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Resumo: esta comunicagdo apresentara o projeto "Figurinar" em suas etapas de atuacéo
e em seus propositos pedagdgicos. Os propdsitos serdo avaliados passo a passo,
levando-se em conta as etapas do processo: etapa tedrica, etapa de pesquisa de campo e
etapa de trabalho pratico. Ao fim deste processo, o projeto leva o grupo a refletir sobre
suas préticas e sobre o préprio campo da Moda.
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“Figurinar: uma op¢do de mercado para o designer de moda” é um projeto
interdisciplinar desenvolvido no curso de Design de Moda da Faesa/ES, que visa a
desenvolver a criagdo de figurinos para teatro e experimentar as varias possibilidades

criativas que esta atividade interdisciplinar proporciona.

O que instigou a cria¢@o do projeto foi perceber a existéncia de uma lacuna no mercado
local para essa demanda. Atuando como professora das disciplinas de Laboratdrio de
Criatividade, Composi¢do e Tecnologia Téxtil desde 2001, passei a incentivar a
formacdo de grupos empreendedores entre os alunos e a apontar para os futuros
designers novas possibilidades de atuagdo. Entre estas, a atividade de figurinista
despontou como um espago tanto para experimentagdes plasticas quanto para a
formacgdo de profissionais requisitados e pouco disponiveis no mercado de trabalho.
Esta rica atividade interdisciplinar, ligada a leitura de textos e interpretag@o plastica de
personagens, pode proporcionar para o grupo muitas possibilidades criativas inusitadas,
além de formar profissionais especificos; mesmo que, ao término da atividade, o
participante busque outras formas de atuagc@o, a experimentagdo interdisciplinar

funcionara sem duvida como diferencial criativo.

O projeto € dividido em etapas que comegam com a pesquisa do texto teatral. Nesta
fase, os alunos realizam leituras das falas dos personagens para os quais irdo
desenvolver o figurino. O processo € intenso. E necessdrio mergulhar na psicologia do

personagem, identificar sua maneira de estar no mundo. As impressdes captadas
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inicialmente serdo fundamentais no préximo passo. Como apontamos anteriormente, a
experi€ncia em si jd enriquece e proporciona ao grupo, material criativo além de instigar

o trabalho coletivo.

O segundo momento consiste em assistir aos ensaios e tentar captar as especificidades
da montagem para a qual se trabalhard, entendendo as intengdes do diretor do
espetdculo, ou seja, a forma como trabalha a luz, o movimento, a expressio corporal e
demais aspectos que ressaltam sua interpretacdo daquele texto. Vale frisar que essa
sintonia do profissional figurinista com os outros participantes instiga o trabalho
colaborativo e as relagcdes interpessoais, duas qualidades essenciais ndo apenas para

designers, mas também para todo e qualquer profissional.

Na busca pela defini¢do do perfil psicolégico do personagem (elaborado primeiramente
pelo autor do texto e repensado pelo diretor), que deverd culminar com a concepcdo
adequada do look, o projeto considerou, em uma apropriag¢do de Fischer-Mirkin, que: “A
vestimenta é uma janela para o ser consciente e o inconsciente ... revela muito de como
nos sentimos ... nossos desejos, nossas fantasias e nossos valores” (FISCHER-

MIRKIN, 2001, p.17).

Apés lerem o texto e assistirem aos ensaios, os alunos saem para a segunda etapa, a
pesquisa de campo, visitando brechés e lojas especializadas. Simultaneamente a
realizacdo dos primeiros croquis, € feito um estudo dos elementos que irdo compor o
cenario. A criagdo do figurino nio pode ser isolada do processo criativo do espetaculo
como um todo. Ele devera servir a narrativa, ser um dos elementos constitutivos da cena
teatral. Portanto, para alcancar o resultado final, ¢ de fundamental importincia que
todos os envolvidos participem do processo de elaboracdo. Assim, as conversas com 0
diretor, os atores e o cendgrafo sdo primordiais para que o resultado pretendido seja

atingido.

A terceira etapa constitui o desenvolvimento pratico propriamente dito. Depois de
conhecer o texto e inteirar-se da forma de trabalho do diretor e do grupo teatral, tem
inicio a elaboracdo da cartela de cores, de tecidos, adequando os mesmos as
caracteristicas dos personagens e aos efeitos visuais do cendrio, ajustando-os ao

contexto narrativo e histdrico da peca, ficha técnica e as medidas dos atores.



Sdo consideradas, ainda nessa etapa, as especificidades de uma vestimenta teatral. A
modelagem adaptada para o teatro deve permitir a troca rdpida das pecas entre uma cena
e outra e ajustes para diferentes tamanhos, visto que um personagem pode ser
interpretado por vérios atores e podem ocorrer substituicdes durante a temporada. Tais
detalhes especificos da profissdao, aqui trabalhados, sem didvida serdo a marca

diferencial destes profissionais quando estiverem atuando no mercado.

Além de confeccionar as vestimentas, faz-se necessario um levantamento dos acessorios
que acompanhardo cada peca e as cenas. Para estas etapas, sdo realizados novos
encontros com os atores que irdo experimentar as pegas, auxiliando na adequacio e

ajustes do figurino.

Fica claro que as etapas aqui citadas s@o distintas. Para o bom desenvolvimento de
atividades tdo diversas, antes da realizacdo das etapas descritas acima é montado um
cronograma de desenvolvimento metodologico que otimiza tempo e divide tarefas de
forma equilibrada. Equipes trabalham paralelamente nas atividades, pois os
participantes sdo alunos com horérios limitados de trabalho. Assim sendo, segundo o
cronograma: a primeira etapa é de ordem tedrica, contextualizando o momento
histérico-cronolégico, realizam a leitura das falas dos personagens, iniciam as pesquisas
de campo em brechds e lojas especializadas em acessorios especificos, assistem a
ensaios da peg¢a, definem com o grupo teatral as concepcdes e interpretagdes das cenas e

personagens.

Na segunda etapa intensificam-se as pesquisas de campo, mas ji tendo em vista o
desenvolvimento pritico, com atividades de criacdo de croquis, fichas técnicas,
levantamento de materiais, medidas dos atores, modelagens. O diferencial do trabalho
se da a partir do estudo de aberturas e fechamentos especiais dos figurinos, e ainda
ajustes para diferentes tamanhos. A terceira etapa € a concretizacéo final do trabalho, ou
seja, o corte das pecas, a costura, a primeira prova, finalizacdo das costuras,

acabamentos, bordados e aplicacdes.

Ap6s a entrega dos figurinos, uma ultima atividade € o processo de avaliagdo do grupo
de figurinistas, levando em conta os resultados obtidos, dificuldades encontradas e

solugdes adotadas. Nestas reunides todos se manifestam, argumentam e registram



possiveis propostas para novos trabalhos. Neste momento, cumpridas as etapas; tedrica,
de pesquisa de campo e de confec¢do, o grupo refaz seu percurso, revé e repensa as
questdes, reavaliando sua atuacdo e elaborando novas hipéteses que poderiam ter sido
aventadas. Assim, com estas reunides, hd uma reflexao sobre o processo, a fim de
aprimora-lo. Este momento, do ponto de vista pedagdgico, é essencial, pois, refletindo
sobre todos os passos, mesmo que um aluno ndo tenha participado ativamente de uma

das atividades, ele conhecerd o ciclo que vai da teoria a confecgao.

Como orientadora deste projeto, avalio o processo de pesquisa e desenvolvimento como
uma atividade benéfica para a compreensdo dos passos necessdrios a atuacio nesse
mercado de trabalho, pois o aluno contextualiza de forma interdisciplinar o
conhecimento adquirido nas diferentes disciplinas do curso. O cardter didatico-
pedagégico do projeto se fortalece numa visdo abrangente de adequagdo de diversos
codigos e linguagens, indo além do componente isolado de cada drea, beneficiando o

aluno na compreensdo de sua participagdo profissional e nas eventuais mudancas sociais

e culturais com as quais interage.

A inter-relag@o entre equipes — a dos artistas e a dos figurinistas — permite trocas entre
duas dinamicas diversas de trabalho, além de demonstrar na pritica as vicissitudes de
um projeto coletivo. Ou seja, o aluno aprende ouvir, avaliar, ponderar e a submeter-se as
necessidades de um cliente, sem perder seu espago de criacdo; assim, formam-se
espontaneamente os nucleos de liderancga, as divisdes de atribui¢cdes conforme as

habilidades, e os grupos trabalham em harmonia.

Como todo processo, o Projeto Figurinar apresenta operacdes que se inter-relacionam de
forma dindmica e continua, sistematizando reflexdo, decisdo, acdo e revisdo, tendo
como base o planejamento e a avaliacdo que subdividem e levam a uma nova ag¢do, num
ciclo continuo. O aluno de Design de Moda que participa deste projeto vislumbra um
campo de atuacdo e suas particularidades. E, vale frisar que, este processo de
aprendizado nédo cessa: mesmo que o aluno venha a se dedicar a outro ramo dentro do
Design, a experiéncia desenvolveu suas capacidades de trabalho em grupo, de inter-
relacdo pessoal, mostrou-lhe novas dinamicas de trabalho, além de ter enriquecido sua

bagagem cultural.



Ampliando ainda mais o espectro de questdes, do ponto de vista geral do Design de
Moda, o projeto incorpora questdes culturais e artisticas, agregando novos valores ao
processo criativo da drea, fazendo com que o profissional da Moda seja conhecido em
sua totalidade, e ndo apenas a partir de imagens estereotipadas e empobrecedoras que

circunscrevem este profissional ao universo das confecg¢des.

Para o aluno, esta ampliagdo do campo de perspectivas pode fazer toda a diferenca,
levando-o a repensar sua fungdo social como Designer de Moda, pois faz com que ele se
pense como um agente da cultura e ndo apenas de mercado. Incentivar as atividades
culturais e o intercimbio da Moda com as Artes é uma das propostas do projeto. Se o
olhar didético especifico é da preparagdo de um profissional mais qualificado, o mesmo
olhar de forma mais ampla visualiza a quebra de um paradigma em relagdo as funcdes

do Designer de Moda.

O Projeto Figurinar € palco ativo dentro do processo de aperfeicoamento profissional na
drea de Design de Moda no Espirito Santo, realizando prestagdo de servigos e

fortalecendo a Arte como um caminho no desenvolvimento social e cultural.
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