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Resumo: A presente pesquisa tem como objetivo analisar recentes descobertas no universo da Alta-
Costura, como um direcionamento para a roupa do futuro, através de exemplos que possuam
caracteristicas inteligentes, customizaveis e sustentaveis. A metodologia é baseada em pesquisa
bibliogréfica, netnogréafica e exploratdria, inseridos na construgdo de um figurino de cinema e na relagéo
dos processos e procedimentos existentes nessa construgdo do fazer que circundam na arte e na moda.
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Abstract: This research aims to analyze recent discoveries in the world of Haute Couture, as a guide to
the clothing of the future, through examples that have intelligent, customizable and sustainable
characteristics. The methodology is based on bibliographical, netnographic and exploratory research,
inserted in the construction of a cinema costume and in the relationship of the processes and procedures
existing in this construction of the making that surround art and fashion.
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Introducéo
O presente estudo é parte de uma pesquisa de doutorado, em andamento, sobre figurino de
cinema e sua relagdo com 0s processos de construcao entre a arte e a moda. Diante disso, este estudo
objetivou analisar novas possibilidades no universo da Alta-Costura?, presente nos espacos dos
ateliés, as quais tém apresentado novos direcionamentos para a roupa do futuro, entre eles, os
exemplos que possuem caracteristicas que as tornam inteligentes, customizaveis e sustentaveis.

O método utilizado foi a pesquisa exploratoria bibliogréfica sobre o figurino (NERY, 2004;
VIANA, 2017) e a andlise sobre recentes desenvolvimentos que trabalham as relacfes entre arte-
ciéncia, interdisciplinaridade, manualidade e tecnologia (VILLACA, 2008). Neste sentido, buscou-
se apresentar uma aproximacao do olhar sobre 0s processos e procedimentos artisticos utilizados,
através dos exemplos da atualidade, como os casos das roupas ou acessérios criados em impressoras
3D ou com tecnologias vestiveis, os quais vem reformulando parte do pensamento dos tradicionais
ateliés de Alta-Costura parisienses (LIPOVETSKY, 2009).

O principal resultado foi demonstrar que, atraves desta investigacdo ou analise, constatou-
se uma identificacdo, aproximacao e compartilhamento de técnicas e saberes utilizados nos modos
de criacdo, desmitificando as fronteiras existentes entre as areas da arte e da moda. Como parte deste
processo, existente tanto nos ateliés de moda como de arte, buscou-se demonstrar além das
similaridades, as recentes descobertas e transformagdes da cultura material para a digital e, como
ambas tém influenciado a concepcéo e o resultado final de um produto, como o do vestuario.

Para melhor entendimento, serdo apresentados formatos de ateliés que trabalham com a
Alta-Costura, como o Dressarte em Paris, por ser o primeiro atelié de Alta-Costura que passou
recentemente, durante o contexto atipico de Pandemia de Covid-19, a criar novas formas ou métodos
de trabalho, ao utilizar a moda 3D e digital em seus processos de criacdo. Paralelamente, sera
abordado um outro exemplo de atelié, através do trabalho da designer/estilista Iris VVan Herpen, a
qual vem desenvolvendo e combinando o uso da tecnologia aos processos do artesanato tradicional
da Alta-Costura, por unir elementos da moda e do design, com a arte e a ciéncia.
Concomitantemente, buscou-se analisar a estética do figurino de cinema como importante elemento

na construgdo visual do personagem, assim como, seu carater identitario de um periodo historico

2 Alta-Costura: moda exclusiva, feita @ mao, com materiais de altissima qualidade. Quem define o que é e o que nao é couture é a Federagéo
da Alta Costura e da Moda (antiga Chambre Syndicale de la Haute Couture), que revé o grupo de marcas anualmente. O termo é legalmente
protegido e controlado e s6 pode ser usado pelas casas que receberam essa designacéo pelo Ministro da Inddstria na Franca.
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(BARTHES, 2009). A conclusdo do presente estudo vem apontando para um novo caminho que

vem surgindo diante da estreita relagdo entre Arte-Ciéncia, onde a limitacao de fronteiras podera ser
apenas parte de um periodo do passado, o0 qual caminha para uma nova consciéncia diante do
momento que vem sendo arrebatado por novos meios e descobertas no universo do figurino, como

da moda.

O Atelié como um espago comum de criacdo entre a Arte e a Moda

Falar dos processos existentes atraves da criacdo do figurino, neste caso por meio do cinema,
é uma forma de entrar em contato com o espaco da Alta-Costura, espaco tido como privilegiado e
restrito, onde se divide o ambiente de trabalhos comuns dos ateliés, desde os modos e métodos
tradicionais e artesanais, com as novas linguagens que vém surgindo e tomando espaco no universo
da moda na atualidade, através de uma hibridizacéo que se funde entre os processos da arte, moda,
ciéncia, tecnologia, midia entre outros.

Na sequéncia do estudo proposto, procurou-se analisar parte de um roteiro de trabalho que
perpassa o ato criativo tanto do artista visual (representando o campo da arte) como do designer ou
estilista (representando 0 campo da moda), os quais representam 0 mesmo universo de trabalho,
mesmo que diferenciados eventualmente na linguagem. Nesse sentido considerou-se, desde o
momento de criacdo ou definicdo do tema, como as pesquisas, a analise do projeto, passando pelo
desenho, pela ficha-técnica, modelagem e pela prototipagem; os quais envolvem a criacdo de pecas
personalizadas ou Unicas, tanto de roupas como de objetos, acessorios ou obras. Tais exemplos
direcionam a uma liberdade presente nessa convivéncia, entre 0 caminho do fazer que busca pela
manutencdo das técnicas tradicionais do passado como um fator historico, associado as novas
tecnologias desenvolvidas na atualidade.

Ao direcionar o olhar para as etapas dos processos de confecc¢do, com os tipos de trabalhos
envolvidos, percorre-se por caminhos que buscam a criacdo, desde o nascimento de uma ideia ou
desejo original de um projeto a consumacéo final, que se encaixa tanto no processo de uma roupa,
de um figurino como de um objeto de diferentes interesses ou fungdes, como até uma obra de arte.
Nesse sentido, buscou-se apresentar as similaridades existentes desde o ato do fazer como do espaco
utilizado, neste caso o atelié. Além disso, torna-se comum presenciar 0 uso das mesmas técnicas
como materiais, muitas vezes presentes tanto no trabalho que compreende o campo da arte como da

moda. As imagens a seguir (Figuras 1 e 2), visam proporcionar um olhar aproximativo sobre a figura
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do profissional como do espaco de trabalho comum dos ateliés, existente nas areas abordadas. De

um lado um artista pléstico e do outro um estilista, ambos trabalhando no espaco do atelié.

Figura 1: Sério Flngermann em seu atelle de arte — Sao Paulo
3 3:,_ ;f.

Fonte: www.agendadearteecultura.com.br/sergio-fingermann.

Fi %:Jra 2: Fran(;0|s Lesae em seu atelle de moda — Paris

.‘» \ $

Fontes: http://www.hiIdeangel.com.br/adeu—ao-grand—mestre—lesage

Ao mesmo tempo, tornou-se necessario ampliar esta analise sobre a contribuicdo da arte do
cinema, por ser um veiculo que possibilita, de forma ampla e democratica, tornar visivel e de
conhecimento, para um maior nimero de pessoas e areas, 0s contetidos que envolvem a construcéo
de um figurino como de um filme, por compreender todos os critérios que envolvem a intengdo e
objetivo da presente pesquisa. Vale ressaltar através do filme, portanto, o reflexo da arte em
diferentes setores da sociedade, oferecendo forte influéncia estética do movimento, o Art Déco,

expressivamente na moda feminina.
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Subsidios para a criacao de figurino, fica claro tal entendimento, ao afirmar: “A roupa e a historia
estdo sempre ligadas. A indumentéria usada numa certa época mostra os habitos e costumes de seu
povo”. Tal colocacéo reforca a relagdo e influéncia que existe da arte na sociedade e como essas
caracteristicas foram refletidas no vestuario feminino, juntamente com o aspecto mais funcional que
vinha sendo adquirido. Caracteristicas que também demonstraram uma nova atuacao da mulher na
sociedade, que buscava um papel mais independente, em razéo dos reflexos ap6s a primeira guerra
mundial. Ao mesmo tempo, a autora faz uma colocacéo referente ao periodo que envolveu a historia
narrada no filme, anos de 1920, com importantes mudancas que também vinham sendo percebidas
na propria evolucdo da moda. Nesse momento ao descrever e comparar 0s estilos que surgiram entre
as duas guerras mundiais, 0s movimentos artisticos Art Noveau e o Art Déco, percebe-se ja uma
recente mudanca. Nota-se, no entanto, que, ao comparar determinados periodos, conforme
mencionados pela autora, onde a moda ou a vestimenta era um cddigo de distincao social, de classes,

percebe-se o inicio de um novo periodo, onde ndo ha uma distingdo tdo clara, ao colocar:

No fundo, os dois estilos se uniam numa sé meta: criar elegancia e beleza. Nao sé nos méveis, joias e
pintura se submeteram ao funcionalismo; a vestimenta feminina, com suas saias retas e curtas e
cabelos a la garconne, também seguiu a linha reta. A relagdo da moda, com o funcionalismo excessivo
que dominou os anos 20, trouxe um utilitarismo exagerado sob a forma de culto a simplicidade, tdo
uniforme que era quase impossivel determinar a posicdo social de uma mulher pela vestimenta.
(NERY, 2009, p.209)

Ao colocar o processo da Alta-Costura nessa questéo, questiona-se e compara-se, sejam por
suas semelhancgas ou distingdes, como sendo um espaco de manifestacdo da arte para a moda,
atuando como uma ampliadora de um conhecimento restrito, ja que é tdo limitado a uma pequena
parcela da populagdo, a que possui alto poder aquisitivo, por ser uma moda extremamente exclusiva
e artesanal, no sentido do “feita 8 mao”, que por sua vez distingue-se. Sendo um segmento onde se
utiliza materiais de altissima qualidade, com algumas pecas que podem levar até 1000 horas de
trabalho para serem produzidas, para uma parcela muito restrita, ou seja, apenas cerca de 4 mil
compradores ao redor do mundo, as quais sdo chamadas de colecionadoras, j& que se consideram tal
produto como uma obra de arte de no minimo US$10.000,00 (FFW.2020).

Figurino e moda, na visao de alguns autores
Conforme mencionado anteriormente, buscou-se como elemento de anélise, um o figurino

de cinema, por compreender todos os critérios que envolvem a intengdo e objetivacdo da presente
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pesquisa. Procurou-se, portanto, partir dos processos e procedimentos artisticos existentes entre as
areas da arte e da moda, presentes no espaco do fazer, dos ateliés da Alta-Costura. Nesse espago que
tem caminhado entre a preservacdo da manualidade ou do artesanal com a tradicdo do passado
encontram-se, N0 momento, novas aberturas para a inclusdo de novos processos tecnologicos.
Assim, buscou-se analisar a forma como o cinema transfere uma histdria e a coloca como objeto
visual, através do figurino, no espaco filmico, criando relagbes da narrativa neste contexto
juntamente com a cenografia, a maquiagem, a iluminacdo, a fotografia, além da atuacdo dos atores.

Embora bastante exploradas as explicages sobre os termos aqui utilizados como vestuério,
indumentaria, traje e moda, ainda se faz necessario um embasamento através do ponto de vista de
diferentes autores, justamente por serem palavras ou termos que acabam se inter-relacionando diante
da prdpria correspondéncia em que estao inseridos.

De acordo com Fausto Viana (2017) em Para documentar a histéria da moda: de James
Laver as blogueiras fashion, onde apresenta uma ampla descricédo e aplicacdes sobre cada termo,

sintetizados como mostra:

De maneira direta, aquilo que cobre um corpo humano nos seus mais diversos formatos, é um traje,
uma roupa, indumentaria ou vestimenta. Independe do seu material, do seu corte, da sua cor, da sua
origem, do seu produtor ou qualquer outra informacdo além dessa, essencial: € uma peca ou uma
combinac&o de pegas que cobrem, total ou parcialmente, o corpo humano. E hem sempre apenas com
func8o de protecdo. (VIANA, 2017, p.33)

Porém, no que se refere a intencéo sobre uma definicdo para o termo moda, requereria uma
abordagem mais ampla e complexa, o que ndo estaria no intuito principal deste estudo. Buscou-se,
portanto, através de uma colocacdo de Georg Simmel (2008), em Filosofia da Moda, e outros

escritos, uma explanacao sobre o termo de forma a colaborar com o contexto deste estudo:

Por isso, a moda nada mais é do que uma forma particular entre muitas formas de vida, gracas a qual
a tendéncia para a igualizacdo social se une a tendéncia para a diferenca e a diversidade individuais
num agir unitério. Se indagassemos a histdria das modas, que até agora s6 foi pesquisada na evolucédo
dos seus contetdos, segundo o seu significado para a forma do processo social, entdo ela seria a
historia das tentativas de adaptar, cada vez mais perfeitamente, a satisfagdo destas duas tendéncias
contrarias ao estado da respectiva cultura individual e social. Nesta natureza basica da moda ordenam-
se 0s tracos psicolégicos individuais que nela observamos (SIMMEL, 2008, p.25)

No entanto Simmel (2008) acaba sintetizando, na sua defini¢do sobre moda, por estar neste
espaco do dualismo entre a diferenciacéo e a igualizacao, caracteristicas que convivem entre o ator
e 0 personagem, téo reforgados e definidos pelo figurino e pela moda.

Partindo da premissa que se compreenda que o sentido do figurino como uma extensdo do

vestuario, reforca-se nesta colocacdo o olhar de Umberto Eco (1982), em Psicologia do Vestir,
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quando menciona que a maior parte das defini¢6es sobre a funcao do vestuario, acabam convergindo

mesmo com sentido decorativo, para uma forma de comunicacao:

Marcar a propria presenca, chamar a atengéo, por o acento, sendo a énfase, em determinadas partes do
nosso corpo, denotar com uma linguagem clara e muitas vezes mesmo codificada com a preciséo
alguns significados, e dar a conhecer outros de maneira explicita, mas sempre sensivel, eis o objetivo
principal do vestudrio. (ECO et al., 1982, p.23)

Marcel Martim (1990), em seu livro A Linguagem Cinematogréfica, faz uma classificacdo
dos diferentes tipos de figurino utilizados. De acordo com o autor, de forma didatica, existem trés
tipos de figurinos: Realistas, Para-realistas e Simbolicos. Vale ressaltar que os elementos que
compreendem a linguagem do figurino pontuado por Marcel Martin, como estilo, cores, volume e
texturas também sdo elementos caracteristicos da linguagem da arte.

Sob o olhar de Roland Barthes (2009), verificou-se, portanto, o vestuario sendo definido em
trés tipos a serem considerados: o real, 0 imagético e o escrito. No entanto, da complexidade do tema
que necessitaria de outra pesquisa, procurou-se, portanto, de uma forma condizente com o0 assunto
aqui proposto, trazer a visdo de Mariza Martins Furquim Werneck, através do artigo publicado na
Revista Cult, A vestimenta sem fim de Roland Barthes, a qual destacou a visao de Barthes pelo ponto
de vista de seu bidgrafo, o semiodlogo e linguista francés Louis-Jean Calvet, o qual apontou para
importante colocacdo em relagdo a Barthes sobre a moda, “ndo é de moda que se trata, mas de seu
discurso”. Ressaltando, portanto, a importancia da linguagem e seus secretos desafios. Calvet, entdo,
menciona “o corpo da mulher esta ausente desse vestuario escrito, do qual ele € apenas o pretexto,
o suporte”. O que reforca mais uma vez o papel da roupa ou figurino, como linguagens ou formas
de comunicacéo que ilustram e amplificam a narrativa de um filme.

Indo ao encontro da questdo do corpo, onde o desenho esta para o suporte do papel assim
COMO a roupa para 0 corpo, buscou-se uma associacdo entre o fazer do figurino aqui analisado.
Considerou-se os aspectos desenvolvidos de forma personalizada, no modo sob medida e dentro do
espaco do atelié, seja de forma presencial ou virtual, onde se encontra o suporte para o recebimento
da roupa, o corpo. Ao valorizar o atendimento individualizado da empresa, no caso a Dressarte,
verificou-se ndo apenas um atendimento personalizado ou um meio sustentavel para o fazer da
roupa, verificou-se também que neste fazer ha uma atencéo para que qualquer tipo ou medidas que

€sse Corpo possui.
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Para complementar sobre esta questdo, no artigo de Nizia Maria Souza Villaga (2008),
Comunicagéo, Corpo e Consumo, em que aborda a questdo do corpo, faz uma associagéo
acrescentando a questao do espetéaculo e do consumo, dizendo:

Atualmente, um dos espacos mais explorados pela publicidade é o corpo. A aparéncia tornou-se alvo
privilegiado pela sociedade do espetaculo e do consumo. A aparéncia hoje é utilizada para atingir o
indizivel, é ela que comunica as crengas e valores do homem contemporaneo. Como ndo ha tempo
para discutir contetdo, as pessoas vao colocando sua aparéncia de acordo com a forma como elas
véem o mundo. (VILLACA, 2008, p.5)

No entanto ao fazer uma relacdo com o tema aqui proposto, da espetacularizacao que ocorre
do corpo vestido dentro do espaco filmico, percebe-se também, que a roupa por si s6 também motiva
a espetacularizacao enquanto objeto de desejo do consumo, seja fora do corpo como em uma vitrine,
onde o suporte subentendido ja carrega o conceito ou a motivacao para tal inten¢do do vestir. Ao
mesmo tempo, nota-se a forca de um vestuario que carrega um carater seja ele sedutor ou mesmo
utilitario, o quanto reforca positivamente ou negativamente esse corpo que o veste. Assim como ja
mencionado, o periodo em que a mulher passou por um novo momento na sociedade, no periodo
pos-guerra, em que foi reforcado por sua imagem em decorréncia da mudanca no vestuario como
na sua nova postura. Vale ressaltar também o pensamento de Gilles Lipovetsky (2009) em O
Império do efémero: a moda e seu destino nas sociedades modernas, ao mencionar o fator social,

ser 0 mais relevante diante dos reflexos e mudancgas que proporciona, ao dizer:

Nenhuma teoria da moda pode restringir-se aos fatores da vida econdmica e material. Mesmo
importantes, esses fendmenos ndo esclarecem em nada as variagfes incessantes e 0 excesso das
fantasias que definem propriamente a moda. E é por isso que tudo convida a pensar que esta encontra
sua for¢a mais na légica social do que na dindmica econdmica. (LIPOVETSKY, 2009, p.59)

Todas as circunstancias que reforcam as caracteristicas da personalidade através do figurino,
especificamente demonstrado atraves do filme aqui tratado, necessitam desses elementos abordados

pelos autores aqui citados, como dos cddigos visuais e simbolicos em suas construcoes.

Dos ateliés tradicionais a tecnologia 3D

No espaco destinado ao atelié, € possivel identificar uma convivéncia criativa e produtiva
entre a tradicdo de exceléncia do passado com a juncdo de novas possibilidades adquiridas na
contemporaneidade, as quais vem sendo incorporadas hoje com técnicas de fabricagdo que estéo na
vanguarda da inovacéo.

Diante disso, este estudo buscou analisar pesquisas no universo da moda que tem

apresentado algumas direcdes para a roupa do futuro, destacando caracteristicas que as tornem
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inteligentes, customizaveis e sustentaveis, como 0s casos das roupas ou acesééﬁbs criados em
impressoras 3D ou com tecnologias vestiveis.

Para isso serd apresentado na sequéncia dois formatos ou espacos de criacdo de roupas
[figurinos de luxo presente nos ateliés de Alta-Costura da atualidade, onde coexiste uma relacdo
cada vez mais estreita, entre a arte, moda, ciéncia e questdes da sustentabilidade.

De um lado o atelié Dressarte, de Paris, empresa que vem atuando no setor de atendimento
ao consumidor produzindo roupas sob medida através de um atendimento desafiador, pois optaram
por atuar de forma online. Nathalie Neuilly (2022), fundadora da empresa, decidiu criar uma
alternativa virtual aos tradicionais ateliés de Alta-Costura, produzindo roupas de qualidade, luxo e
sob medida. Vem sendo considerado o primeiro atelié de moda virtual sustentavel, pois alem de
produzir roupas de acordo com as diferentes medidas corporais de sua clientela, o atelié vem
resolvendo um dos maiores problemas da industria da moda, o da superproducéo e do desperdicio,
por escolher utilizar apenas matéria-prima de estoques parados de fornecedores do mercado de luxo.
Além disso, criou recentemente uma ferramenta para que o cliente possa visualizar como ficara sua
roupa antes mesmo da etapa final, através da tecnologia 3D, 0 que economiza tempo e desperdicio
com tecidos ou aviamentos nas etapas que envolve os prot6tipos e amostras.

Vale ressaltar que o desenvolvimento acelerado do e-commerce, devido ao Covid-19, tanto
a moda 3D como digital cresceram rapidamente, possibilitando uma experiéncia mais realista para
o(a) cliente. Verifica-se, portanto, como a tecnologia vem caminhando de forma complementar aos
processos individualizados no atendimento, que de certa forma, une caracteristicas de um fazer
artesanal do passado, ao criar produtos Unicos e personalizados com recursos da nova era digital.

Um dos pontos positivos que tem chamado a atencéo, se refere a matéria-prima utilizada,
conforme mencionado. Além de usar tecidos parados excedentes do mercado de luxo, evita-se
produzir outros novos para a mesma finalidade, além de existir uma preocupagéo em trabalhar
apenas com tecidos veganos e biodegradaveis, que sdo naturalmente hipoalergénicos no lugar de
materiais sintéticos. Essa atitude cria relevancia dentro da marca e acaba sendo um dos pontos
valorizados pela clientela que se preocupa com os impactos da industria fast fashion. As roupas
feitas de rami, algod&o orgénico, cAnhamo, Pinatex e linho tem sido os campedes de vendas, 0
gue comprova ser uma alternativa sustentavel tanto a salide como ao meio ambiente.

A Dressarte também tem procurado organizar sua logistica de produgdo e entrega de forma

integrada, ao optar em utilizar costureiras e ateliés proprios de cada regido, como Franga, Reino
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Unido, Dubai, Russia e Italia, acaba viabilizando o trabalho como um todo. Ao organizar as
especificidades das matérias-primas ao tipo de peca encomendada, valoriza-se e direciona o produto
com a regido que domina a técnica a ser utilizada, além de pensar na capacidade de producao e na
localizacéo do cliente.

Para a fundadora, criar roupas sob medidas ¢ uma forma da empresa atuar de modo
personalizado ndo apenas sobre as caracteristicas visuais de tendéncias ou gostos, como também
tem sido um modo de incentivar as mulheres a amarem e respeitarem as medidas de seus corpos de
forma confiante, sem terem que se encaixar em padrdes impostos pela maioria das marcas existentes
no mercado. Nota-se também, que a personalizacdo como a customizacao tem sido caracteristicas
mais apreciadas na atualidade e, por razBes Obvias, estas duas tendéncias estdo muito ligadas a
tecnologia. No entanto, todo esse grande recurso nao significa precos altos, pois de acordo com Lela
London (2021) da pagina do site Forbes, tem sido o contrario, “As roupas geralmente, custam duas
a trés vezes menos do que as alternativas de designers prontos para usar (prét-a-porte)”. Asimagens

da Figura 3 demonstram algumas etapas do processo de criacdo das pegas de vestuario da Dressarte.

Figura 3: Atelié virtual Dressarte — Paris
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Design your Dream Dress
online‘ 7

Fonte: https://www.instagram.com/dressarte/

Outro exemplo a ser mencionado é o trabalho de Iris Van Herpen, estilista holandesa
conhecida por combinar tecnologia com o artesanato tradicional da Alta-Costura, por reunir
elementos da moda, do design, com a tecnologia e a ciéncia. Considerada uma das estilistas mais
inovadoras da moda internacional, por unir em seu processo de trabalho artesanal da Alta-Costura,
as novas tecnologias multidisciplinares. Pioneira ao criar moda através das impressoras 3D, ndo

7 ) f’ d
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a laser, onde tem se tornado uma ferramenta sem limitacGes tanto na forma como na geometria. Em
funcdo da originalidade de seu trabalho, suas roupas passaram a ser exibidas em museus, vindo a
ser consideradas mais no campo das artes do que no da moda. Isso acabou contribuindo para que
suas roupas ou “pegas” passassem a ser exibidas em espacos de exposices, como a “Iris van
Herpen: Transforming Fashion”. Conforme mencionado em seu proprio site: “A arte de vestir de
Van Herpen tornou-se um elemento permanente na paisagem museal com exposi¢cdes em museus
lideres mundiais, incluindo o Metropolitan Museum of Art em Nova York, o Victoria & Albert
Museum em Londres e o Palais de Tokyo em Paris”.

Um importante fator a ser ressaltado no processo de criacao de Van Herpen € sobre como
sua visdo é guiada pela forma e pelo movimento, onde destaca seu interesse pela anatomia humana
e pela maneira como a mulher se move, o que justifica a influéncia da danca desde cedo na sua vida.
Todo esse aprendizado favoreceu nao apenas sobre o conhecimento do préprio corpo como ajudou
a transformar esse olhar da danca nas suas cria¢des, seja na maneira de modelar as linhas, materiais
como transformar ideias em roupas. Segundo iris Van Herpen (2019, n.p.), “Meu interesse pela
moda estava enraizado na danca, na qual agora sou capaz de transformar esse conhecimento
cinestésico em novas formas e materialidade”. O processo de Van Herpen demonstra a importancia
da assimilacao e do olhar receptivo para diferentes areas de conhecimento, o que justifica os valores
da criatividade e interdisciplinaridade ndo apenas nas areas da arte ou moda, como em diferentes
setores.

Em entrevista a Chantal Sordi, da revista Elle (2022), Van Herpen comenta sobre a
importancia de se trabalhar com diferentes profissionais, porque eles trazem as especialidades de
suas areas, COmo 0 caso de pessoas da arquitetura como da biotecnologia, além de manter uma
atencao para as questdes da sustentabilidade. Nessa quest&o, explica que tem orgulho de ter criado
um sistema sem producdo excessiva e de possuir um espago para desenvolver seus proprios
materiais, colaborando ao mesmo tempo com empresas sustentaveis. Na mesma entrevista, ressalta

0 processo de trabalho quando questionada sobre o trabalho fisico ou digital, e diz:

Acho que ndo temos que escolher desta forma. No processo no atelié, por exemplo, ndo
escolhemos entre a confecgdo tradicional e a tecnologia, mas combinamos os dois. Nao
quero perder minha experiéncia fisica, mas a moda pode se tornar uma realidade mista,
permitindo que um puablico maior a acesse. Eu s6 vejo impactos positivos em misturar os
dois mundos. (ELLE, 2022).



730N 4 NN forum das
O 99.0 escolas de moda
DE MODA ﬁ?f@:ﬁﬁ?ﬁ?ﬁ DsIon £ MDA

£OLOQUIO

Na sequéncia (Figura 4) aparecem algumas etapas do processo de trabalho"de Van Herpen,

com seus projetos unicos, que resultam em pecas consideradas verdadeiras obras de arte.

Figura 4: Processo de trabalho de moda de Iris Van Herpen
4 “

Fonte: https://www.irisvanherpen.com/collections/metamorphism/process-film-4.

Consideracoes Finais

A abordagem aqui tratada, sobre as questdes que envolvem a construcdo do figurino de
cinema, criado através de memdrias, pesquisas, relatos, vivéncias pessoais como das escolhas que
possam existir entre o diretor ou figurinista, ao transformar a roupa/figurino como elemento visual
de um filme, teve como intuito focar no modo do fazer, presente nas areas em que a moda e a arte
se relacionam.

Nestas relagdes procurou-se trazer o olhar para 0s processos que se iniciaram no fazer dentro
dos espacos da arte e da moda, os ateliés, com intuito de aproximar e evidenciar as similaridades
entre estas areas e quanto o processo interdisciplinar acrescenta e promove novos desenvolvimentos
e resultados, oportunizando atuar em temas que correspondam as necessidades e possibilidades da
sociedade atual. Nesse olhar para dentro desses espacos, buscou-se apresentar dois exemplos de

ateliés considerados do segmento de luxo, onde se verificou duas formas de desenvolvimento de
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suas especificidades, através da forma de atendimento, participacao do cliente no processo criativo,
evidenciando 0 uso, técnicas e procedimentos sustentaveis; aliando o fazer manual com o uso de
diferentes beneficios adquiridos com as novas tecnologias disponiveis. Enquanto no segundo
exemplo, foi apresentado um modelo de atelié focado numa estilista que atua como uma artista,
desde a pesquisa de materiais ou técnicas como exploracdes em diferentes areas. Nesse atelié, foi
apresentado 0 modo multidisciplinar nos processos e procedimentos de trabalho utilizados, assim
como o pensamento da artista/estilista muito ancorada, de forma criativa, nas questdes tecnoldgicas
quanto ambientais, entrelacando a arte, moda, design e ciéncia. Este trabalho inovador, tem se
apresentado como uma nova definicdo de luxo na atualidade, a0 mesmo tempo em que provoca o
olhar das pessoas diante de suas pecas/roupas, fazendo-as refletir sobre se sdo consideradas um
resultado da arte ou da moda.

A0 mesmo tempo, o presente estudo buscou trazer opiniGes ou pensamentos de diferentes
autores da area que se inter-relacionam, como um modo de traducéo de diferentes pontos de vista.

Entende-se que o figurino, principalmente através da imagem feminina no cinema, é o que
faz do corpo o suporte para a arte como para a moda, onde as possibilidades criativas sempre estdo
a exercitar novos meios e descobertas, numa eterna busca pelo novo, original ou surpreendente. Em
muitos filmes, esse comportamento se amplia, pois, muitas dessas roupas sdo confeccionadas em
oficinas ou ateliés das grifes de luxo da atualidade, as quais procuram justamente ndo criar um
figurino totalmente de época, para poder fazer um didlogo mais proximo da realidade. Intenciona-
se justamente, despertar um desejo de consumo. Nesse sentido, ao visualizar os novos formatos de
trabalho que estdo sendo criados nos ateliés da Alta-Costura, observa-se uma nova forma de
entendimento sobre esse corpo, por apresentar desde uma nova postura e autoconhecimento, que se
relacionam ao momento da sociedade, como as proprias expectativas que se tem dos diferentes
corpos. Essas reinterpretacdes do fazer e das técnicas utilizadas, séo transferidas para o figurino
descrito, onde muitos ganham elementos pertencentes ao requinte ou decadéncia que uma
determinada época exigia, 0s quais passam a representar os reflexos, impactos ou expectativas diante
das mudangas socioculturais apresentadas. Considera-se, portanto, que em muitos casos 0S
elementos utilizados no figurino, sejam apenas uma forma de comunicagéo, podendo, portanto, vir
a assumir o protagonismo diante da histdria apresentada, talvez seja pelo texto que o mesmo

transfere, simbolize ou fale por si sé.
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