da ETEC de Peruibe-SP (e outras intuicbes que nos permitiram a
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aplicacdo do experimento) durante as aulas da disciplina de Moulage, guiadas por
um professor orientador, a fim de investigar a evidéncia de otimizacdo do estimulo
ao processo criativo, nos quais o aluno teve a liberdade de experimentar novas
matérias e novas maneiras de criar, que transcendessem 0 uso convencional da
técnica de moulage.

Posteriormente essas atividades foram validadas por meio de workshops para
alunos de moda e de figurino, com o intuito de produzir um traje de cena, utilizando
as técnicas de modelagem e moulage. Com isso, desejou-se que o alunos

explorassem a criagdo além do tradicional, j& conhecido pelos mesmos.

Dado o exposto, as etapas da pesquisa a ser realizada podem ser resumidas

em.

Pesquisa Bibliografica,

Experimentos guiados;

Aplicacéo dos experimentos em workshops;

Analise dos resultados

O seguinte Quadro Sinotico tem o proposito de simplificar e captar as
principais ideias do trabalho, cumprindo dois objetivos: evidenciar as principais
questdes do texto e apresentar as questfes esquematicas estabelecidas entre os

contetdos (Quadro 1).
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2. PROCESSOS CRIATIVOS

Conforme apontamentos de Predebon (2003), a capacidade criativa de cada
individuo é desenvolvida a partir do meio em que vive, dos estimulos recebidos e
das limitagBes que essa capacidade apresenta. A criatividade é inerente as pessoas.
Algumas sao mais criativas, outras nem tanto; ambos os tipos, porém, dependem
também dos estimulos que a propria criatividade recebe. O autor ainda faz uso da
psicologia humanista, defendida na década de 1960 pelo psicélogo americano
Abraham Maslow (1908-1970), que diz o seguinte: “O homem criativo ndo é o
homem comum ao qual se acrescentou algo; o homem criativo € 0 homem comum
do qual nada se tirou” (PREDEBON, 2003, p. 36).

Salles (2009), por sua vez, apresenta a criacdo como sendo O
desenvolvimento, o crescimento e a vida, podendo-se observa-la em um estado
continuo de metamorfose e, ao longo de sua criacdo, sofrendo mutacdes. “O
trabalho do criador mostra-se como um complexo percurso de transformacdes
multiplas por meio do qual algo passa a existir” (SALLES, 2009, p.30). O ato da
criacdo é apresentado como um movimento com tendéncia. Alguns criadores
referem-se a essa tendéncia como sendo um rumo vago que consiste no
direcionamento do processo de construcéo da sua obra. Salles cita, entre eles: Peter
Book (1994) que descreve seu processo como uma intuicdo amorfa, ou seja, sem
uma forma determinada; e Maurice Béjart (1981), para o qual a criacdo ndo passa
de uma busca por uma miragem, no seu sentido metaférico de ver e buscar algo tido
como belo ou bom.

Pode se dizer que intuicdo amorfa, conceito ou premissa geral e miragem,
sao alguns dos processos direcionadores. Em busca do desejo de ver a sua obra
pronta, o artista busca vencer o desafio da realizacdo da sua arte, levando-o assim a
agir para vé-la concretizada. No caso da tendéncia, seu objetivo é ser um condutor
maleavel, ou seja, a maneira de uma bussola — na qual, em qualquer posicdo, o
ponteiro sempre indica o Norte. O movimento que se da entre rumo e vagueza é o
gue move o ato criador. As mobilidades do individuo pensante sdo acompanhadas
pela acéo da criatividade, sendo que a visdo do criador esta ligada a imperfeicao,
mas sempre buscando a perfeicdo, quando se chega a algo plenamente satisfatorio.

Pode-se dizer que as pessoas que nascem com espirito criativo ja tém

inserida na sua personalidade a inquietude pelo novo. Elas naturalmente procuram
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outras maneiras de substituir algo j& pronto, e, ao final do processo criativo, elas tém
a sensacao de dever cumprido. Ja aqueles sujeitos que se tornaram criativos no
decorrer da vida ficam felizes com a oportunidade de criar algo novo a cada
processo criativo exitoso, e, portanto, podem até ficar “viciadas” nesse processo de
criar. Segundo Zetune (2003), sofremos transformacdes de todos os tipos desde o
nascimento; essas mudancas oferecem a capacidade de nos adaptarmos a elas,
uma vez que elas nos proporcionam melhores visées do mundo exterior e interior.

“O processo de criacdo € o lento clarear da tendéncia que, por sua vagueza,
esta aberta a alteracbes” (SALLES, 2009, p.34). Pode ser que nele a ideia inicial
nada tenha a ver com a conclusdo final. E um processo equivalente a um ato
permanente da construcdo da obra, sendo que a criacdo é o resultado de total
adesao a ele. Essa “tarefa” exige um periodo de maturacédo que se faz necessario
para a sua criacao, pois o resultado esperado ndo acontece em segundos magicos.
O processo permanente de maturacdo se da exatamente ao longo desse periodo.
Para que ocorra a construcdo da obra, se faz necessario um ambiente de total
envolvimento. Salles (2007) afirma que alguns artistas descrevem 0 processo
criativo como um percurso do caos ao cosmos, ou seja, da desordem original do
Universo a harmonia atual do Cosmo. E explica essa metafora dizendo que, ao
longo dos processos, o acumulo das ideias, planos e possibilidades vdo sendo
selecionados e combinados. E, a partir da forma com que as ideias vao se
organizando, € construido o objeto artistico.

O caminho de satisfacdo da obra se da no percurso de sua concretizacao,
ocorrendo, assim, uma satisfacdo, mesmo que transitria, como vemos nos registros

desse autor:

Os documentos de processo e 0s relatos retrospectivos conseguem, as
vezes, registrar a acdo do acaso ao longo do percurso da criacdo. Sao
flagrados momentos de evolucéo fortuita do pensamento daquele artista. A
rota € temporariamente mudada, o artista acolhe o acaso e a obra em
progresso incorpora dos desvios. Depois desse acolhimento, ndo ha mais
retorno ao estado do processo no instante em que foi interrompido
(SALLES, 2007, p. 37).

Como afirmado acima, a criatividade tem uma relag&o intrinseca com 0 nosso
lado pessoal e ocorre a partir do momento em que nos sentimos valorizados,
respeitados e motivados. E sentimento comum que o fator motivacional pode levar a
capacidade criativa a se desenvolver potencialmente. A capacidade criativa

desenvolvida, por sua vez, eleva a autoestima, gerando assim a vontade de criar e
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desenvolver novos métodos de pensamento. De acordo como Zetune (2003), esse
mecanismo demonstra que nao existe melhor maneira de sermos criativos, uma vez
que todos nés podemos ser criativos e todos nos podemos melhorar a nossa
criatividade. Nesse sentido, ele define a criatividade da seguinte maneira:
“habilidade de constantemente produzir resultados distintos e validos” (ZETUNE,
2003, p. 25).

Sendo assim, podemos entender que a geracao de novas ideias, combinada
com a criatividade, gera a chamada inovacdo. Entédo, os resultados obtidos durante
0 processo criativo, muitas vezes, podem ser a resolugdo de um problema. Para o
ato criativo acontecer, € necessario ter uma nova abordagem do que ja foi feito por
outra visdo. “Seria outra tentativa do que ja existe com uma nova maneira de fazé-la.
Aceitar a intervencdo do imprevisto implica compreender que o artista poderia ter
feito aquela obra de modo diferente daquele que fez. Aceita-se que ha
concretizacdes alternativas; admite-se que outras obras teriam sido possiveis”
(SALLES, 2007, p.37). Discutir o inesperado no processo criativo vai além dos
limites da fortuidade, pois vai além dos fatores externo ao processo. Por outro lado,
0 artista esta tdo imerso em seu processo criativo, que passa acreditar que 0 acaso
esta voltado para as suas necessidades naquele momento; apropriando e
transformando assim tudo que lhe interessa, como, por exemplo, uma frase lida em
um jornal, a visdo de uma cor, um pensamento. Em outros casos, 0 artista se
posiciona a espera do inesperado; por exemplo, o criador se colocar em um cenario
ao ar livre para fazer uma foto e esperar que luz esteja como ele gostaria (SALLES,
2007).

Cada ser humano tem a sua maneira de ser criativo; por isso, precisamos
compreender como a capacidade criativa pode se manifestar dentro de cada um de
nos. Zetune cita o psicologo suico Carl G. Jung (1875-1961), que, em sua teoria
sobre as diferencas pessoais, reconhece os padrdes estaveis de comportamento
entre individuos, em relacdo a suas preferéncias, tais como: reconhecer, focar a
atencdo, lembrar pessoas, ideias e coisas, e sO entdo tomar decisbes ou formar
opinides sobre elas (ZETUNE, 2003, p. 24).

Conforme o pensamento de Jung, Zetune (2003) diz que todos nés somos
criativos; porém, para se aproveitar melhor a criatividade existente dentro de nés,
precisamos identificar, entender e esclarecer nossos padrdes criativos. Com isso,

podemos identificar as areas que nao sao tao criativas e melhorar esses pontos, 0
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qgue auxiliaria em resultados futuros. Todavia, vale esclarecer que muitos trabalhos
criativos sdo realizados em grupo, onde varios tipos de criatividade interagem entre
si. E preciso entender essas diferencas para se alcancar o melhor resultado ao final
do trabalho. Dentro dos percursos criativos no interior de uma obra de arte, pode se
observar a complexa trama de propésitos e buscas para a resolucdo de um
problema e avaliar hipéteses para resolugéo, assim como acompanhar as testagens,
solucdes, encontros e desencontros (SALLES, 2007).

A tendéncia de um percurso é o objeto de estudos de caso, nos quais o

propdsito da andlise € acompanhar e compreender os mecanismos criativos

utilizados por um artista especifico, para a produ¢do de uma determinada
obra (SALLES, 2007, p. 40).

Ja de acordo com os pensamentos de Zetune (2003), o desenvolvimento
criativo se da através do nosso desenvolvimento e interacdo com outras pessoas,
uma vez que somos influenciados por elas e pelo meio que estamos, bem como por
seus acontecimentos. Conforme descreve Ostrower (2009), a criatividade ndo esta
ligada somente as artes; ela € algo global, uma vez que viver e criar se interligam.
As realizacdes criativas ndo necessitam estar ligados a uma forma, pois ndo deve
restringir a criacdo a uma imagem visual. Ocorre que, normalmente, atribuimos outra
forma a algo ja existente, tornando-o, assim, novo. Ostrower (2009, p.9) afirma ainda
que: “o ato criador abrange a capacidade de compreender; e esta por sua vez, a de
relacionar, ordenar, configurar e significar.”

A nossa consciéncia € algo inacabado, isto é, totalmente diferente de um
“produto acabado”; ela vai se formando no exercicio de si mesma, ou seja, ela vai se
transformando de acordo com o desenvolvimento dindmico do homem no decorrer
de sua existéncia. Durante os processos de sua formacao, acontecem determinadas
percepcdes dentro de si mesmo, dentro do seu agir, ocorrendo, assim, a criatividade
humana. O ser humano tem a necessidade concreta de criar sempre coisas novas,
ocasionando, entéao, o potencial criador de cada um (OSTROWER, 2009).

O potencial criador tem a premissa basica da criacdo, de resolver situacdes
imediatas e antever os problemas. Porém, ndo podemos esquecer gque todo
individuo tem escolhas e alternativas. Desse modo, antes de falar da criacdo de um
ser consciente, é necessario falar sobre a criacdo. O homem, independentemente do
seu contexto, devera ser consciente e sensivel a cada um dos processos de criacao,

pois cada individuo serd moldado dentro de padrdes culturais, onde se desenvolvera
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a sua individualidade, seu modo pessoal de agir, seus sonhos e aspiragcbes
pessoais.

Salles (2007) ensina que a pratica criadora possui fios condutores que estao
relacionados com uma producao especifica que, posteriormente, se atam a obra do
criador como um todo. O desejo de expressar-se livre e completamente deveria ser o
principio basico para impulsionar o que seria o objetivo final. Salles ressalta,
inclusive, que a influéncia do contexto ndo nos leva ao processo propriamente dito.
Ocorreria uma troca entre o tempo e espaco em que o artista esta imerso, fazendo
dessa maneira pertencerem a obra; assim, o externo penetra 0 mundo que a obra
apresenta, como acontece, por exemplo, na escolha que um ator faz ao optar por
uma determinada técnica, pelo fato de ter uma relacédo estreita com o tipo de peca
teatral com a qual esta comprometido. “O tempo da criacdo seria o tempo da
configuragédo do projeto. Pode-se assim, dizer que o processo de criagdo de uma
obra é a forma do artista conhecer, tocar e manipular seu projeto de carater geral”
(SALLES, 2007, p. 42).

Para Ostrower (2009), a cultura € a base para a formac¢éo do individuo, pois
ela faz a comunicacdo e a elaboracdo de novas atitudes. Portanto, cultura é o
mesmo que as formas materiais e espirituais do grupo com que o ser humano
convive, atua e se comunica; pode ser transmitida através de vias simbdlicas para
as geracOes futuras, uma vez que o processo de criacdo é considerado algo
continuo e que esta sempre se regenerando. As etapas anteriores sdo bases para
uma nova abertura de criacdo futura, uma vez que o criador estd sempre elaborando
multiplos niveis do ser sensivel-cultural-consciente. As vivéncias propiciadas pelo
potencial criador podem se tornar uma forma de comunicacdo, pois ela se refaz
sempre.

Cumpre ainda enfatizar que o potencial criador sempre se reabastece no
proprio criar; € um ciclo e a fonte do criar é inesgotavel. Ostrower (2009) também diz
gue no momento de criagdo existe uma tensao, e explica que sem essa tensédo nao
haveria como saber o significado da agdo. O ser humano entra em uma tensao
psiquica quando ocorre uma motivacao interior, proporcionando, assim, o fazer.
Essa tensédo psiquica € benéfica no momento da criacdo, pois ajuda a manter a
concentracdo; porém, ela ndo deve ser descarregada de uma vez, e sim, dosada

durante o processo criativo. Para Salles (2007), falando-se de processo criativo
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como ato comunicativo, o publico consumidor ndo é procurado porque esse publico

levaria o artista a fazer concessoes.

Estudos de processos especificos, porém, podem mostrar como questdes
relativas a mercado afetam alguns criadores e suas obras, e,
provavelmente, seus processos deixam indicios de adaptacBes, segundo
critérios externos (SALLES, 2007, p.50).

A tenséo psiquica representa 0 momento de libertacdo das energias, pois é
momento de reestruturacdo onde ocorre a produtividade no ato de criar. Ostrower
(2009) cita alguns artistas como Van Gogh e Munch, dentre outros, cuja tenséo
psiquica é refletida em suas obras. Segundo Souza, as pessoas, ho momento da
criacdo teriam dois aspectos discriminatérios, sendo eles: o problema que esta
sendo encontrado pelo criador por um novo angulo, e o outro, a elaboracdo da
confirmacgéo da ideia original. Assim, h& dois momentos distintos: o de reestruturar
conceitos, e o de avaliad-los. Estes pensamentos ocorreriam em partes distintas do
cérebro: no hemisfério esquerdo, onde ocorreria um pensamento mais analitico e no
hemisfério direito, que apresentaria um pensamento geral das ideias. (KATZ apud
SOUZA, 2001, p.24).

Esse mesmo autor explica que a situacao, para ser compreendida, deve ser
representada pelo individuo. “Portanto, pode-se dizer que a representacdo é a
construcdo de um “modelo de similaridade” para o mundo, com base na experiéncia
de vida e na varredura feita na memoria em busca de situacdes anélogas” (SOUZA,
2001, p.29). Essas representacfes ocorrem através das experiéncias de vida e na
varredura da memoria. E, ndo havendo a possibilidade de representacdo adequada
da situacdo, o individuo ird recorrer aos seus processos de raciocinio, tentando
desse modo construir a representacédo da situagao para solucionar o problema. Esse
caminho que o raciocinio faz conduz a mente a produzir acbes ja automatizadas,
associadas pelo individuo que também conhece a situacdo vivida. Quando néo é
automatizada, o individuo precisa fazer um esforco para chegar a solugdo do

problema. Sobre a resolucéo de situacfes-problema, Souza descreve o seguinte:

[...] os conhecimentos existentes podem ser reforcados ou refutados
conforme surjam novas representacdes de situagBes, construidas por
instrucdo (por meio de representacdes “prontas” de acontecimentos) ou por
descoberta (solucdo de problemas praticos, por “tentativa e erro”). (SOUZA,
2001, p. 29).
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Com isso, surge a necessidade de uma estrutura de controle, que consiste
em determinar 0s meios necessarios para que a tarefa ocorra. Esse controle tem
trés momentos especificos; sdo eles: A) quando ocorre a construcdo de uma
determinada situacdo; B) quando temos a tomada de decisbes em funcdo do
desenrolar da situacdo; e C) a avaliacao do resultado final. Analisando tal controle,
podemos verificar que, no momento A, perguntamos se é valida aguela construcéao;
no momento B, verificamos se temos alguma previsdo de atingir o resultado
esperado; € nesse momento que podemos fazer possiveis correcdes; e no C,
analisamos os resultados obtidos, fazendo uma referéncia ao comeco da situacéo A,
pois é nela que se d& o planejamento (SOUZA, 2001, p.30).

O ser humano tem como base as situacfes vivenciadas ou suas repeticoes,
apoiado pelo sistema sensitivo, proprio da espécie humana, sendo eles: visao,
audicéo, tato, paladar e olfato. Esses sentidos sdo a forma do prisma pelo qual o
mundo é sentido; e cada sensacdo € Unica para cada individuo. Dependendo da
‘bagagem” que a pessoa tem ela vai apresentar uma resposta para cada situagao.
Esses mecanismos, que podemos chamar de mecanismos de assimilacdo, sdo de
total importancia, pois dependemos deles para montarmos as nossas
representacfes. Segundo Salles (2007), criticos e criadores defendem que uma
concepgao nova de criagdo precisa ter “bebido” de fontes do passado, para que se
torne futura. Os artistas de teatro, por exemplo, em muitas vezes acabam
colaborando com a criacdo, produzindo-se, assim, para a propria obra. Podemos
exemplificar o figurinista que, no ato da criacdo, tem a colaboracdo do ator que ir4
vestir o traje.

E através dos mecanismos de assimilacdo que o nosso cérebro vai ao
encontro das informag¢des necessarias para montar um “enquadramento” do mundo,
atribuindo a ele uma forma coerente. Um esquema novo pode servir para reforcar
um esquema anterior o qual, por sua vez, pode gerar um novo conhecimento, como
quando se é confrontado com uma nova situacdo, ou, em alguns casos, quando a
solugcdo escolhida ndo é adequada para a situacdo ocorrida no momento em
questdo. E a partir disso que o poder criativo da pessoa se mostra, pois, ela procura
obter respostas até entdo inexistentes para os novos conflitos, tornando-a, assim,
criativa.

De acordo com Souza (2001), existe uma fase de preparagdo para a

resolucdo do problema a ser resolvido. Para essa fase € necessario haver uma
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pesquisa sobre o problema a ser resolvido, valendo-se de literaturas, exploragdes e
indagac6es para se chegar a busca da solugcdo. Quando ndo acontece a solucéo do
problema, o individuo entra em uma fase de “incubacdo”, onde ocorre o
acionamento de processos mentais inconscientes para trabalhar. A criacdo no ser
humano é identificada como uma fase de inspiracdo, tendo como exemplo uma ideia
gue surge na mente de uma forma pronta e, com ela, pode estar ligada uma solugao
genial. Porém, para obter certeza de que a solucédo encontrada € a ideal, ela deve
ser testada, verificando assim a sua validade em termos praticos.

Para se analisar um problema, o ponto inicial seria sua relevancia, como, por
exemplo, um problema mais “urgente”, jA& que as questBes consideradas menos
urgentes tendem a ser postergadas ou, até mesmo, ignoradas. Feitas a identificacéo
do problema e a sua relevancia, pode-se delimitar seu campo inicial de atuacao ou
suas possiveis solu¢cdes. Em pessoas nao criativas, tendo elas problemas triviais, a
solucdo ocorrerd no espaco da pesquisa. “No entanto, em problemas que requerem
a criatividade, a resposta ndo sera encontrada tdo facilmente, resultando o espaco
inicial em respostas inaceitaveis (“erros”) (SOUZA, 2001.p.35). Tratando-se de uma
pessoa criativa, a reposta ndo se dara na pesquisa, gerando entdo respostas
inaceitaveis, fazendo com que ela busque alternativas.

Conforme aponta Souza (2001), o campo do problema tem como
caracteristica principal fazer associacdes mentais, buscando, assim, proximidades
com o assunto abordado. Sabe-se que grande parte das decisdes tomadas tem
relacdo com as experiéncias ja vividas pela pessoa. Cada tentativa que d& errado, o
cérebro realiza alteracfes, tentando ir ao encontro de uma solucédo e alcangar um
resultado satisfatério para o problema. Este processo é identificado por Piaget como

“mecanismo de equilibrio”, conforme apontado no esquema abaixo (Figura 1).
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Figura 1 — Esquema de Piaget — Mecanismo de Equilibrio
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Fonte: SOUZA (2001, p. 37)

O processo descrito na Figura 1 mostra que, no momento da criacdo, 0S
criadores sofrem com momentos de angustia e ansiedade. Isso acontece quando se
necessita resolver problemas complexos. As emog¢des controversas ocorrem nas
tentativas frustradas do cérebro de atingir o ponto de equilibrio.

Para Souza (2001), quanto mais falhas o cérebro sofre, mais ele tem a
necessidade de atingir o novo estado de equilibrio, e mais urgente é a resolucao do
problema. Outro ponto interessante é que o0 processo criativo se desenvolve quando
erramos, adaptando-se, assim, a problemas complexos. Esses erros geram um
desequilibrio e uma inquietacdo ao cérebro, principalmente quando a pesquisa inicial
nao é suficiente para se chegar a uma solugdo, resultando em um impasse, de
maneira que todas as tentativas tenham sido utilizadas sem sucesso.

O processo de ampliacdo e de reestruturacdo cognitiva continuara ocorrendo
até que se tenha uma resposta satisfatoria para a solucdo do problema. Uma vez
solucionado, o processo mental é guardado na memdria, passando, desse modo, a
acumular mais experiéncias vividas, o que amplia o universo de possibilidades para
enfrentar futuras situagcdes-problema.

Podemos observar que o panorama da criatividade é permeéavel, de modo a
facilitar as leituras em diversos campos do saber sendo eles: o pensamento
filosofico, as abordagens psicolégicas, a especializacdo de pensamentos e a

capacidade adaptativa do ser humano. Isso tudo se torna mais facil na hora de
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contextualizar melhor o escopo da pesquisa (SOUZA, 2001, p.33), como, por
exemplo, no campo da moda.

O processo criativo na moda se da a partir da elaboracédo de pesquisa sobre
um tema; em seguida sédo pesquisadas as tendéncias para a estacdo climatica para
ser criada a colegéo, a elaboracédo dos croquis, o desenvolvimento da modelagem
plana ou modelagem tridimensional, a peca piloto, a correcéo, se for o caso, e 0
lancamento ou apresentacao da colecdo. Outros exemplos incluem o cinema, teatro,
danca e musica, casos em que a manifestacédo criativa acontece no grupo onde se
desempenham papéis de uma grande diversidade — sendo a manifestacdo uma
consequéncia do ato, ja que se pode contar com uma rede criadora bastante densa.
Ocorrem nesse momento uma troca continua de sensibilidade e uma interacdo entre
os individuos envolvidos (SALLES, 2007).

Segundo Moura (2008), partindo mais uma vez para o0 ambito da moda,
podemos verificar que esta compreende diversos aspectos culturais
contemporaneos. A moda, no contexto atual, apresenta maneiras e reflexos de
costumes do cotidiano. A partir da significativa diversidade de costumes do
cotidiano, é possivel presenciar as modificacdes da moda, da criacdo, da cultura e
da tecnologia como sendo uma inter-relacdo das diferentes maneiras de se
expressar. A moda pode ser difundida por grandes criadores que lancam as suas
colecBes nas chamadas “capitais da moda”.

O modelo lancado é diluido para que se possa atender a demanda do
consumidor e se adaptar aos materiais, a fim de viabilizar a confec¢do de um sé
estilo. Os criadores tém normalmente a missédo de atender a demanda da industria,
comércio ou até mesmo um setor de servico e visam solucionar um problema
especifico. Nesse contexto, Salles (2007) relata a interacdo dos individuos

envolvidos que trabalham para um objetivo comum: a constru¢cao de uma obra.

O trabalho de um diretor envolve o treino dos atores, a técnica
cinematogréfica, a gravagdo sonora, a dire¢éo de arte, a misica, a edi¢ao, a
dublagem e a mixagem do som. Embora essas possam ser pensadas como
ocupac0es separadas, eu nao vejo como independentes entre si. Eu as vejo
juntas, mesclando — se sob o comando de uma direcdo (KUROSAWA,
1990, apud SALLES, 2007, p.53).

Nos tempos atuais, 0os designers tém a missao de propor uma solugao

inovadora no que diz respeito aos problemas que acontecem no mundo da moda,
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antes mesmo que haja uma solicitacdo do publico consumidor. O interesse em
classificar, estabelecer regras e verificar o passo a passo de processos é facil de ser
constatado devido a frequéncia com que acontece no mundo atual, onde a
informacéo é acelerada e de facil acesso a todos.

Para obter, por exemplo, um traje mais especifico e apurado, podemos dizer
que ele € o resultado de varias fases: fase de adequacao a acertos e erros, e fases
de vérios ajustes e dedicacdo em sua etapa de confeccdo. Conforme ensinam
Castilho e Oliveira (2008), para se obter tal resultado podemos citar algumas etapas
do processo criativo, sendo elas: definicdo da ideia, registro de formas e volume,
modelagem, corte, experimentacdes de materiais, acessoérios, costura, verificacbes e
ajustes e, por fim, a montagem. Dessa maneira, 0 processo criativo para a
construcdo de um traje de cena nado sera diferente, pois ele também precisa das
demais etapas ja citadas anteriormente.

O objetivo final do criador é a materializacdo da sua ideia; e o primeiro a ver o
resultado do trabalho é o préprio criador. Dessa forma, a aprovacéo final se da por
ele mesmo. Castilho e Oliveira (2008) pontuam que a proposta de se criar um traje,
enquanto discurso, é construida pela percepcdo e pelo meio onde esta o criador,
sendo ele muitas vezes influenciado por esse meio. O criador € livre para inovar nao
somente no corpo como também para criar em outras formas, até mesmo utilizando
outro tipo de material que ndo seja o tecido. O traje, ao final do processo criativo,
pode ser considerado uma arquitetura, podendo, inclusive, marcar o papel social do
sujeito que o veste dentro da sociedade. Muitas vezes, a interacao entre o figurinista
ou criador e o ator se da pela necessidade da melhor concepcdo do traje,
adequando ele ao uso. Sempre lembrando que o desejo final do artista € a
materializacdo de sua obra. “A concretizacdo é uma acao poética, ou seja, uma
operacéao sensivel ampla no ambito do projeto do artista” (SALLES, 2007, p.55).

O sentido do coletivo € parte importante no contexto artistico de concepgao
da sua materialidade. Por essa raz&o, Salles (2007) ressalta que, sem a interagéo, a
obra ndo se concretiza. O ator criador tem como caracteristica ser conduzido por
uma acdo tendo em vista um grande projeto do artista, pelo qual se procuram
possiveis formas para que se concretizem esse projeto. O pensamento se da na
acdo do desenvolvimento continuo da obra, deixando, assim, claro que ndo ha uma

sequéncia cronoldgica entre o pensamento e a acao.
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Segundo Gropius (2011), é possivel em pouco tempo alcancar o éxito
esperado para tal criacdo; basta, para tanto, fazer com que os estudantes se
apropriem de técnicas e truques. Porém, o resultado final se torna superficial e
insatisfatorio, pois os estudantes ficam desamparados em uma situacdo nova e
inesperada. Se o aluno nao foi preparado para ter uma previsdo do desenvolvimento
organico, nenhum conhecimento e aplicagdo de motivos modernos, por mais
detalhados que sejam, poderdo conduzir a bons resultados e a um trabalho criativo.
Suas ideias muitas vezes foram interpretadas erroneamente, ficando limitadas

apenas a racionalizacdo e mecanizagao.

Isso d& um quadro inteiramente falso de meus esfor¢cos. Sempre acentuei
também o outro aspecto da vida, no qual a satisfacdo das necessidades
psiquicas € tdo importante quanto a das materiais, e no qual o propésito de
uma nova concepc¢do espacial é algo mais do que economia estrutural e
perfeicdo funcional (GROPIUS, 2011, p.26).

O objetivo é que o homem possa ver a vida em sua totalidade, ndo ficando

assim preso aos canais estreitos da especializacdo (GROPIUS, 2011).

2.1 O PROCESSO CRIATIVO POR RENOVACOES CENICAS: DESENVOLVIMENTO
DE TRAJES DE CENA

O proposito deste capitulo é mostrar como acontece o processo da criacao de
figurinos para trajes de cena. Podemos falar que o figurino faz parte do espetaculo,
assim como o cenario, a musica, e o ator. Ele ndo tem o intuito somente de vestir: 0
figurino pode transmitir sentimentos, emocdes, dar vida ao personagem que o ator
ird representar. Segundo Madeira e Epifanio (2013) método e criagdo nao sao
opostos, pois 0S mesmos podem organizar o processo criativo, fornecendo inclusive
ferramentas que possam aumentar a sua criatividade. A autora exemplifica o
trabalho de Ney Madeira, que possui um método claro, e capaz de acelerar e
melhorar a producéo. Contudo, cada figurinista tem o seu proprio método de criagéo
para a concepcao de figurinos, podendo ele ser influenciado por sua formacéo, area
de atuacao e personalidade, dentre outras.

Determinadas caracteristicas sdo fundamentais para o reconhecimento do

personagem. Alguns atores tém o figurino como uma “veste sagrada” ele é capaz de
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marcar época de eventos, acontecimentos histéricos, profissdo e a idade do
personagem e sua personalidade. Para que se tenha um figurino, se faz necessario ter
uma historia, tornando necessario o conhecimento da desta histéria por parte do
figurinista.

O figurinista tem que conhecer a fundo a historia do personagem, pois o
figurino tem que revelar a época em que se passa a trama, o perfil
psicolégico do personagem e sua posicdo dentro da estéria. Além de
conhecimentos especificos sobre a obra: o local onde séo fiimadas as
cenas, o tipo fisico dos atores e as orientacdes de luz e cor feitas pelo
diretor da obra (IGLECIO e ITALIANO, 2009).

Para um processo de criacdo de figurino ser eficaz, faz-se necessario um
trabalho de pesquisa sobre o personagem a ser trabalhado. Faz parte do universo
do figurinista pesquisar a historia, campo, habitos, comportamento, costumes,
gestos, cultura, cores, materiais e moda. Sendo assim, é valido todo tipo de
pesquisa em livros com imagens, internet, alouns de fotografias, capas de disco,
fotos de pessoas nas ruas, estudos de tecidos, estudo de cores, revistas de épocas,
jornais, tudo que possa colaborar com a criagdo do traje. A partir dessas diretrizes
comeca-se entdo o processo de criacdo propriamente dito, onde a principio é feito
um croqui da peca a ser confeccionada, o qual segue para aprovacéao do diretor.

Vale destacar que um olhar apurado do figurinista, faz com que ele analise
esteticamente as imagens pesquisadas, bem como avalie tecnicamente o caimento do
traje no corpo do ator, ajudando inclusive a disfarcar ou salientar alguma parte do corpo.
Pode se dizer que o processo de criagdo de um figurino € um processo artistico, onde a
arte, o design e outros elementos se reinem para gue o traje no final seja um elemento
comunicador.

Valese (2003) retrata a criacdo de um figurino, onde a arte e o design sofrem
transformacdes ao longo do periodo da criagdo do traje. A escolha do material e do
processo adequado sofrem alteracOes durante o percurso de criagdo, onde parte das
referéncias visuais, mais a bagagem cultural e o acréscimo de novas tecnologias,
comunam em um figurino. No final do processo o pubico podera perceber, mesmo que
de forma intuitiva, a mensagem ou 0s signos representados nos figurinos. Muitas vezes
0 processo de criacdo, mesmo ndo tendo uma “receita” segue uma seérie de etapas,
pressupondo se assim uma sequéncia similar para a concepcédo do figurino. Iglecio e

Italiano (2009) sugerem a leitura do texto a ser encenado, primeiramente com o intuito
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de entender o enredo e 0 que acontece com 0 personagem, pois quando o ator veste o
traje ele “incorpora o personagem” a ser representado.

Os autores sugerem uma analise do texto em conjunto com perguntas, que
servirdo para a estrutura da producdo. “Essa analise envolve, por exemplo, definir o
espaco e tempo onde a estdria se passa, quem S80 OS personagens, suas
caracteristicas e funcdo no transcorrer do texto.” (IGLECIO e ITALIANO, 2009, p. 6).
Com isso € elaborada uma tabela a fim de transcorrer as agdes dos diversos atos das
cenas, onde ocorrem cada ato e a participacdo dos personagens e seus trajes. O
proximo passo é se encontrar com o diretor, onde se iniciam as discussfes de ordem
pratica e estética, com o intuito de estabelecer as caracteristicas gerais do figurino a ser
produzido. Os encontros com o0s diretores podem ocorrer varias vezes, guantas se
fizerem necessarias, com o intuito de alinhar o trabalho do figurinista com a visédo do
diretor.

ApGs conversas preliminares com o diretor, o figurinista inicia a sua pesquisa do
figurino. Vale lembrar que a pesquisa ja teve o seu inicio com a primeira leitura do texto.
Com as caracteristicas basicas do figurino decididas, o figurinista comeca os esbocos
dos desenhos e a definir as paletas de cores. Iglecio e Italiano (2009) sugerem que as
ideias apresentadas ao diretor sejam as mais detalhadas possiveis, tais como
padronagem dos tecidos, pregueados, franzidos, bordados, acessorios e aviamentos.
Assim, as autoras propdem as seguintes etapas:

e Leitura do Texto

e Andlise do texto e criacdo da tabela de agao
e Discussoes iniciais com o diretor

e Pesquisa do figurino

e Desenhos preliminares

e Apresentacao e discussdo com o diretor

e Finalizacdo dos desenhos.

Segundo Pedrosa (apud BERNARDES, 2006), a funcédo do figurino € contribuir
para a elaboracdo do personagem, pois O traje se comunica com O espectador,
possibilitando identificar os personagens em cena. Holt (2001) menciona a importancia
do figurino, e assegura que, quando o ator entra em cena, mesmo antes de falar ao
publico, ja transmitiu uma grande quantidade de informag¢des quanto ao personagem.
“O figurino € uma forma especifica de ficcdo. Ele estd a servico de uma narrativa”
(DUNCAN, 2002, p.212).
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3. TECNICAS DE MODELAGEM PLANA E MODELAGEM TRIDIMENSIONAL

Para dissertar sobre as técnicas de modelagens, faz-se necessario entender
o inicio do uso das roupas e, a partir dai, como surgiu a moda e sua evolucdo no
decorrer dos tempos. Segundo Medeiros (2013), ndo se pode ao certo precisar
como surgiu o0 uso das roupas; tudo indica, porém, que a necessidade de se vestir
seria para se proteger dos fatores naturais e também pela aparéncia. Um cacador no
periodo Pré-Historico, por exemplo, poderia vestir peles de animais para se manter
aguecido ou, entédo, para mostrar a sua bravura, forca e habilidade como cacador.

Em 1988, na Russia, arquedlogos identificaram agulhas primitivas, fabricadas
de ossos ou de marfim, que haviam sido confeccionadas ha mais de 30 mil anos. No
final do periodo Paleolitico — cerca de 25 mil anos atras — o uso de vestimentas ja
era algo corriqueiro, uma vez que a técnica de fabricacédo de fios era feita utilizando
pélos semelhantes aos de ovelhas, ou de algumas plantas como o algodéo.

A técnica de producéo foi evoluindo gradativamente, permitindo, assim, unir
partes de peles e, dessa forma, formar pecas de roupas. Tudo indica que os persas
(séc. VI a.C.) tenham sido os primeiros povos a cortar o tecido e ajusta-lo ao corpo,
ao invés de, simplesmente, vestir um pedaco de tecido sem formato de roupa.
Historiadores acreditam que o povo persa tinha pecas de vestuario com boas
medidas, ao contrario do povo egipcio (c. 3.000 a.C.), em que a roupa era restrita
somente aos adultos que pertenciam a uma classe social alta. Ja os bizantinos (c.
300 d.C.) nas mais diversas classes sociais, vestiam-se somente com tlnicas
simples.

Os homens persas vestiam calgas que se ajustavam firmemente as pernas,
tlnicas e casacos. As mulheres vestiam-se de maneira similar aos homens.
Calcados eram parte do vestuario normal. Este tipo de vestuario depois iria
desenvolver-se na Europa Ocidental, substituindo as tlinicas e os casacos
tradicionais dos gregos e romanos, na ldade Média (MEDEIROS, 2013,
p.15).

Ainda de acordo com Medeiros (2013), com o final do Império Romano (476
d. C.), o vestuario na Europa Ocidental passou a se desenvolver de forma
independente do que ainda restava do império, e de forma similar ao Império
Bizantino, que se instalou logo em seguida. As pessoas pertencentes as classes
altas vestiam-se com tunicas bem decoradas, confeccionadas com fios de algodéao e

ornadas com fiapos de ouro, pérolas e pedras preciosas. O estilo usado no periodo
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bizantino influenciou diretamente a moda na Europa Ocidental. Com o passar dos
tempos, as pessoas pertencentes a nobreza comecaram a usar roupas mais
complexas do que as que eram feitas simplesmente de fibras naturais, de pelos ou
de couro. Um costume antigo era produzir as roupas em casa. Entdo, com o
crescimento populacional, comecaram a surgir pequenas lojas de roupas, onde sua
fabricacdo acontecia por meio de artesaos.

A medida que os artesdos melhoravam suas habilidades, a qualidade da
roupa melhorava e crescia a producdo. Eles mesmos comecaram a fabricar roupas
mais elaboradas e decoradas, passando a cortar e ajustar as pec¢as. As vestimentas
confeccionadas pelos artesdos passaram a ser feitas em seda que era importada do
Oriente Médio. JA4 no século XIV, época do Renascimento, observam-se as
mudanc¢as no cenario europeu. Por seu lado, com o crescimento das cidades, e
devido a queda do Império Bizantino, os comerciantes e artesdos especializados na
producdo das roupas também sentiram uma tendéncia ao crescimento. Desse modo,
a Europa Ocidental comecou a liderar a criagdo de estilos e tendéncias a serem
seguidos nas confeccfes das roupas. No século XVI, a influéncia se deu por meio
da corte espanhola, onde o uso de grandes colarinhos que adornavam 0 pescoc¢o
permaneceu por mais de dois séculos. No século XVII, a nobreza francesa era
copiada pelos demais paises, com excecdo da Espanha (MEDEIROS, 2013).

Com a chegada da Revolucao Industrial, que se iniciou no Reino Unido no
século XIX, ocorreu também uma revolucao no processo de confeccdo de roupas e
de tecidos. Com efeito, até entdo, as roupas que eram feitas manualmente, por
meios artesanais, passaram a ser produzidas em fabricas.

Em 1764 foi criada a maquina de tear, também conhecida por spinning jenny,
pelo britAnico James Hargreaves; outro modelo foi posteriormente criado pelo
britdnico Samuel Crampton, em 1798. As duas maquinas tiveram como bases o
processo produtivo iniciado pela Revolugéo Industrial. Edmund Cartwright, em 1780,
criou uma maquina que era alimentada por uma turbina a vapor. Sabe-se que o
vapor foi a energia que propiciou a revolucdo no processo fabril. Com esses
maquinarios disponiveis, a producdo de tecidos aumentou e, consequentemente,
também aumentou a confecc¢éo de roupas, resultando que os fabricantes das roupas
industrializadas vendiam suas pecas a baixo custo (MEDEIROS, 2013).

A escolha das vestimentas ndo é feita somente pelo fator de protecéo, de

conforto ou de pudor; ela inclui ainda outros fatores que se apresentam como
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simbolos. Stevenson, por exemplo, diz: “Na histéria da moda ocidental, a introducéo
de certos icones — o chapéu-coco ou a saia funil, o espartilho ou a crinolina —
marcam momentos em que O vestuario transmite uma mensagem de status e
personalidade e preferéncia” (STEVENSON, 2012, p.7).

Outro fator relevante é a ergonomia, que teve seu inicio em 1949, quando
ocorreu na Inglaterra a primeira reunido de um grupo de cientistas e pesquisadores
interessados em discutir esse tema como ciéncia. Em 1857, o polonés Wojciech
Jastrzebowski publica um artigo sobre ergonomia baseado nas leis objetivas da
ciéncia sobre a natureza. Embora o termo seja considerado recente, vemos que, na
pré-histéria, certos tipos de pedras ja eram adaptados para serem usadas como
instrumento de caca. Esse dado, pois, mostra a capacidade de raciocinio e o
desenvolvimento intelectual do ser humano.

Quanto ao seu significado etimolégico, na opinido de Santos:

Em relacdo a etimologia, podemos dizer que, embora o termo “ergonomia”
seja derivado das palavras gregas ergon (trabalho) e nomos (regras), essa

construcdo ndo define exatamente o campo de uso do termo, pois
ergonomia abarca diversos significados (SANTOS, 2009, p.40).

Na Inglaterra, a partir da fundacdo da Ergonomics Society na década de
1950, a ergonomia ganhou o status de uma disciplina formal. Os pesquisadores,
entdo, comecaram a difundir os seus conhecimentos, visando aplica-la ao
trabalhador no seu ambiente de trabalho junto as maquinas. Com efeito, até entéo, a
sua aplicacao era restrita aos setores militar e aeroespacial.

Atualmente, a ergonomia esté inserida em inUmeras atividades econdmicas e
areas do conhecimento como, por exemplo, a agricultura, o setor de servicos e 0
vestuario, estando presente no cotidiano das pessoas.

O termo ergonomia é abordado e visto de maneiras diferentes em cada lugar
do mundo. Nos Estados Unidos e Canada o vocabulo ndo € muito usual; a
expressao mais utilizada é human factors (fatores humanos), ficando restrita a sua
aplicabilidade ao projeto de maquinas, equipamentos, sistemas e tarefas, tendo
como objetivo melhorar a seguranca. No Reino Unido, o sentido de ergonomia é
amplo e diversificado, indo desde a anatomia humana as teorias das organizacoes,
do social cognitivo ao conforto e a prevencao de acidentes (SANTOS, 2009).

A Associacédo Internacional de Ergonomia representa a importancia da

ergonomia como uma disciplina cientifica. Isso porque essa entidade desenvolve
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estudos que visam a interacdo do homem com o0s outros elementos de algum
sistema. Tem, pois, como objetivo melhorar o bem-estar humano, mediante a
aplicacao de principios e métodos que conduzam a tais objetivos. Outros autores
como Santos, por exemplo, citando Moraes e Soares (1989), definem ergonomia
como “tecnologia projetual das comunicac¢fes entre homem e a maquina, trabalho e
ambiente”. lida (2005), por sua vez, diz: “a ergonomia seria 0 estudo da adaptacao
do trabalho ao homem, sendo a palavra ‘trabalho’ considerada em um sentido amplo
e abrangente” (SANTOS, 2009, p.41).

Ou seja, o conceito de ergonomia ndo deve ser entendido apenas para sua
aplicacdo na questdo da transformacdo de materiais; seu entendimento deve ser
aplicado também no envolvimento do homem com qualquer atividade produtiva.
Torna-se, assim, uma expressdo abrangente, com ampla aplicabilidade, uma vez
que permeia ainda as atividades na area de planejamento e projetos — atividades
essas que podem ocorrer antes, durante e depois de um trabalho que se faz
necessario para se atingir os resultados esperados. Dai o parecer da Abergo:

A Associacéo Brasileira de Ergonomia, Abergo, adota a seguinte definicao:
‘entende-se por ergonomia o estudo das interacfes das pessoas com a
tecnologia, a organizacdo e o ambiente, objetivando intervencdes e projetos
gue visem a melhorar, de forma integrada e ndo-dissociada, a seguranga, o

conforto, o bem-estar e a eficacia das atividades humanas” (SANTOS,
2009, p.41).

Segundo Santos, citado em Silveira (2004), ao enfatizar a organizacdao de
empresas pela oOtica da ergonomia, leva a uma série de questionamentos, que
seriam: “como?”, “quem?” e “quando?”. Essa proposta € esclarecida pelos autores e
dela faz uso para ser aplicada ao vestuario:

“Como?” refere-se ao problema e suas possiveis mudangas e
acompanhamento. Na area do vestuario, a aplicabilidade do “como?” se da pela
escolha do tecido que sera utilizado e por qual modelagem.

“Quem?” refere-se a quem sera impactado pelo problema e as tomadas de
decisBes. No ambito do vestuario se da por meio das necessidades do usuario que,
por exemplo, podem néo estar adequadas ao seu biotipo.

“Quando?” envolve o inicio das a¢fes que servem para a abordagem do
problema, sendo que no vestuario, o exemplo que pode ser dado é a adaptacdo ao

Nnovo usuario que vai utiliza-lo.
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Para Santos, citado em lida (2005), o ergonomista seria aquele que possui
uma visao geral das atividades a serem realizadas, podendo analisar os aspectos
fisicos, cognitivos, organizacionais, entre outros. Ela define cada um deles de acordo
com as suas caracteristicas:

Ergonomia Fisica: o ergonomista preocupa-se com 0S seguintes pontos:
anatomia humana, antropometria, fisiologia e biomecéanica que esta ligada com a
atividade fisica.

Ergonomia Cognitiva: o ergonomista estd atento aos aspectos mentais,
como coordenacdo motora, memaria e raciocinio.

Ergonomia Organizacional: o ergonomista se preocupa com a organizacao
dos sistemas em seus aspectos sociotécnicos. Os pontos relevantes dessa
ergonomia, pode-se dizer, sdo: trabalho em grupo, organizacbes em rede, trabalho
cooperativo e gestao de qualidade.

Concluindo, portanto, a ergonomia estuda os fatores que podem influenciar o
bom desempenho de qualquer sistema produtivo, buscando sempre condicdes
melhores de trabalho. A ergonomia se torna parte importante para a construcdo de
um traje de cena, pois na construgdo devem ser considerados 0s movimentos que o
ator vai realizar em cena. Tratando-se de ergonomia, ndo se pode deixar de falar
sobre a antropometria que estuda as medidas fisicas do corpo humano. Pois a
ergonomia, com antropometria, pode colaborar na construcdo dos trajes. Pois os
figurinistas podem analisar a estrutura fisica e as medidas do ator.

Os primeiros registros que se tém dessa matéria foram realizados por
filésofos, tedricos, artistas e arquitetos. A existéncia da antropometria fisica € datada
entre 1273 e 1295. Deu-se por meio das viagens de Marco Pdlo (c. 1254-1324) em
cujos relatérios esse explorador citava a existéncia de diferentes nimeros de ragas
com diferentes dimensfes corporais. No periodo do Renascimento, Leonardo da
Vinci (1452-1519) fez um desenho mostrando as dimensdes de um homem dentro

de um quadrado e de um circulo, como mostra a figura 2.



39

Figura 2: Homem Vitruviano: Desenho de Da Vinci.

48R ‘
Fonte: http://www.dementia.pt/o-homemvitruviano, acesso em 27/07/2013.

A figura foi inspirada no livro de Vitruvius, arquiteto do imperador romano
Augusto (63 a.C.-14 d.C.) “onde se explica a relacdo entre simetria e a perfeicdo das
proporcdes do corpo humano” (SANTOS, 2009, p.46). No final do século XIX e inicio
do século XX, iniciaram-se estudos para classificar as racas de acordo com a
estrutura fisica. Os estudos serviram de base para se tornar uma ciéncia; mais tarde,
serviram de incentivo para os estudos de modelagem do alfaiate francés H.
Gugliemo Compaign, sendo ele um pioneiro da antropometria moderna. Com efeito,
esse alfaiate desenvolveu um quadro comparativo das idades e do crescimento,
demonstrando com isso as medidas graduais do corpo humano, desde o nascimento
até a velhice (SANTOS, 2009).

Antes de uma peca do vestuario ser confeccionada, é importante saber para
qual finalidade e por quem essa roupa sera usada. Pois, a titulo de exemplo, a
pessoa que pode vir a usa-la pode necessitar de um movimento diferenciado ou,
entdo, pode ser portadora de uma necessidade fisica especial.

Segundo IIDA (apud SANTOS, 2009), as medidas antropométricas podem ser
verificadas da seguinte forma:

Estaticas: sdo medidas realizadas com o corpo parado e ou com pouco
movimento. Sao definidas a partir de pontos anatdmicos claramente identificados. A

sua aplicabilidade se d&, por exemplo, ao mobiliario geral.
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Dindmicas: esse tipo tem como caracteristica medir o alcance dos
movimentos de cada parte do corpo, mantendo-se, porém, ao restante do corpo
parado.

No relato de IIDA:

[...] até a Idade Média, todos os calcados eram do mesmo tamanho. N&o
havia diferenca entre o pé direito e esquerdo, ou seja, ndo existia uma
padronizacdo que levasse em consideracdo a natureza das dimensfes
antropométricas em cada situacdo, como, o levantamento de medidas que
fossem confiaveis (IIDA apud SANTOS, 2009, p.47).

Assim, o conhecimento de antropometria e ergonomia podem colaborar para
gue os participantes consigam possiveis solucfes para ‘refazer” uma peca com
“defeitos ergonébmicos”, agucando assim a sua criatividade e tendo uma outra visao
do corpo humano, tendo em vista que o suporte serd o manequim de moulage.

De acordo com Dinis e Vasconcelos (2009), a modelagem acompanhou a
evolucdo da indumentaria e das diferentes culturas, e da prépria moda. Criou ainda
fatores que indicaram mudancas ndo somente nos valores e costumes, mas também
na prépria anatomia do ser humano. KOHLER (2001) analisa as pecas do vestuario
remanescentes ao lado das modernas e chega a conclusdo de que ha uma grande
diferenca de estatura dos povos dos séculos passados em relacdo aos atuais.
NACIF (2005), por sua vez, narra que, em 1830, o alfaiate francés H. Gugliemo
Compaign fez um quadro comparativo onde registrou as diferentes idades e seu
crescimento, mostrando as transformacdes graduais e proporcionais entre as varias
partes do corpo, levando-se assim a uma “tabela de medidas”.

A partir de entdo, novos métodos de fazer modelagem foram desenvolvidos,
todos, porém, baseados na questdo da proporcdo ja estudada por Compaign
(SOUZA, 1997). Com a chegada do prét-a-porter, as técnicas artesanais que muito
lembravam a moulage foram perdendo forca, pois era necessaria uma producdo em
série, contendo grades de tamanhos. Essa producdo seria possivel somente
utilizando a técnica de modelagem bidimensional, uma vez que ela ja possuia
medidas pré-estabelecidas.

Segundo Souza (2006), a técnica de modelagem consiste no
desenvolvimento das formas da vestimenta, onde €& também necesséaria a
transformacdo do material téxtil. A modelagem “é um processo de abstracdo que
implica traduzir as formas do corpo vestido a uma lamina téxtil. Essa instancia requer

relacionar um esquema tridimensional, como o do corpo, com um bidimensional,
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como o da tela” (SOUZA, apud SALTZMAN, 2006 p.23). A modelagem plana
acontece através de diagramas bidimensionais, utilizando uma tabela de medidas,

dando assim a forma estrutural de um corpo.

Figura 3: Molde de calca (masculina) desenvolvida com a técnica de modelagem plana.
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Fonte: SABRA ( 2009, p. 97)

Transforma-se desse modo um desenho bidimensional, considerando altura,
largura e profundidade. Faz-se, assim, o caminho inverso ao da moulage, sendo
que, na modelagem plana, utilizamos uma tabela de medidas para construir o que
chamamos de “base”; as bases sdo os moldes que “saem” a partir do tracado, como
visto na figura 3. Utilizam-se posteriormente as bases, adaptando-as, conforme o
modelo que se pretende desenvolver.

Estudos sobre antropometria, ergonomia, modelagem e moulage se fazem
ainda mais necessarios para uma constru¢cdo do traje de cena, pois 0 ator pode
precisar de um traje diferenciado dependendo do papel e acdo que ira realizar. Um
exemplo sdo atores do Cirque du Soleil, o0s mesmos precisam de trajes que nao

dificultem sua movimentacéo durante as suas apresentacoes.
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A modelagem é um processo com diversas etapas. Osoério (2007) propbe a

seguinte estrutura para o processo de interpretacdo da modelagem:

Figura 4: Processo de interpretacdo de modelagem.
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de moda
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Dezenho de moda —» Partes de blocos # Caracteristica
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l 4+—— Anilise de moda

Partes de moldes
secundarios

+— |Interpretagdo de blocos

Blocoes de estio ou
blocos finaiz

Blocos para produgio

Fonte: OSORIO (2007, p.23)

Para Souza (2006), a modelagem mais conhecida é a chamada modelagem
plana ou modelagem bidimensional. Exige certa habilidade da pessoa que a faz,
uma vez que ela nasce bidimensional para cobrir um corpo tridimensional.

O resultado do processo de modelagem s&o os moldes, que servem como
base para o corte do material téxtil ou de outro desejado. Araujo (1996) sugere uma
sequéncia para o processo de desenvolvimento dos moldes, apresentada no
Quadro 2.
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Quadro 2 - Sequéncia cronolégica de desenvolvimento dos moldes.

1. Recepcéo da peca em forma de esbogo.

2. Verificagdo das dimensGes com o departamento de estilismo.

3. Produzir moldes da amostra em tamanho base.

4. Costurar a amostra.

5. Experimentar a amostra no manequim.

6. Avaliacio do ajustamento e da aparéncia (departamento de estilismo).

7. Modificar a amostra e alterar os moldes.

8. Repetir 0 ensaio em manequins e modificar de acordo com as criticas até a aprovacao.

9. Experimentar a amostra em manequim vivo e modificar a amostra e moldes para melhorar a
aprovacao.

10. Apreciagéo critica pelo departamento de estilismo.

11. Modificar a amostra e os moldes de acordo com as criticas.

12. Repetir 0 ensaio em manequim vivo e modificar a amostra e os moldes, a fim de melhorar a
aprovagéo.

13. Preparar risco experimental para custeio.

14. Examinar o risco, com o objetivo de introduzir modificacdes aos moldes, para melhor utilizar
o tecido.

15. Gerar um conjunto completo de moldes, para produgdo em todos os tamanhos (graduacéo).

Fonte: ARAUJO (1996, p. 97)

A modelagem plana também pode ser executada no computador, utilizando
softwares proprios. Os mais comuns sao 0s baseados na interface CAD/CAM. A
etapa do projeto de criacao pode ser realizada por meio de um croqui ou através das
técnicas de modelagens, dependendo, assim, da habilidade ou da funcao do criador
(Rech, 2002).

Outra técnica de modelagem utilizada € a modelagem tridimensional. A
principal diferenca entre as duas técnicas de modelagem é que a bidimensional
comeca com um tracado que utiliza uma tabela de medidas, enquanto a
tridimensional precisa de um corpo ou busto onde o tecido é “moldado”. Vale
salientar que, em alguns processos de criacdo tridimensional, € necessario ter
conhecimento da técnica bidimensional, pois, dependo da “criacéo”, isso facilitara no
produto final. “(...) Moulage significa trabalhar com o tecido e o corpo juntos; € uma
técnica dificil de dominar e, portanto, altamente valorizada. O talento artistico esta
em conseguir uma forma agradavel com o minimo de cortes e artificios”. (JONES,
2005, p.150)

Segundo Seivewright (2009), o termo moulage vem do francés; e significa
fazer a roupa sobre um manequim, ou no corpo da pessoa. A técnica permite
confeccionar pecas mais elaboradas, com franzidos, dobras e pregas. Portanto, a

moulage é um 6timo processo para se desenvolver a criatividade.
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Para que essa técnica possa ser utilizada adequadamente, € essencial ter um

busto igual ou semelhante ao apresentado na Figura 5

Figura :5 — Manequins especiais para Moulage

Fonte: Acervo de Katia Nunes

A técnica nos da a possibilidade de trabalhar o sentido do fio do tecido de
varias maneiras. Pode-se comecar com o fio no sentido mais utilizado, que € o reto,
bem como testar o fio no viés. Madeleine Vionnet néo foi a primeira a utilizar o fio no
viés ou 45° porém, ela explorou ao maximo os drapeados, o que |lhe garantiu
destaque e sucesso. A propésito, vale lembrar que utilizar uma camera fotografica
no processo é util. Isso porque, ao longo do desenvolvimento do projeto, o
profissional pode ir coletando imagens e comparando-as para verificar como
conseguiu chegar ao resultado que desejava.

Para dar inicio ao processo de moulage, é necessario observar o fio do tecido
com o qual se ir4 trabalhar, devendo ser respeitadas as propriedades do tecido. O
fio no sentido paralelo ao da ourela é o urdume; este € o sentido do fio reto. O fio
reto tem como caracteristica ficar rigido quando o tecido é puxado em 45°; deve-se,
portanto, alfineta-lo bem no corpo onde ira ser feita a moulage, uma vez que ele nao
pode sair do lugar, e um fio torto pode prejudicar todo o processo e, por

consequéncia, prejudicar o molde final.
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Figura 6: Vestido, 1935-1936, Madeleine Vionnet.

Fonte: DUBURG (2012, p.12)

Outro sentido muito utilizado é o fio no viés; ele estd no sentido diagonal em
relacdo ao fio reto do tecido, ou seja, a 45° graus da ourela. Quando se coloca o
tecido nesse sentido e é puxado, é possivel sentir certa elasticidade nele. Esse tipo
de fio € muito utilizado na realizacdo do drapeado. Para a realizacdo dessa técnica,
€ necessaria uma grande quantidade de tecido para se trabalhar. O corte em viés
pede linhas fluidas, diferente do fio reto, onde o resultado final serd com formas mais
retas.

De acordo com Jones (2005), quando a moulage estiver concluida, deve-se
fazer as marcagfes ou alinhavar antes de tird-la do busto, porque a peca deve ser
passada para o papel. Caso ela esteja alinhavada, pode-se experimenta-la em uma
pessoa para analisar seu caimento. Outro processo que deve ser adotado é fazer
um molde limpo e também ser metddico na sua execugdo. A moulage permite criar e
mostrar o potencial de quem a faz, provendo a experimentagdo de novas

possibilidades construtivas, facilitando desse modo a solugéo para a criagao.
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Na figura 7 pode-se notar a construgédo de um corselete. O croqui foi dado e,
partir dele, foi se criando no busto. Nesse momento, é possivel ir fazendo os ajustes

necessarios para que, no final, se tenha algo mais préximo do croqui.

Figura 7 - Construcéo de um corselete

Fonte: Acervo de Katia Nunes

Essa tridimensionalidade permite uma criacéo visual, onde no ato, podem ser
feitas as interferéncias e ter-se uma previsao do resultado final. Para isso, fazer um
treinamento do olhar acaba se tornando algo primordial, pois somente assim &
possivel perceber novas possibilidades, independentemente do suporte que se tem
para a criacdo que, nem sempre, pode ser um busto. “Representar é deformar e
criar, para o real, media¢des parciais”, no dizer de Ferrara (2002), citado por Souza
(2008, p. 117). A tridimensionalidade nos permite, portanto, ver a totalidade do
espaco, volume e as infinidades de silhuetas em suas possiveis configuracdes
(Souza, 2008).

A modelagem tridimensional ou a moulage € geralmente utilizada para a
criagdo de pecas “ndo usuais”. Por meio dessa técnica, os criadores mostram as
infinitas possibilidades de se trabalhar formas, volumes e materiais. Um dos
designers que se pode citar € Shingo Sato, de origem japonesa. Ele leciona em
diversos lugares, ensinando a técnica denominada por ele de Transformational
Reconstruction (“Reconstrucdo Transformacional”). Suas roupas tém como

caracteristicas serem 3D, ou seja, os efeitos das roupas sao tridimensionais.
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Figura 8: Reconstrucao arquitetbnica — Shingo Sato.

Fonte: http://thesewingdivas.wordpress.com/2011/12/02/shingo-sato-designer, acessado em 01/08/2013

Como podemos notar na figura 8, Sato trabalha utilizando o busto como
suporte para a construcdo das suas pecas, e tendo como material o tecido. Sato
ganhou fama internacional e hoje leciona em diversas escolas na Europa. Outro
designer € Tomoko Nakamichi que também faz uso da moulage para as suas
criagcbes. Tomoko, porém, ainda usa a modelagem bidimensional para a confeccao
das suas criacbes. Ela é autora do livro Pattern Magic, Nakamichi, no qual
demonstra como faz as suas criacdes de um modo livre.

Outra técnica de moulage ndo muito conhecida é a Moulage solta, que
consiste em um livre caimento do tecido, sendo que € preciso um ponto de apoio
para sua sustentacdo. Os pontos seriam: decote, ombros, cava, busto, cintura ou
quadril, como vemos na figura 9. Algumas das moulages soltas precisam de

estrutura interna, como é o caso do espartilho na figura 7.


http://thesewingdivas.wordpress.com/2011/12/02/shingo-sato-designer,
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Figura 9: Camiseta solta, feita por meio de moulage, de Alexander McQueen, P/V05. Catwalking.com]

Fonte: FISCHER (2010, p.128)

O uso da técnica de moulage como instrumento para desenvolver a
criatividade pode favorecer o aprendizado do aluno com a criacao de trajes de cena,
pois 0 mesmo pode ir durante o processo mudando e reformulando algo que néo
tenha saido como o planejado.

Roberts (2009) relata sua experiéncia de criagdo, onde deixa claro que
criar € um processo de liberdade. “Eu pude entender com a experiéncia que ideias
criativas alcancam uma maior amplitude, quando elas estéo livres”. As formas de
suas criacdes surgem a partir de cortes e da moulage. A figura 10 é um exemplo do
seu processo de criacdo. Na figura 11, Roberts utiliza duas formas geométricas para

chegar a concepc¢éo final da sua criagéo.



Figura 10: “Hollow tube”
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Fonte: FREE-CUTTING - Julian-Roberts (2009, p.25)

Figura 11: “The Tunel Technique”
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Segundo Alencar (1996), a criatividade esta ligada diretamente ao ambiente
interno, as praticas interpessoais, as normas e valores: ligada, principalmente, ao
incentivo para novos desafios que estimulam a criatividade.

Ha trés distintos componentes para o potencial criador. S&o eles: o motivo,
0S meios e a oportunidade. O motivo estd associado ao fator do potencial para
criar, que significa ir além do problema existente, buscando, assim, novas solugdes.
Os meios se referem ao que o criador ja conhece sobre a area e as suas
habilidades criativas para solucionar problema. A oportunidade ocorre quando o
criador € capaz de reconhecé-la, de ter a percepcdo de agarra-la, promovendo,
dessa maneira, uma oportunidade de se expressar.

Gropius (2011) relata que, ao invés de se fazer mecanicamente algo em um
processo de multiplicacdo, é viavel dar-lhe a chance de fazer primeiramente alguma
coisa de modo experimental. Um exemplo a ser dado é o que acontece com o0 jovem
artesdo que, por razdes econdmicas, deixa a sua arte em segundo plano, tornando-
se um executor platénico dos designers. Gropius, a esse respeito, ainda levanta
duas questdes: O que pode ser feito para preparar os futuros designers, artesées e
arquitetos para conseguirem uma melhor perspectiva criativa? Qual a formacao que
devemos preparar para descobrir o talento artistico do homem a fim de equipa-lo
para o trabalho criativo, independentemente do processo industrial que venha a
seqguir.

O foco de interesse da escola Bauhaus era formar alunos que fossem
humanos e também entender a vida em sua totalidade. Assim sendo, para que iSso
fosse possivel, se fez necessario um curso preparatério onde o aluno pudesse
realizar experimentos sobre: escala e proporcéo, luz e sombra, cor e ritmo. O intuito
do curso era fazer o aluno passar por toda a fase primitiva com materiais e
instrumentos, para que, no final, ele pudesse se encontrar em seus dotes naturais. O
curso tinha a duracéo de seis meses, e 0 que se esperava no término desse periodo
era que o aluno amadurecesse e desenvolvesse o0 “0 homem inteiro” a partir do
centro bioldgico. Desse modo, estaria em condigBes de encarar todas as coisas da
vida com uma seguranca instintiva, ficando comprovado que esse “método” era
eficaz, aumentando, inclusive, a produtividade e estimulando a autoconfianca:

SO quando se desperta nele desde cedo larga compreensdo para as
cambiantes relacdes dos fenbmenos da vida que o cercam, podera ele

oferecer uma contribuicdo prépria ao trabalho criativo de seu tempo
(GROPIUS, 2011, p.38).
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A formacgéo na Bauhaus era basica, motivo pelo qual se sentiu a necessidade
de ser ela ampla, contemplando tanto o artesdo quanto o artista, para, no final, cada
um encontrar o melhor caminho. Isso porque, desde o0 seu inicio, 0o curso era
estruturado com todos 0s componentes essenciais do projeto e da técnica,
possibilitando uma visédo imediata e total de sua profissao futura. Gropius relata que,
além de os alunos receberem uma formacao artesanal e técnica, o designer deve
adquirir uma linguagem da forma para pode expressar visualmente o seu trabalho;
ele precisa, inclusive, obter conhecimentos tedricos, fazendo com que um certo
ndamero de individuos possa trabalhar em harmoniosa unido. Esse método, ndo é
uma receita; €, porém, o meio mais eficaz para a realizacdo de um trabalho em
grupo.

Quando se depara com a necessidade de criar, € muito comum expressar-se
com o pretexto “Eu ndo sou criativo!” ou “Eu n&o tenho a menor criatividade!”. Trata-
se de uma barreira que surge devido ao pressuposto de que a criatividade seria um
dom, presente somente em alguns individuos. Mas, como mencionado no Capitulo
2, a criatividade é um recurso natural presente em qualquer ser humano; ela
necessita apenas ser trabalhada e agucada. Entdo, dependendo da educacao que
foi dada a uma pessoa e do meio em que foi socializada, essa pessoa possui um
potencial criador maior ou menor (ALENCAR, 1996).

Com esse entendimento, pretendeu-se romper certos paradigmas inibidores
ou limitantes da criatividade por meio de workshops e experimentos guiados.

Alencar (1996) sugere alguns componentes do pensamento criativo, que
permeiam o0 ambito da criacdo e que podem ser utilizados nos experimentos
guiados. Um desses componentes é a fluéncia, que desperta a quantidade e a
qualidade de ideias diferentes sobre um determinado assunto. E uma habilidade que
pode ser identificada da seguinte maneira: solicita-se ao criador que faca uma lista
sobre um assunto determinado e, em seguida, colocando o maior niumero de
palavras ou até mesmo propor situacdes improvaveis; por exemplo: com apenas um
pedaco de papel e caneta, pede-se para criar um figurino para um homem invisivel.
Nas pessoas que possuem a fluéncia acentuada € possivel enxergar determinadas
caracteristicas como a geracdo de um grande numero de ideias e respostas;
enquanto que outras pessoas poderdo gerar um numero menor de possibilidades e

outras, ainda, se limitardo a propor somente uma unica ideia.
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Outro componente, a flexibilidade é entendida como a capacidade do criador
de mudar o curso do pensamento, dando a um determinado objeto outras funcgdes,
além da que Ihe é propria Alencar (1996) cita como exemplo um tijolo. A resposta
mais Obvia e rapida para a sua serventia seria a construcdo, independentemente de
qual seja a construcdo; afinal o tijolo foi feito com esse objetivo. Outros, com
personalidades distintas, dariam respostas nao tdo obvias como, por exemplo,
utilizar o tijolo para desenhar ou servir de peso para papel ou de porta. A isso se da
o nome de flexibilidade do pensamento, que € um atributo, em sua maior parte, de
grandes cientistas e até mesmo executivos que fazem uso da flexibilidade para
encontrar ideias ocultas.

O componente originalidade esta relacionada com a presenca de respostas
ousadas e raras, incomuns ao pensamento, manifestando, assim, a sua
originalidade. As pessoas com pensamentos de fluéncia tendem a ser mais originais,
uma vez que elas apontam um maior nimero de respostas.

Em uma pesquisa conduzida por Alencar (1995), em uma amostra de 400
universitarios participantes de um teste de criatividade, notou-se que os que tinham
varias ideias para um item ou algum problema, também possuiam ideias incomuns
gque ndo eram ditas ou lembradas pelos demais colegas. “Nota-se que a
originalidade é o critério fundamental da criatividade. Qualquer produto, para ser
criativo, necessita ser original, novo, se ndo no seu sentido absoluto, pelo menos
para a pessoa que o concebe” (ALENCAR, 1996, p.37).

A elaboracdo é o componente que permite ao individuo a possibilidade de
sugerir varias ideias, diante de uma situacdo problema, sem se limitar somente a
uma sugestdo. Porém, o mesmo individuo pode propor uma Uunica resposta,
elaborando, detalhando e criando até mesmo uma histéria (ALENCAR, 1996).

A sensibilidade pelos problemas consiste em se questionar o 6bvio, de
reconhecer deficiéncias e defeitos em suas proprias ideias. Alencar (1996) propde
um exercicio onde o individuo deve listar o maior numero de defeitos em um objeto
gualguer que esteja vendo.

As habilidades do pensamento criativo podem ser observadas nas pessoas
com inumeras variagOes; nessas variacdes, uma determinada habilidade pode
destacar-se mais ou menos, além daquelas que se destacam em quase todas.
Existe uma relacdo entre essas habilidades, como, por exemplo, entre fluéncia,

flexibilidade e originalidade, uma vez que, quanto maior o numero de respostas,
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maior sera a chance de se ter respostas originais que se destaguem em categorias
distintas.

Gropius (2011) relata que a criatividade precisa de um contraponto; necessita
de um dominio. A tarefa da escola Bauhaus desde o inicio era desenvolver a teoria
voltada para as artes visuais; porém, por ter pedido o contato com a realidade essa
teoria malogrou-se. Nesse sentido, inclusive, foi realizado um estudo na Bauhaus
com intuito de descobrir como modelar os objetivos sobre os fatos Opticos de
proporcao, ilusdes oOpticas e cores. “A formacao artesanal nas oficinas da Bauhaus
ndo constituia um fim em si, mas um meio de educacao insubstituivel” (GROPIUS,
2011, p.40). Sendo assim, o0 objetivo era produzir designers que, com
conhecimentos do material e dos processos, pudessem incutir na producéo
industrial de nossos tempos. Entretanto, outras habilidades s&o inerentes ao
processo de criacdo, tais como andlise, sintese, avaliacdo, ir além da fantasia,
capacidade de visualizagdo e humor, como ensina Alencar (1996).

Alencar (1996) propde ainda que o processo de criacdo seja desenvolvido
como uma brincadeira, levando-se em conta que tal estratégia serd capaz de
conceber e gerar ideias mais criativas, cultivando, assim, o ludico e o humor. Dessa
maneira, permite ao criador gerar ideias, de modo a desfrutar das suas fontes
interiores de criacdo mais plenamente, sem o medo de criticas, cobrancas ou, até
mesmo, da opinido alheia. O pensamento da livre criacdo reside na interagéo
pessoa/ambiente, e ndo apenas na mente do individuo.

A personalidade criativa do individuo depende de quanto ele se envolve no
processo e na busca por novas descobertas. Esse envolvimento faz com que se
obtenham conhecimentos, tendo prazer e satisfacdo em realizar o trabalho. O fator
“correr riscos”, implicito nessa busca, implica uma aventura pelo fato de permear
caminhos ainda nao explorados, buscando outras possibilidades e alternativas. E,
para se alcancar o resultado esperado, € gerado um otimismo pessoal que contribui
para a pessoa se concentrar por um longo prazo na busca pelas solucdes
(ALENCAR, 1996).

A flexibilidade pessoal e a abertura de outras experiéncias contribuem para a
reformulacédo do individuo, quando se tém ideias previamente concebidas. Nasce,
entdo, um interesse que esta ligado diretamente ao experimentar e tentar novos
métodos e novas solugdes para a criagdo, como enfatiza Alencar (1996). De igual

modo, ser tolerante com a ambiguidade é um aspecto importante, tendo em vista
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que a “criatividade se faz necessaria quando estamos diante de uma situacdo pouco
estruturada, quando temos o problema, mas ndo temos a sua solucdo” (ALENCAR,
1996, p.51).

Por meios de experimentos guiados em workshops, pretendeu-se que o aluno
ou o individuo participante pudessem desenvolver as caracteristicas descritas
acima, de modo a persistir em seu objetivo e correr os ricos no ato da criagéao,
sentindo o prazer de criar e tendo a satisfacdo ao perceber os resultados
alcancados. A persisténcia € uma caracteristica importante a ser trabalhada, pois
nunca se sabe quanto tempo pode demorar um processo criativo, uma vez que este
pode variar de acordo com o problema.

Alencar (1996), citando Von Oec, apresenta alguns comportamentos do
alunos e/ou participante que podem ser explorados, a saber:

e Cultivar a sua curiosidade;

e Procurar por ideias;

e Mudar seu foco de atencdo; ampliar o seu conhecimento; prestar
atencdo em uma grande variedade de informacoes;

e Registrar suas ideias.

O intuito da proposta relacionada com os itens acima é despertar no aluno ou
participante a curiosidade de criar e desenvolver figurinos por meios nao
convencionais, exercitando os componentes criativos elencados. E o que acontece
com os membros da equipe do Théatre du Soleil. Eles possuem um método de
criagéo de figurinos n&o convencional, segundo Picon-Vallin (2009, p.115) citado por
Vaccari (2010). Para a encenadora Ariane Mnouchkine, “uma verdadeira trupe é
uma escola” e seus artistas trabalham em prol de uma pesquisa mais profunda
sobre a arte teatral. O aprofundamento dessa pesquisa quebra as barreiras e supera
os limites individuais e coletivos, numa tentativa de encontrar novos caminhos,
novos procedimentos e redescobertas das formas teatrais.

Segundo Vaccari (2010), o processo de criagdo do Théatre du Soleil &
baseado em trés pontos: criacdo, formacéo e transmissdo. E por meio dessa base
que se desenvolve o momento de reflexdo. Mesmo sendo necessario pensar
isoladamente cada um dos eixos, quando se chega ao grupo, essa necessidade
deixa de existir, pois € a partir deste coletivo, que o espetaculo se constroi,
desenvolvendo, assim, seu percurso artistico. O Théatre du Soleil tem caracteristica
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de ser uma escola, uma vez que busca dividir seus conhecimentos, buscando por
formas que os afastem do realismo psicologico e tradicional de criar. Essa “néo
forma” tradicional de criar € 0 que se pretende utilizar para os experimentos na
criacdo de novos figurinos quando se faz o uso da técnica de moulage.

A moulage, sendo uma técnica que permite ao individuo criar a partir de um
suporte, envolvendo um manequim com o material e modelando suas formas, foi
utilizada neste pesquisa durante o processo de criagcdo. Uma das pioneiras a fazer o
uso dessa técnica — alids, com maestria — foi Madeleine Vionnet, por volta de 1920.
Ela utilizava a moulage para experimentar, analisando e avaliando o caimento, a
textura, os materiais, as formas e os volumes durante todo o processo (FISCHER,
2010).

Essa forma tridimensional de trabalhar permite ir além de um esboco ou de
um croqui; é uma excelente maneira de traduzir as ideias coletadas durante a
pesquisa. Pode-se, por exemplo, tomar como ponto de partida uma forma abstrata
gque o inspirou e, utilizando o manequim como suporte, desenvolver a ideia
imaginada.

A pesquisa ou a busca de referéncias sobre o tema desenvolvido foi uma
etapa importante a ser considerada no processo. Seivewright (2009, p.14) explica
pesquisa do seguinte modo:

[...] a pesquisa caracteriza-se pela investigacdo e aprendizagem de algo
novo ou do passado, podendo ser comparada, muitas vezes, ao comeco de

uma jornada exploratéria. A pesquisa envolve leitura, observacdo, mas,
sobretudo, envolve registro de informacdes.

7

A pesquisa pode ser analisada em duas etapas. A primeira é a coleta de
materiais, como o tipo de tecido a ser utilizado ou qualguer outro de material que se
queira utilizar, como, por exemplo: plastico, papel, metal, entre outros. A segunda
seria a inspiracéo visual, lembrando-se de que, em processos criativos, quanto mais
o repertério de imagens referenciais, maior sera a possibilidade de criar.

Fazer uso de um caderno de registro ou de painéis pode se tornar um Util
instrumento para organizar as imagens de referéncia. A figura 12 mostra um

exemplo de um caderno de registro, conforme sugere Seivewright (2009).
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Figura 12 - Caderno de registro

B

Fonte: SEIVEWRIGHT (2009, p.85)

A moulage possibilita trabalhar os elementos basicos como formas, texturas,
estruturas e cores, durante o processo criativo de figurinos, levando ao
desenvolvimento de uma peca tridimensional. Seivewright (2009) também ensina
gue as formas sao elementos vitais na pesquisa, uma vez que elas podem servir de
fonte de inspiragcéo para criagao.

O designer Shingo Sato faz uso dos elementos formas e estruturas em suas
criagbes. A textura esta caracterizada diretamente sobre a superficie do objeto e,
dependendo da padronagem, pode-se ter a sensacao de uma imagem ja conhecida
pelo criador, como nas figuras 12 e 13, onde se vé que o designer reproduziu, no

vestido, as texturas do mar. Ja a cor tem o poder de influenciar a leitura da peca.

Figura 13 — Ernst Haeckel

Fonte: SEIVEWRIGHT (2009, p.58)
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Além de explorar os aspectos citados acima, nos experimentos a serem
propostos, o presente trabalho também leva em conta outros aspectos do processo
criativo, como o que detalha Kaminski (2008), que propfe o seu desenvolvimento
em trés instancias: individual, em grupos de individuos e em organizacdo em
empresas.

Desse modo, a presente proposta incluiu, em seus experimentos guiados,
atividades individuais e em grupo de individuos. O processo individual € baseado na
teoria de D. T. Campbell ao sugerir para o ser humano se desenvolver, € necessario
gue se tenha um processo de variacdes “as escuras”, onde o cérebro desenvolve
diversas alternativas aleatdrias, e de “sobrevivéncia seletiva”, que consiste em
aproveitar as diversas alternativas propostas (KAMINSKI, 2008).

No processo em grupo, para se obter um melhor resultado das ideias é
necessario adotar alguns procedimentos, a saber:

e Brainstorming — espontanea geracéo de ideias e alternativas, que devem

ser manifestadas sem a intervencao de criticas para nao inibir o individuo
de expressa-las. Durante o processo do brainstorming, a pessoa é
estimulada a sugerir as suas ideias por mais absurdas que parecam. Essa
técnica permite ao grupo modificar, combinar ou melhorar uma ideia
sugerida por qualquer outro membro do grupo. A brainstorming gera uma
guantidade de ideias maior do que uma técnica convencional (KAMINSKI,
2008).
e Metddica Sinética — palavra “sinética”, do grego, significa a unido de
elementos diferentes e aparentemente irrelevantes, conforme Kaminski
(2008, p.23). O uso da metddica cinética tem como objetivo alcancar o
maior nimero de probabilidade e resultados:
[...] o produto final da metodica cinética s&o propostas, pois as ideias s&o
avaliadas e aperfeicoadas no proprio processo, cabendo ai criticas e a

presenca de um especialista no assunto para responder as duvidas e
assinalar as falhas de certas ideias Kaminski (2008, p.23).

Os experimentos guiados incluiram a possibilidade de se desenvolver
atividades de criacdo de figurino em grupo e, para isso, foram utilizadas as técnicas
apresentadas acima. A disciplina Técnicas de Modelagem para Criacao de Trajes de
Cena, ministrada pelos professores doutores Isabel Italiano e Fausto Vianna, teve

como objetivo vincular as técnicas ja existentes de modelagem ao processo criativo
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na concepgdo de um figurino, utilizando novos materiais, novas técnicas e suporte
de manequins e outros materiais. Ao término da disciplina, esperava-se que 0S
participantes saissem com novos conhecimentos de formas, volumes e matérias
para a construcao de um traje.

O primeiro experimento aplicado tinha como tema “Seduzir um Marciano”. De
imediato, pensamos em uma mulher. Poderiamos, porém, ter feito um homem, mas
nao o fizemos porque, talvez, a primeira ideia de seducdo que nos vem a mente
seria a mulher seduzindo o homem, e ndo um homem seduzindo a mulher. O
experimento foi realizado em dupla, e o material que nos foi permitido usar era o
algodao cru que tinha a forma de um quadrado, do qual ndo poderia ser cortado
nenhum pedaco. Podiamos, entretanto, fazer intervencdes de corte para que
pudéssemos chegar a forma desejada. O suporte utilizado foi o busto de moulage.

Na figura 14 pode-se observar o resultado da peca.

Figura 14 — Frente e Costas do traje

Fonte: Arquivo de Katia Nunes.

Outro experimento realizado foi construir um traje cujo tema era o elemento
Terra. O experimento foi desenvolvido em grupo, sendo que cada grupo se incumbiu
de um elemento, sendo eles: ar, agua, fogo, terra e metal. O suporte que podiamos
utilizar era o busto de moulage; o material era somente papel branco e cola.
Pensando no tema que nos foi passado, procuramos qual era o significado do
elemento terra. Entdo vimos que terra é a base para que se possa plantar, colher e
consumir. A figura 19 abaixo mostra o resultado final do traje.
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Figura 15 — Grupo do Traje Terra.
Da esquerda para a direita: Laura, Gabriella, Katia e Juliana

Fonte: Arquivo de Katia Nunes

A saia possui tiras de papel torcidas representando as raizes, que continuam
na parte do busto, remetendo, assim, a ideia do broto de uma planta. Ja na barra da
saia, colocamos “bolas” de papel para lembrar o desmoronamento de terra.

Os experimentos de que participei em aula serviram de referéncias para a
criacAo dos meus proprios experimentos. No primeiro experimento relatado
anteriormente, ainda me encontrava na “zona de conforto”, ou seja, ainda tinha um
certo receio de inovar; e colocar delimitagdes, tais como o tipo de material a ser
usado, foi valido para mim, pois tinha que pensar somente no traje e em sua forma e
concepcgao. Ja no ultimo experimento que realizei, que tinha como objetivo criar um
traje para um marciano, podiamos utilizar qualquer tipo de material, e o dificil foi
escolher a cor, textura e da forma ao traje — pois nos demais tinhamos as
delimitacdes do tipo de material. Mas todos os experimentos de que participei foram
validos e de grande contribuicdo para a minha dissertacdo. Era interessante poder
ver como cada grupo trabalhava as suas formas, e como eles conseguiam explicar a

concepcao da criacdo do traje.
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4. ESPECIFICACAO DE UM EXPERIMENTO

Segundo Schawaab e Pinto (2011, p.20), um experimento pode ser definido
como um conjunto de pesquisas e coletas. Planejar os experimentos pode ser
caracterizado por:

e Definir as possiveis variaveis que serdo observadas, bem como o que

constitui a investigacao do universo;

e Definir como e com que tipos de equipamentos as variaveis serdo medidas

e/ou avaliadas;

e Delimitar as condi¢cbes da experimentagcéo e suas medidas e

e Definir uma sequéncia para experimentacdo a ser seguida, pois nem todas

as observacdes poderéo ser feitas ao mesmo tempo.

BAXTER (2000) relata que o ser humano € dominado pela visdo, pois a visao
€ a que mais se sobre sai aos outros sentidos que possuimos. O cérebro faz uma
formacdo dos fragmentos da imagem visual, pois 0 nosso reconhecimento é algo
inteiro e coerente, sem esse mecanismo enxergariamos, cores, linhas, pontos e
movimentos fragmentados. BAXTER examina alguns dos componentes de
processamento do cérebro, sao eles:

Os dois estagios do processamento visual: primeiro a imagem é vista
rapidamente, para assim reconhecermos formas e padroes sendo esse processo
denominado de pré-atencdo. A segunda parte contempla “a focalizacdo da imagem
deliberada sobre detalhes da imagem, nas quais se quer prestar atencdo visual’
(BAXTER, 2002, p.26).

A figura abaixo faz com que a primeiro plano percebamos que a algo diferente
na figura, mas ndo podemos precisar 0 que € no primeiro momento, observando a
figura melhor podemos notar que no canto direito superior temos um retangulo

composto por 8 colunas e 6 linhas de A em negrito.
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Figura 16. Note que ha algo diferente na parte superior direita da figura

AAAAAAAAAAAAAAAAAAA
AAAAAAAAAAAAAAAAAAA
AAAAAAAAAAAAAAAAAAA
AAAAAAAAAAAAAAAAAAA
AAAAAAAAAAAAAAAAAAA
AAAAAAAAAAAAAAAAAAA
AAAAAAAAAAAAAAAAAAA
AAAAAAAAAAAAAAAAAAA
AAAAAAAAAAAAAAAAAAA
AAAAAAAAAAAAAAAAAAA
AAAAAAAAAAAAAAAAAAA
AAAAAAAAAAAAAAAAAAA
AAAAAAAAAAAAAAAAAAA
AAAAAAAAAAAAAAAAAAA

Fonte: BAXTER (2002, p.26)

Primeira percepcdo global: é o processamento visual do estagio da pré-
atencdo que consiste em olhar o objeto como um todo e ndo para os detalhes,
somente depois eles passam a ser percebidos, significando assim que “essa
percepcdo prévia sera dominante e determinara, pelo menos parcialmente, a
atencdo subsequente” (BAXTER, 2002, p.26). Analisando ainda figura acima, a
nossa visao identifica uma &rea de interesse na parte superior, passando assim para
0 estagio seguinte de verificacdo mais detalhada; porém vocé notou em algum
momento uma outra letra em negrito na parte inferior esquerda? Se isso nao
aconteceu, é porque a sua visao dirigiu-se para o retangulo das letras em negrito,
excluindo assim as outras partes.

Hipotese visual: casos de informagfes ambiguas ou incompletas, onde
construimos hipoteses visuais em nossas mentes, fazendo assim uma projecéo

mental da figura. A figura abaixo € um bom exemplo de hip6tese visual.
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Figura 17: Veja um cachorro Dalmata nessas manchas.

Fonte: BAXTER (2002, p.27)

Ela consiste em um apanhado de manchas pretas, porém muitas pessoas
identificam rapidamente que € um cachorro dalmata, tornando uma forte imagem da
figura; isso ocorre porgue a nossa mente forma uma hipétese visual.

Tendo como base o0s aspectos levantados na pesquisa bibliogréfica,
incorporando propostas dos autores que discutem criatividade, apresentamos, a
seguir, um experimento que permitiu o desenvolver da criatividade, na criacdo de
figurino. A partir da validacdo da especificacdo desse experimento, foram propostos
0s outros, para formar um conjunto diversificado de atividades que possibilitaram
atingir os objetivos propostos no presente trabalho.

Segundo Cozby (2003) grande parte de projetos de pesquisa envolve
amostragem dos participantes, tendo como base um grupo composto por todos os
individuos que interessam ao pesquisador. Pode-se inclusive solicitar a colaboracéo
de estudantes para participarem da “pesquisa”. Neste processo € importante
delimitar o nUmero de participantes para cada experimento ou pesquisa. De uma
maneira geral, quanto mais vezes o0s experimentos forem aplicados com grupos
diferentes, maior sera a probabilidade de obter resultados significativos para as
respostas que esta se estudando. A cada realizacdo de experimento, se faz
necessaria uma preparacdo do “cenario”, colocando o participante a par do

experimento de que estara participando. Podemos exemplificar da seguinte forma:
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“Quando os participantes sabem que o experimento € sobre memoria,
guando na verdade esta — se estudando um aspecto especifico da memoria
(variavel independente). JA4 quando os participantes sabem o que esta
sendo estudado, eles tendem a confirmar a hipétese ou tentar criar uma
impressdo favoravel, comportando se da maneira que consideram mais
aceitavel socialmente”. (COZBY, 2003, p.198)

N&do ha uma regra para a montagem do cenario em que o participante ira
atuar, exceto que o mesmo precisa ser plausivel para os participantes. E também
ndo had uma regra para se traduzir as variaveis conceituais em operacdes
especificas, pois a variavel pode ser manipulada dependendo de consideracdes
guanto ao custo, praticidade e ética dos procedimentos envolvidos (COZBY, 2003).
Um tipo de manipulacdo que é provavel ser usada na aplicacdo dos experimentos
para este projeto de pesquisa é a manipulacdo direta, que consiste em o
pesquisador apresentar material verbal, escrito ou visual aos seus participantes.

Para especificar os experimentos, foram consideradas as seguintes variaveis:
um workshop com grupos de diferentes perfis, e formacéo para que se pudesse
avaliar sua aplicabilidade. Esses workshops foram documentados e seus resultados
foram analisados e discutidos com os participantes durante o processo e apos a
conclusao do traje — propondo, assim, desafios criativos com a ideia de se aprender
a moulage de forma ndo convencional.

Tomamos como referéncia Francoise Tournafond, uma das fundadoras do
Théatre du Soleil. Segundo Viana (2010) Tournafond prop6s uma criacao coletiva
dos figurinos para a peca 1789: la révolution doit s’arréter a la perfection du bonheur.
O processo de criacdo obteve como resultado um detalhe de riquezas e foi
considerado um marco da encenacdo contemporéanea. A partir deste feito, os
figurinos do Soleil nunca mais seriam 0os mesmos. Ariane Mnouchkine, que também
€ uma das fundadoras do Théatre du Soleil, propbs aos atores da peca 1789 uma
criacao livre, onde ela mostrava livros e eles podiam ir improvisando. O processo ia
se moldando aos poucos, e conforme a necessidade ia surgindo, eles iam se
adequando. Essa necessidade era em relacdo as cores, formas ou acessorios que
se faziam necessarios para compor o figurino do personagem.

Dentro deste processo, a funcdo de Tournafond era a de adequar o que 0s
atores propunham, registrar e propor trajes que atendessem a necessidade da cena.
Segundo Viana (2010) uma dificuldade surgiu nesse processo de criacdo dos

figurinos. Eles néo tinham referéncias a respeito da roupa do povo. O Museu
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Historico s6 possuia referéncias dos trajes burgueses e da nobreza. Apos uma
pesquisa, descobriu-se que as roupas dos burgueses eram vendidas em brechos
ap0s muito uso, sem o0s aderecos, e essas eram compradas pelo povo. Assim foi
possivel obter-se a ideia de como era a roupa do povo. Este processo criativo foi
umas das vertentes para a elaboracdo dos workshops que foram ministrados para

os alunos.

O ator tem a possibilidade de incorporar a sua figura signos representativos,
numa mistura altamente desejavel de formas teatrais mais expressivas. E
claro que a presenca do figurinista € fundamental do ponto de vista da
execucdo final porque é ele quem vai fazer a “tradu¢@o” dos desejos do
ator. O ator pode saber manifestar um desejo, mas ndo sabe, muitas vezes,
realizar aquilo que prop&e. (VIANA, 2010, p.228)

Segundo Muniz (2004) o figurinista precisa ter a consciéncia do amplo
universo da criacdo, sendo assim se faz necessario a cada espetaculo uma

pesquisa para o desenvolvimento para a criacdo de um novo figurino.

O mais importante é que o figurino nao deixe de contribuir para a harmonia

das varias linguagens cénicas. Na mesma linha de pensamento, Béarbara
Heliodora ressalta que “o figurino pode desarmonizar um espetaculo,
contato que haja um objetivo especifico para que ele seja diferente.
(MUNIZ,2004, p.33)

Sendo assim é importante que o figurinista olhe vérias fontes de inspiracéo,
como filmes, revistas, livros, pessoas nas ruas. Enfim tudo pode ser referéncia na
hora de criar. Guzik relata que na peca Intrépida Trupe, houve uma limitacdo, pois
era um grupo teatral mais circense, e com isso o figurinista precisava deixar o corpo

dos atores mais livres para o trapézio. Um figurino ruim pode desarmonizar uma

peca.
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4.1 EXPERIMENTO 1:

Titulo: Oz, com que roupa eu vou?

Objetivos: Utilizar a técnica de moulage ou a modelagem tridimensional,
estimulando o processo criativo no desenvolvimento de um figurino para uma
personagem dentro da estética da direcdo de arte de Robert Stromberg. Os
participantes deveriam propor um figurino para os personagens principais do filme O
Magico de Oz, que sao eles: Oz, Theodora, Glinda, Dorothy, Homem de Lata e
Espantalho. Este experimento foi uma adaptacdo da disciplina Técnicas de
Modelagem para Criacdo de Trajes de Cena, ministrada pelos professores: Isabel
Italiano e Fausto Vianna, no programa de Pdés-Graduacdo em Téxtil e Moda da
EACH-USP.

Justificativa: A forma tradicional de se fazer um traje de cena € por meio de
um croqui, normalmente apresentado pelo figurinista ao diretor de arte. O
experimento prop0s que, com 0 uso da moulage, ocorresse um processo criativo,
estimulante e diferenciado do trivial, uma vez que a colocacdo de um personagem
histérico, dentro de uma histéria completamente desvinculada de seu contexto,
representaria um desafio criativo e estimulante. Deste modo, 0 processo criativo
deveria ocorrer desde o inicio da modelagem da forma tridimensional, onde o aluno
pdde trabalhar forma, volumes, cores e uso de materiais.

Delimitagdes: A atividade foi desenvolvida em grupo. O suporte utilizado foi 0
manequim de moulage. A criacdo da peca foi feita em papel, podendo ser cortado ou
pintado.

Material disponivel: Qualquer tipo de papel.

Material de apoio do participante: alfinetes, tesoura, réguas, fita métrica e
cola.

Referéncias: Cenas e imagens dos filmes Oz, Magico e Poderoso (2013),
para que o participante pudesse identificar as caracteristicas da arte e estética do
diretor, e O Magico de Oz (1939), de Victor Fleming, para que os participantes
pudessem comparar o figurino de ambos os filmes.

O filme Oz, Magico e Poderoso (2013) € inspirado no antigo O Magico de Oz
(1939), tendo como diretor artistico Joe Roth, e como produtor Tim Burton (do filme

Alice no Pais das Maravilhas). O flme comeca em preto e branco, fazendo alusédo as
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antigas televisbes quadradas no formato 4x3. Causa assim um impacto, apls a
explosdo de cores dos figurinos belissimos quem vém a seguir. As sugestdes de
referéncias, apresentadas nas figuras 18,19 e 20, mostraram alguns dos figurinos
criados sob sua direcdo de arte, assim como as figuras 21, 22 e 23, que foram

apresentadas aos alunos como referéncias adicionais.

Figura 18 — Cena do filme Oz, Mégico e Poderoso.

3

Fonte: http://elhanor.blogspot.com.br/2013/03/filmes-o0z-magico-e-poderoso.html/, acessado em 10/08/2013.

Figura 19 - Cenas do filme Alice no Pais das Maravilhas, de Tim Burton, 2010.

Fonte: http://cinema.uol.com.br/alice-no-pais-das-maravilhas/, acessado em 10/08/2013.


http://elhanor.blogspot.com.br/2013/03/filmes-oz-magico-e-poderoso.html/
http://elhanor.blogspot.com.br/2013/03/filmes-oz-magico-e-poderoso.html/
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Figura 20 — Cenas do filme Magico de Oz, 1939

Fonte: http://modanapassarela.com.br/2012/08/sapatinhos-de-dorothy-a-moda-com-glitter/ acessado 10/08/2013

Figura 21 — Roupas de Jun Nakao

Fonte:http://www.isabelledeborchgrave.com/en_creations.php?nav_link=01&nav2_link=01&classement=02. Acessado
10/08/2013

o B

Fonte:http://democratizacaodamoda.blogspot.com.br/2012/10/arte-com-papel_26.html/acessado 10/08/2013


http://modanapassarela.com.br/2012/08/sapatinhos-de-dorothy-a-moda-com-glitter/
http://www.isabelledeborchgrave.com/en_creations.php?nav_link=01&nav2_link=01&classement=02/acessado
http://democratizacaodamoda.blogspot.com.br/2012/10/arte-com-papel_26.html/acessado

68

Figura 23 — Cenas do Filme Cirque du Soleil, Outros Mundos

o
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CIRAT > ‘
LI UM FILME BELISSIMO. ‘,u =
Fonte:http://www.bahianoticias.com.br/cultura/noticia/12643-filme-039-cirque-du-soleil-outros-mundos-039-
tem-primeiras-imagens-divulgadas, acessado 10/08/2013.

Este experimento foi realizado com 24 alunos do curso Téchico em
Modelagem do Vestuario da ETEC de Peruibe. Os mesmos foram divididos em até
cinco alunos por grupo, sendo que cada grupo ficou responsavel em fazer um
personagem. Nenhum dos participantes tinha conhecimentos prévios de moulage;
alguns sabiam fazer apenas a modelagem plana (bidimensional), outros tinham
conhecimento em costura e alguns possuiam habilidade para o desenho. O primeiro
passo dessa atividade foi apresentar as referéncias aos participantes, e explicar e
delimitar como seria a construcao do traje.

Inicialmente, os participantes foram buscar mais informagdes sobre o
personagem cujo traje seria desenvolvido. Apés essa busca, cada grupo se reuniu
para pensar no tipo de papel que usaria. Neste momento, comecaram a ser feitos
questionamentos a professora que aplicava o experimento. A principal davida era
qual papel usar, pois muitos ja tinham na cabeca o que iriam fazer. Foi observado
gue alguns alunos comecgaram a rascunhar (desenhar o traje) no papel, com a ideia
de como seria esse traje, e outros ja foram pegando papel craft e tentando moldar
algo que ficasse proximo a ideia que tinham na cabeca, porém deixando claro que
aguele ndo seria o papel definitivo, e seria apenas um teste.

Os participantes nunca tinham tido contato com a moulage, e durante a
execucao as principais duvidas eram como moldar o busto, como iam eliminar o
volume da pence, como fariam o gancho da cal¢ca. Pequenas orientacdes foram
passadas para que conseguissem dar inicio a resolucédo do “problema”, tais como
orientacdes do tipo: “faca pequenos cortes no papel que esta colocando sobre o

manequim para acomodar o papel”, “tente fazer mais recortes, ao inveés de uma


http://www.bahianoticias.com.br/cultura/noticia/12643-filme-039-cirque-du-soleil-outros-mundos-039-tem-primeiras-imagens-divulgadas%20acessado
http://www.bahianoticias.com.br/cultura/noticia/12643-filme-039-cirque-du-soleil-outros-mundos-039-tem-primeiras-imagens-divulgadas%20acessado
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peca inteira”. Durante o processo de criacdo do traje, era notavel a satisfacdo dos
participantes quando conseguiam fazer algo que estavam imaginando, fazendo com
que eles se mantivessem motivados a prosseguir com a criacdo até a sua

conclusao.

Figura 24: Trajes do experimento

Fonte: Acervo de Katia Nunes

O professor que conduzia o experimento nao quis intervir no processo de
criacdo dos trajes. Mesmo com as referéncias apresentadas aos participantes,
alguns ainda mantinham na mente a roupa de “bruxa” que conheciam dos seus
tempos de criancas. E pode se notar que essa referéncia foi tédo forte na hora de
criar o traje que fizeram um chapéu igual ao de bruxa, para compor o traje. Durante
0 processo foi frisado que as imagens e filmes apresentados eram somente
referéncias para a criagdo das pecas, e mesmo assim notamos que alguns trajes no

final ficaram quase iguais das referéncias apresentadas.
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4.2 EXPERIMENTO 2:

Titulo: Cleopatra Morreu!

Objetivos: Utilizar a técnica de moulage ou a modelagem tridimensional,
estimulando o processo criativo no desenvolvimento de um figurino para uma
personagem dentro da estética da direcdo de arte de Tim Burton. Os participantes
deveriam propor um figurino para a personagem histérica Cledpatra, dentro da
histéria do filme A Noiva Cadaver, de Tim Burton.

Justificativa: A forma tradicional de ser fazer um traje de cena é por meio de
um croqui, normalmente apresentado pelo figurinista ao diretor de arte. O
experimento prop0s que, com 0 uso da moulage, ocorresse um processo criativo,
estimulante e diferenciado do trivial, uma vez que a colocagdo de um personagem
histérico dentro de uma histéria completamente desvinculada de seu contexto
representaria um desafio criativo e estimulante. Deste modo, 0 processo criativo
deveria ocorrer desde o inicio da modelagem da forma tridimensional, onde o aluno
poderia trabalhar forma, volumes, cores e uso de materiais.

Delimitacfes: A atividade foi desenvolvida em grupos de no maximo 3
alunos. O suporte utilizado foi 0 manequim de moulage. Apds a modelagem, a peca
deveria ser costurada.

Material disponivel: Algodao cru, carvdo e giz de cera colorido. Material de
apoio do participante: alfinetes, tesoura, réguas e fita métrica.

Referéncias: Cenas e imagens de alguns filmes de Tim Burton, para que o
participante possa identificar as caracteristicas da arte e estética do diretor.
Descricdo do enredo da animacdo A Noiva Cadaver, para que o participante
compreendesse 0 contexto e identificasse a estética do filme onde a personagem
Cleopatra seria inserida. Cenas e imagens dos filmes de outros diretores, onde a
personagem histérica Cledpatra foi retratada.

As figuras 25 e 26 mostram alguns dos figurinos criados sob a direcao de arte

de Tim Burton.
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Figura 25: Cenas do filme Eduardo Maos de Tesoura, de Tim Burton, 1990.

Fonte: http://www.adorocinema.com/filmes/fiime-27624/fotos/, acessado 10/08/2013.

Figura 26: Cenas do filme A Noiva Cadaver, de Tim Burton, 2005.

http://www.adorocinema.com/filmes/filme-56718/fotos/, acessado 10/08/2013.

O diretor artistico Tim Burton utiliza amplamente, em seus filmes, os
elementos cor, textura, forma e estrutura, tanto nos cenarios quanto nos figurinos.
Seus figurinos coloridos em diversos filmes tem um “ar” de morbidos, tendo sido
premiados diversas vezes. Um ambiente escuro, onde as cores sdo palidas e um
tanto mérbidas sdo algumas das principais caracteristicas da sua arte. Temas
relacionados a morte fazem parte do enredo, ainda que ndo diretamente. Seus
filmes estéo repletos de personagens ndo convencionais, como € o caso de Eduardo
Maos de Tesoura (1990) e A Noiva Cadaver (2005).

Foram também apresentadas aos alunos referéncias de filmes onde a
personagem Cledpatra é retratada, como, por exemplo: Cleopatra, de Cecil B.
DeMille (1934), tendo Claudette Colbert interpretando a personagem principal;
Cleopatra, de Joseph L. Mankiewicz (1963), tendo Elizabeth Taylor interpretando a
personagem; e Asterix e Obelix: Missdo Cledpatra, de Alain Chabat (2002), que
mostra uma Cledpatra com visual estético das estdrias em quadrinhos, onde Monica
Bellucci vive a personagem titulo. As diferentes versbes de Cledpatra podem ser
vistas na figura 27.
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Figura 27: As diferentes versdes de Cledpatra, nos filmes de 1934, 1963 e 2002

Cecil B.De MmeT

BLZASETH TAVLOR, RICHARD BURION  REX HARREON
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Fonte: http://www.adorocinema.com/busca/?q=cleopatra, acessado 10/08/2013.

Este experimento foi realizado com 14 alunos do terceiro médulo do curso
técnico de Modelagem do Vestuario, que ja possuiam um conhecimento prévio
sobre a modelagem plana e a moulage. Foram apresentados alguns trechos dos
filmes aos alunos, e especificamente com relacdo a personagem Cledpatra houve
uma discussao sobre a época em que os filmes tinham sido feitos e as semelhancas
que eles tinham entre si. Os alunos ficaram encantados com a vestimenta de
Cleopatra, e se mostraram atentos aos detalhes dos figurinos utilizados.

Os alunos participantes conseguiram identificar nos filmes de Tim Burton um
certo “ar morbido” em seus personagens. Mesmo quando era um filme onde havia
um romance, como em Eduardo Maos de Tesoura, podia-se notar que a atriz
principal tinha uma aparéncia sombria.

Alguns alunos sentiram a necessidade de fazer uma pesquisa, indo além das

7

referéncias mostradas a eles. Este € o relato de uma participante: “Iniciamos o
trabalho pela busca de elementos que contextualizassem a personagem e sua
época, sendo atraidos por aqueles que tivessem especial relevancia para a cultura
do antigo Egito”.

O experimento foi desenvolvido em grupos, que apos fazer algumas
pesquisas deram inicio ao desenvolvimento do traje. E foi interessante perceber que
elementos da pesquisa estavam no traje. Péde-se notar, em um dos trajes, detalhes
como a naja, que foi utilizada como tiara pela personagem CleoOpatra e serviu de

inspiragéo para a confecgcdo da saia. Neste mesmo traje, a parte de cima foi feita



73

com um trabalho imitando a “casinha de abelha”, pois, segundo a pesquisa realizada
pelo grupo, potes de mel foram encontrados em escavagfes em tumbas egipcias,

como pode ser visto nas figuras a seguir:

Figura 28: Desenho da saia ap6s ser confeccionada Figura 29: Ponto Casinha de Abelhas em tecido de algodao

Fonte: Acervo de Katia Nunes.

Fonte: Acervo de Katia Nunes.

Mesmo em um universo de alunos que ja possuiam um conhecimento prévio
da moulage, foi necessario intervir algumas vezes no processo de criacdo, pois
alguns queriam fazer pegas que nunca tinham feito, como por exemplo o corselete.
No desenrolar do processo e da construcéo, os alunos receberam pequenos auxilios
do professor que estava aplicando o experimento. Na medida em que foram
surgindo duvidas durante o processo, o professor dava algumas sugestbes de como
poderiam chegar ao resultado que eles imaginavam.

Alguns acessorios marcantes que podem identificar o traje de Cledpatra
puderam ser notados em mais de um traje na hora da concepc¢ao da peca. Durante o
processo alguns alunos faziam imagens mentais de como seria 0 casamento da
Noiva Cadaver e questionavam ao professor se seria durante o dia, se seria a noite,
no campo, em uma igreja, como seria a festa — tudo para tentar adequar o traje para
ocasiao, e ainda tendo a dificuldade da peca se adequar ao estilo da personagem.

O curioso é que, no final, alguns trajes ficaram bem caracterizados ao

esteredtipo de Cleopatra. O professor pediu para que os alunos apresentassem
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explicassem as suas pecas. Alguns trajes ficaram parecidos. Notou-se que alguns
alunos diziam a seguinte frase: “este é o acessorio que a Cledpatra usava nos seus
trajes”, denotando a preocupacao de que as suas pecas fossem de facil identificacédo
tanto para o publico quanto para o professor. A figura 30 retne o resultado final da
construcéo dos trajes.

Figura 30: Trajes do experimento

Fonte: Acervo de Katia Nunes

4.3 EXPERIMENTO 3:

Titulo: Frutas, Formas e Texturas

Objetivos: Utilizar a técnica de moulage ou a modelagem tridimensional,
estimulando o processo criativo no desenvolvimento de um figurino para uma
personagem de peca infantil.

Justificativa: A forma tradicional de ser fazer um traje de cena é por meio de
um croqui, normalmente apresentado pelo figurinista ao diretor de arte. O
experimento propds que, com o uso da moulage, ocorresse um processo criativo,
estimulante e diferenciado do trivial. O processo criativo deveria ocorrer desde o
inicio da modelagem de forma tridimensional, onde o aluno poderia trabalhar forma,

volumes, cores e uso de materiais.
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Delimitagbes: A atividade foi desenvolvida individualmente. O suporte
utilizado foi o manequim de moulage. Ap6s a modelagem, a peca poderia ser
costurada a maquina.

Material disponivel: livre

Referéncias: Diferente dos outros experimentos, este os alunos que teréo

que trazer as referéncias que fizeram com que chegassem a peca final.

Este experimento foi realizado com 10 alunos do terceiro modulo do curso de
Modelagem do Vestuario da ETEC de Peruibe, de forma individual. Cada
participante deveria escolher uma fruta, antes mesmo que fossem explicados os
objetivos da atividade. O intuito de explicar depois foi para que eles nao
“‘escolhessem” a fruta que julgavam ser mais facil para confeccionar o traje. Apos
cada aluno escolher a fruta, foi explicado como seria o exercicio, e 0 que poderia ou
nao ser executado. Neste experimento eles precisavam trazer as referéncias que
usariam para criar o traje.

Apos essa escolha, os alunos foram buscar as referéncias que poderiam
ajudar a confeccionar o traje. A principio, eles recorreram diretamente a internet e
buscaram a fruta que haviam escolhido. Interessante observar que todos fizeram
essa primeira busca no Google, e mais interessante foi observar que, ap0s essa
primeira busca tdo simplista, deram inicio a uma busca mais profunda para a
construcdo do traje. Os participantes comecaram a ver a forma da fruta, observando,
por exemplo, onde elas eram mais consumidas (regido), e quais pessoas ja haviam
trabalhado com frutas como fonte de inspiracdo. E puderam ver que a fruta estava
mais presente em forma de estampa, e ndo tanto como “roupa”. Houve uma
colaboracdo conjunta entre os participantes, mesmo que a proposta nao fosse de
um trabalho em grupo.

Apoés essa imersdao no que serviria de referéncias, alguns alunos fizeram
perguntas sobre qual material poderiam utilizar. O professor que aplicava a atividade
disse que poderia ser qualquer material. A partir desse ponto as davidas comecgaram
a aumentar, pois eles se sentiram inseguros mesmo depois de tantas pesquisas. A
presenca da professora que aplicava o experimento naquele momento foi
fundamental para incentiva-los a fazer as tentativas e, caso o resultado néo atingisse

as expectativas, eles poderiam fazer modificagdes.
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A principal duvida era como chegar a algo que pudesse lembrar a fruta
escolhida. A busca pelo material comecou a se tornar essencial para iniciar o traje.
O fato da escolha do material ser livre tornou o trabalho mais dificil para os alunos,
constituindo uma barreira, pois eles teriam que decidir o material a ser trabalhado.
Houve duvidas se o traje poderia ser feito em tecido, e se o tecido seria mesmo o
melhor material para dar a forma que eles gostariam para a fruta escolhida. O
trabalho colaborativo foi algo natural entre os participantes; auxiliar o colega néo era
algo proibido. Havia total liberdade no processo de criacdo, e nesse grupo
participavam alunos que ja tinham experiéncias anteriores com criacao de figurino.
Foi também perguntado a eles se havia diferencas entre esse método mais livre e o
processo que eles haviam ja vivenciado na hora da criacao.

Alguns alunos criaram uma histéria para o seu personagem, e o professor
perguntou 0 porqué de uma histéria, j& que ndo havia sido solicitado. Foi respondido
gue a roupa era mais bem visualizada, quando se sabia onde a mesma seria usada. O
cenario onde esse traje seria usado era uma historia infantil, e alguns mencionaram que
a imaginacao da criancga € tao livre quanto o processo que eles estavam vivendo para
criar o traje. Nas imagens seguintes, podemos notar o resultado do processo, e pode
ser observado que, ao final do mesmo, o que predominou foi a forma da fruta. Com toda
certeza, os alunos atingiram o resultado esperado.

Figura 31: Trajes do experimento .

Fonte: Acervo de Katia Nunes.
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4.4 EXPERIMENTO 4:

Titulo: O universo mexicano

Objetivos: Utilizar a técnica de moulage ou a modelagem tridimensional,
estimulando o processo criativo no desenvolvimento de um figurino para uma
personagem que faria parte de uma novela mexicana.

Justificativa: A forma tradicional de ser fazer um traje de cena é por meio de
um croqui, normalmente apresentado pelo figurinista ao diretor de arte. O
experimento propds que, com o uso da moulage, ocorresse um processo criativo,
estimulante e diferenciado do trivial. O processo criativo deveria ocorrer desde o
inicio da modelagem da forma tridimensional, onde o aluno poderia trabalhar forma,
volumes, cores e uso de materiais.

Delimitagdes: A atividade foi desenvolvida em grupo. O suporte utilizado foi 0
manequim de moulage. Apdés a modelagem, a peca poderia ser costurada a
maquina.

Material disponivel: Foram inseridos no projeto materiais alternativos como o
PET, camara de ar, fibras naturais, CD’s, aviamentos antigos, objetos diversos, etc.,
desde que tivessem sido reutilizados (as matérias-primas ndo poderiam, de forma
alguma, ser virgens), e/ou a utilizacdo de técnicas artesanais de estamparia e
tingimento.

Referéncias: Diferentemente dos outros experimentos, 0os alunos teriam que

trazer as referéncias que fizeram com que chegassem a peca final.

Este workshop foi aplicado com 12 alunos do segundo médulo do curso de
Modelagem do Vestuario, onde os alunos precisavam utilizar somente materiais
reciclaveis. Um dos materiais obrigatorios era o jeans, ao lado de outros materiais
alternativos que ja estivessem em desuso. Com relacdo ao tema do universo
mexicano, 0s alunos precisavam buscar as referéncias para entdo conseguir pensar

no traje.
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Os alunos trouxeram a referéncia mais comum do universo mexicano, que
seria a caveira. Alguns pegaram como referéncia o chapéu mexicano, que serviu de
inspiracdo para a forma da roupa. O colorido mexicano também esteve presente na
confeccdo dos trajes, que posteriormente foram apresentados em uma feira

tecnoldgica do Centro Paula Souza.

Figura 32: Trajes do experimento

Fonte: Acervo de Katia Nunes.
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4.5. EXPERIMENTO 5:

Titulo: Formas humanas especiais

Objetivos: Utilizar a técnica de moulage ou a modelagem tridimensional,
estimulando o processo criativo no desenvolvimento de um figurino para uma
personagem que ira fazer parte de uma novela grega.

Justificativa: A forma tradicional de ser fazer um traje de cena é por meio de um
croqui, normalmente apresentado pelo figurinista ao diretor de arte. O experimento
propds que, com o uso da moulage, ocorresse um processo criativo, estimulante e
diferenciado do trivial, representando um desafio criativo e estimulante. O processo
criativo deveria ocorrer desde o inicio da modelagem da forma tridimensional, onde o
aluno poderia trabalhar forma, volumes, cores e materiais.

DelimitacBes: A atividade foi desenvolvida em grupo. O suporte foi o proprio
corpo humano como moulage. O traje deveria ser adaptado para individuos que utilizam
cadeira de rodas. Apos a modelagem, a peca poderia ser costurada a maquina.

Material disponivel: Tecido em Cetim.

Referéncias: Nesse workshop o professor pediu para que os préprios alunos
buscassem as referéncias que poderiam ajuda-los na confeccéo do traje.

Este experimento foi aplicado com 15 alunos do quinto semestre do curso de
Moda da faculdade ESAMC, com alunos que nunca tinham tido contato com a
moulage. Cada grupo escolheu o integrante que serviria de suporte, e foi entregue a
cada grupo uma peca de 3 metros de cetim, que seria 0 material utilizado. Durante o
processo 0s alunos sentiram a necessidade de fazer pences, recortes e inclusive de
mudar de suporte, pois alguns escolheram um integrante que tinha mais busto ou
um pouco mais de sobrepeso. O professor que aplicava o experimento nao interferiu
na troca do “suporte”, somente questionou o porqué da troca e qual estava sendo a
dificuldade encontrada pelos participantes.

Uma aluna mencionou em particular que tinha dificuldade em trabalhar com
pessoas “gordinhas”, e a pessoa que conduzia o experimento a orientou a dar
continuidade e ver isso como uma oportunidade em trabalhar com novas formas e
um novo publico. Foi mencionado aos alunos que essa dificuldade é normal, pois
eles podem encontrar diferentes corpos a serem trabalhados, e que nem sempre a

pessoa mais magra € o modelo mais facil para se construir um traje — dependendo
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do modelo, isso pode se tornar um problema. Foi interessante 0 comentario de uma
aluna sobre uma colega que tinha uma compleicdo corporal média, pois ela ndo
conseguia identificar onde era a cintura.

O professor respondeu que este era o desafio — conseguir fazer um traje que
se enquadrasse no biétipo do “suporte”. Aos poucos os alunos foram conseguindo
vencer as dificuldades e comecgaram a trabalhar com o tecido e suporte sem tantos
medos. O aluno que servia de suporte também opinava na construcdo, pois foi
deixado claro que eles precisavam conseguir tirar e vestir o traje. Desta forma, eles
conseguiam orientar os colegas na construcao. Além do suporte no momento ser um
corpo humano - saindo do trivial, que € um busto de moulage —, os participantes
tinham a dificuldade do tecido, que era um cetim, o qual é mais liso, com um
caimento mais “mole”. No primeiro momento eles tiveram uma resisténcia a utilizar o
tecido, mas conforme foram trabalhando perceberam que o tecido com um caimento
“mole” poderia favorecer alguns modelos que tinham em mente. Até mesmo quando
queriam fazer algo com volume, eles conseguiram driblar o tecido extremamente
maleavel e dar a forma que gostariam.

Durante o processo, principalmente no primeiro momento em que colocaram
o tecido sobre o corpo do colega que servia de suporte, os alunos iniciavam com
uma ideia pré-concebida, e viam que o modelo deveria entdo ser adaptado para
aguele corpo. Alguns tiveram que mudar o modelo imaginado, e outros tiveram que
trocar o colega que servia de suporte, pois tiveram dificuldade ou com o busto da
colega, ou com a cintura muito fina, ou com a falta de quadril. Interessante foi
observar a transformacao do traje durante a concepgédo do mesmo, e poder verificar
gue essa transformacdo foi natural para os participantes, que perceberam que

mudar nao era um “fracasso de ideia” e sim a possibilidade de obter algo melhor.



Figura 33: Trajes do experimento

Fonte: Acervo de Katia Nunes
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5. ANALISE DOS EXPERIMENTOS

A avaliagdo ndo é uma tarefa facil para o docente, pois 0 mesmo deve
acompanhar o aprendizado ao longo do processo. Os resultados obtidos sao
comparados com os objetivos propostos, a fim de verificar: progresso, dificuldade,
reorientado o aluno as corregdes necessarias caso necessario. Segundo LIBANEO

(2011), nos diversos momentos do processo de ensino, sao tarefas de avaliagéo:

e Verificacdo — coletar os dados sobre o aproveitamento dos alunos,
por meio de provas, exercicios, tarefas, ou com meios auxiliares,
como desempenho, entrevistas.

e Qualificacdo — se os resultados obtidos estdo de acordo com os
objetivos propostos.

e Apreciacdo qualitativa — é avaliagcdo propriamente dita resultados,

ou seja, os padrdes de desempenho esperados.

Desta forma, é favorecida uma atitude responsavel do aluno em relagdo aos
estudos. A avaliacdo é benéfica, pois a mesma contribui para a assimilacdo e
fixacdo, pois a correcdo dos erros possibilita 0 aprimoramento e o aprofundamento
de conhecimentos e habilidades, desenvolvendo nos alunos a capacidade
cognoscitiva. As funcBes pedagogico-didaticas estdo vinculadas aos proprios
objetivos dos processos de ensino e diretamente ligadas as funcdes de diagndstico
e de controle. A funcdo de diagndstico se torna desnecessaria se nao estiver
referida a funcdo pedagogico-didatica, e caso ndo seja suprida de dados e
alimentada pelo professor, o que ocorre na fungéo controle.

A técnica de modelagem tridimensional serviu durante o processo como
estimulo a criatividade na concepc¢do de trajes de cena. Os experimentos foram
aplicados a alunos de ensino Técnico e Superior, de diversas faixas etarias. Esses
fatores foram importantes e muitas vezes determinantes na concepcao e criagao do
traje.

O primeiro experimento, intitulado: “Oz, com que roupa eu vou?” tinha como
referéncia os filmes O Magico de Oz (1939) e Oz, Magico e Poderoso (2013). Outra
referéncia apresentada aos alunos participantes foi o estilista Jun Nakao que

apresentou em junho de 2004 um desfile de roupas confeccionadas papel — o Unico
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material que os alunos poderiam utilizar para confeccionar o traje, ndo importando o
tipo de papel que iriam utilizar. Os alunos participantes tinham idades bem
misturadas, variando entre 16 e 70 anos de idade, e em certos momentos iSsSoO
acabou influenciando na hora da criacdo do traje. Nas imagens a seguir podemos

ver como se deu a criacdo do traje.

Figura 34: Fotos do experimento
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Fonte: Acervo de Katia Nunes

Figura 35: Fotos do experimento

Fonte: Acervo de Katia Nunes
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Durante o processo, os alunos foram orientados que poderiam buscar mais
referéncias além das que foram apresentadas. A primeira duvida que eles tiveram foi
guanto ao tipo de papel que deveriam usar. O orientador do experimento pediu para
que eles olhassem para o personagem para o qual iriam fazer o traje, a fim de
verificar elementos que pudessem servir de ponto de partida para a escolha do
papel a ser trabalhado. Eles poderiam usar diversos tipos de papéis, 0 que para
alguns foi um facilitador. Durante o processo de criacao foi sugerido aos alunos que
tentassem fazer algo que néo ficasse tdo Obvio, e pudemos observar que algumas
lembrangas que eles tinham da infancia, como a figura da “Bruxa”, estavam sendo
reproduzidas por eles.

Como foi dito anteriormente, a idade foi um fator relevante na hora da criacéao
do traje, pois os alunos mais velhos, por mais que nunca tivessem tido experiéncia
em fazer uma roupa no busto de moulage, tinham a experiéncia de ja ter costurado
uma peca alguma vez na vida, contribuindo assim com o0s mais novos na hora de
entender como fariam o gancho da calc¢a, por exemplo.

Ao final do processo de criacdo das pecas, os alunos puderam ver que €
possivel, criar a0 mesmo tempo em que se esta executando a peca. Houve
comentarios de que se eles tivessem tido essa experiéncia antes de ter uma aula de
modelagem plana, teria colaborado com o entendimento de alguns processos na

modelagem bidimensional.

Figura 36: Trajes do experimento

Fonte: Acervo de Katia Nunes
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O segundo experimento, que foi intitulado “Cledpatra Morreu!”, foi também
realizado com alunos do ensino técnico, porém esses ja tinham um conhecimento
prévio de moulage, levando assim a autora dessa dissertacdo a acreditar que 0s
mesmos conseguiriam desenvolver o traje com uma maior facilidade. Neste
experimento eles também tiveram a apresentacdo de referéncias, sendo elas do
filme Asterix e Obelix: Missdo Cledpatra (2002), Cleépatra, de Cecil B. DeMille
(1934), Cleopatra, de Joseph L. Mankiewicz (1963), A Noiva Cadaver de Tim Burton
(2005) e Eduardo Maos de Tesoura, de Tim Burton (1990). Quanto ao material

disponibilizado para utilizagdo, os alunos néo tiveram problemas.

Fiaura 37: Fotos do exnerimento

Fonte: Acervo de Katia Nunes

Os alunos deveriam confeccionar um traje que Cledpatra usaria para ir ao
casamento da Noiva Cadaver, e no decorrer da apresentacdo das referéncias eles
identificaram que o diretor Tim Burton tinha um “ar mérbido” para os seus personagens.
Um dos grupos optou por utilizar carvao, para entao fazer um traje preto, ja que o tecido
utilizado por eles era algodao cru. As duvidas foram surgindo a partir do momento em
que eles comecaram a colocar o tecido sobre o manequim, como, por exemplo,
solucionar o excesso de tecido para fazer um traje mais justo ao corpo.

Alguns alunos sentiram a necessidade de buscar mais referéncias, além das
que foram apresentadas. E um grupo em especial buscou informacgbes sobre a
cultura do antigo Egito, onde encontraram um livro da escritora Eva Crane, que dizia
que potes de mel com seu conteudo intacto foram encontrados em escavagfes em

tumbas egipcias construidas ha cerca de 3.400 anos, certificando a importancia
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desse alimento para a cultura do antigo Egito. Este grupo entdo associou a imagem
de favos de mel ao pontinho de casinha de abelha.

Figura 38: Fotos do experimento

Fonte: Acervo de Katia Nunes

Outra referéncia utilizada foi a Cyperus papyrus, planta herbacea, também
conhecida como Papiro, que crescia abundantemente as margens do Rio Nilo, e
servia para fazer a cestaria dos povos egipcios. Os alunos retomaram esse “trangar”
das cestas e utilizaram para fazer a parte da blusa do traje.
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Figura 39: Fotos do experimento

Fonte: Acervo de Katia Nunes

Os alunos desse grupo também utilizaram a cobra naja egipcia como molde

para os recortes, e unindo-os formariam a saia.

Figura 40: Fotos do experimento

Fonte: Acervo de Katia Nunes

No final do processo, os trajes confeccionados foram expostos em uma
mostra no Centro Paula Souza.
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Figura 41: Trajes do experimento

Fonte: Acervo de Katia Nunes

Os alunos participantes mostraram empenho e satisfacdo ao fazerem essa
atividade. Como citado anteriormente, eles buscaram mais referéncias além das que
foram apresentadas, com o intuito de fazer um traje que néo ficasse tdo obvio. E 0
resultado foi satisfatorio, superando inclusive os objetivos e a expectativa da autora
desta dissertacéo, que conduziu 0 experimento.

O terceiro experimento foi intitulado de “Frutas, Formas e Texturas”, no qual
os alunos participantes escolheram primeiro uma fruta de que gostavam, e apés a
escolha foi explicado como se daria a confecgédo do traje. Nesse experimento 0 uso
do material era livre, e isso foi algo que inicialmente “travou” os alunos para comecar
a construcdo do traje. Pois, definir o tecido ou o tipo de material utilizar era algo
desafiador. Alguns alunos durante o processo preferiam fazer um teste em um outro
tecido, antes de fazer no tecido final. Nenhum aluno havia feito tal solicitacdo nos
exercicios anteriores, embora nos experimentos anteriores néo tivesse sido dito que
eles ndo poderiam fazer isso.

A partir da fruta escolhida, eles deveriam confeccionar um traje para uma
peca infantil. Alguns alunos pensaram em como seria a reacdo de uma crianga ao
ver um personagem vestido de alguma fruta, e os alunos participantes ndo queriam
que fosse algo caricato e tdo 6bvio. A autora desta dissertacdo entdo questionou por

que eles ndo gostariam que ficasse tdo 6bvio, ja que a peca era para criangas e 0



89

entendimento visual de uma pessoa vestida de morango, por exemplo, seria mais

facil para as criancgas.

Figura 42: Fotos do experimento

Fonte: Acervo de Katia Nunes

Figura 43: Fotos do experimento

Fonte: Acervo de Katia Nunes

Alguns alunos resolveram escrever uma pequena histéria a fim de ajudar a
pensar como seria 0 ambiente para o traje que eles criariam. A aluna que escolheu a
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maca como inspiracdo contou uma histéria de um Bruxo mau que morava em um
Castelo, e que a noite sobrevoava a floresta com a sua vassoura magica a procura

das Macéas Raras, que eram protegidas por fadas e duendes.

Figura 44: Trajes do experimento

Fonte: Acervo de Katia Nunes

Os alunos participantes mergulharam na criacdo desse traje, procurando fazer
algo que realmente enchesse os olhos das criancas que poderiam vir a assistir a
peca. Por mais que esses alunos ja tivessem realizado outros experimentos antes,
eles comentaram ao final deste que sempre € possivel aprender algo novo.

O quarto experimento tinha como titulo “O Universo Mexicano”, e os alunos
deveriam utilizar somente jeans, com o intuito de aproveitar pecas de jeans ja
utilizadas. Eles ndo poderiam utilizar matéria prima “virgem”, teriam que fazer uso de
matérias reciclaveis. Nao foi apresentada nenhuma referéncia, eles tinham somente
o México como tema. Como era esperado, houve grupos que fizeram o traje
buscando referéncias do Dia dos Mortos.

Mesmo com varios grupos trabalhando em um mesmo tema, foi interessante
ver como cada um trabalhou as referéncias que buscaram para a construcdo do
traje. Um dos grupos buscou olhar a Caveira Mexicana e ndo fazer somente o
desenho na pec¢a, mas também utilizar o formato dela para fazer uma manga na

peca. Outro ponto importante era que as roupas produzidas pelos alunos seriam
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exibidas em um desfile, em uma feira na cidade de Sao Paulo. Desta maneira, era

importante que a roupa proporcionasse mobilidade a quem iria vesti-la.

Figura 45: Fotos do experimento

Fonte: Acervo de Katia Nunes

Outras duas referéncias trabalhadas pelos alunos foram Frida Kahlo e o
chapéu mexicano. O xale com que Frida aparecia em seus retratos foi reproduzido,
passando por um tingimento tie-dye, e o chapéu mexicano serviu para inspirar as
saias rodadas. As saias ndao eram simplesmente saias rodadas, pois os alunos
gueriam que a saia tivesse uma estrutura em sua barra. E foi neste ponto que a
criatividade teve que aflorar nos alunos, que partiram em busca de um material que
pudesse dar essa estrutura e forma. Um grupo resolveu utilizar um bambolé que
estava sem uso, e 0 outro grupo usou um pedago de mangueira. Este experimento
nao foi realizado em uma Unica aula, diferentemente dos demais experimentos; eles
pediram mais tempo, pois estavam empolgados com os resultados que estavam
sendo alcancados.

A descoberta dos materiais reciclaveis tornou o processo inusitado, levando-
0S em varios momentos a mudarem o jeito de montar a peca. O resultado do
exercicio superou as nossas expectativas, indo muito além dos objetivos iniciais do

experimento.
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Figura 46: Trajes do experimento

Fonte: Acervo de Katia Nunes

O quinto e ultimo experimento, intitulado “Formas Humanas Especiais”, foi
realizado com alunos do curso superior em Moda, que nunca tinham tido contato
com a moulage ou ndo sabiam como era feita. E neste experimento, diferentemente
dos outros, o traje teria que ser feito em um corpo humano. Ele deveria ser feito em
grupo, e um integrante serviria de suporte para a construcao desse traje. Foi muito
interessante ver a escolha do colega que seria 0 suporte, pois a busca era pela
integrante mais magra do grupo para ser o suporte. Apds essa escolha, eles
comecaram o0 processo de montar o traje, e entdo perceberam que nem sempre a

pessoa mais magra seria 0 modelo mais facil para construir a peca.
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Figura 47: Fotos do experimento
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Fonte: Acervo de Katia Nunes

Desta forma, eles solicitaram mudar o suporte — o que foi permitido, para que
eles pudessem identificar como é trabalhar com corpos diferentes. Um dos suportes,
por exemplo, tinha um busto grande e uma cintura fina, dificultando moldar a peca. E
guando a pessoa era magra, o que inicialmente julgavam ser mais facil, notava-se
que era dificil dar formato ao busto, ja que a pessoa nao tinha massa corporal
suficiente no busto para o modelo idealizado. Também era preciso pensar em como
seria tirado o traje que estava sendo construido. Nesse momento também
apareceram duvidas sobre como conseguir tirar o traje, que até ali estava “estatico”,
mudando entdo novamente a construcao do traje para atender essa necessidade.

O desafio de fazer um traje no corpo de um colega foi algo diferente para os
alunos participantes, pois ao mesmo tempo em que iam construindo, eles podiam
perguntar ao colega que era o suporte se a peca estava ao contento dele, e se era
possivel se mexer.

Os alunos se sentiram realizados com a possibilidade de fazer um traje no
proprio corpo, levando-os inclusive a querer fazer outras pecas apds essa

experiéncia.
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Figura 48: Fotos do experimento
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Fonte: Acervo de Katia Nunes

Ao final da realizacdo de todos os experimentos que foram aplicados, a autora
desta dissertacdo chega a conclusdo de que os objetivos iniciais deste trabalho
foram alcancados. Os alunos que participaram do processo de criagcdo de trajes
mencionaram que teriam entendido e aprendido melhor como se faz uma
modelagem bidimensional, se tivessem antes conhecido a técnica de modelagem
tridimensional — a técnica moulage. Os alunos perceberam, enfim, que a moulage
permite o surgimento de inimeras possibilidades enquanto se esta no processo de
criagdo, e que as vezes retroceder na criacdo ndo é um fracasso, e sim um ganho

de ideias que pode resultar em algo incrivel.
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6. CONCLUSAO

O desenvolvimento dessa dissertacdo proporcionou um grande aprendizado
para a autora da mesma, que € professora na area de moulage e ministrava suas
aulas até entdo de uma forma tradicional. O primeiro contato com uma moulage de
forma nao tradicional se deu na aula da P6s-Graduacédo no programa Téxtil e Moda,
ministrada pela professora Isabel Italiano e pelo professor Fausto Vianna. A
proposta da disciplina era a concepc¢do de um figurino por meio da moulage; ora
tinhamos o tema, ora tinhamos o material, ora tinhamos um texto a ser trabalhado,
ora estavamos totalmente livres para criar.

O momento que estdvamos totalmente livres poderia ser visto por quem nao
estava participando algo libertador, mas para os participantes (isto dito por
experiéncia prépria e por observar aos demais) foi algo “assustador’. Pois n&o
tinhamos um norteador, ndo sabiamos que personagem criar, ndo sabiamos que
tipo de material utilizar para dar vida a aquele personagem. Nosso engano foi achar
gue, quando pudéssemos fazer o que quiséssemos, seria mais facil. A experiéncia
de participar antes, para posteriormente sair da posicdo de aluno e poder aplicar aos
nossos préprios alunos foi algo enriquecedor. Pudemos perceber, em alguns
experimentos aplicados, as mesmas reacdes e duvidas experimentadas na disciplina
de P6s-Graduacao.

Propor aos alunos, de uma forma natural e pratica, uma nova maneira de
aprender a fazer moulage com a criacdo de um figurino foi, no primeiro instante, algo
desafiador, para uma professora acostumada a postura tradicional de aula
expositiva: ir a frente da classe e mostrar como se faz a peca. No caso dos
experimentos aplicados, os alunos deveriam descobrir como fazer a peca sem ter
alguém falando o passo a passo da construcdo. Com essa forma livre de criagéo, os
alunos puderam experimentar em todos os momentos novas formas e volumes, e
em alguns momentos puderam trabalhar com materiais diversificados.

A experiéncia de construir um figurino fez com eles saissem do criar
convencional a que estavam acostumados, que € uma roupa de “moda”, e partirem
para a criacdo de um figurino, onde precisavam pensar no publico que iria assistir a
uma peca com aquele figurino, no ator que iria usa-la, nos movimentos que este
poderia vir fazer em cena, no material que utilizariam para construir — pois,

dependendo do material, ndo ocorreria o efeito desejado e imaginado. Trata-se do
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desafio de sair da zona de conforto, pois no comego era dito o personagem que
iriam trabalhar e o tipo de material que iriam utilizar.

Ao final do processo de criacdo, os alunos participantes ficavam satisfeitos
com os resultados, e a aplicadora e autora dessa dissertacdo pode também sair de
sua zona de conforto em ir fazendo o passo a passo de ensinar a moulage e permitir
que os alunos pudessem ousar mais, experimentar outras maneiras de criar além da
tradicional. Este sem duvida ndo foi s6 um desafio para eles, mas também para a
autora que os aplicava. A troca de experiéncias era constante, assim como as
descobertas de novas possibilidades de aprender, e a obtencdo de um resultado
muitas vezes superior aos anteriormente obtidos. Pudemos verificar essa exceléncia
ao final de cada semestre, onde os alunos precisavam apresentar uma colecao.

As técnicas e a experiéncia que os alunos tiveram na construcédo do figurino
puderam ser aplicadas nas roupas que apresentaram no desfile. Alguns chegaram a
comentar que sO conseguiram fazé-las gracas as vezes em que foram desafiados a
construir uma nova peca, com um novo material. Estes tiraram a modelagem do traje

e fizeram adaptacBes para o modelo que desejam.
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