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RESUMO

O trabalho aqui apresentado tem o objetivo desenvolver trés vestidos de Festa desenvolvidos
a partir de uma pesquisa embasada no figurino da personagem principal Katniss Everdeen da
trilogia dos filmes Jogos Vorazes, escritos por Suzanne Collins. O projeto baseou-se na
escolha de dois filmes da trilogia, Jogos vorazes e Jogos Vorazes: Em Chamas com direcédo
de Gary Ross para o primeiro e Francis Lawrence para o segundo.Com carater académico
foram reunido dados historicos relacionados a historia do cinema e a participacdo da moda
nesse ambito, com base bibliogréfica, cujos autores sdo referéncias na area de moda, cinema e
filosofia. Numa primeira fase, o estudo baseou-se numa pesquisa tedrica analisando as obras
cinematogréficas atraveés do figurino da personagem Katniss Everdeen. A partir desses
estudos, na segunda fase surgiu a inspiracdo para a criagdo 15 croquis de vestidos de moda
Festa que atendessem as caracteristicas e desejos do publico alvo da marca Atelié Leticia
Coelho. Finalizando o projeto, constrdi-se em termos praticos trés vestidos, dessa forma,
temos como resultado uma colecdo de roupas de Festa para Primavera/Verdo 2017/18, que
carregam tracos marcantes da personagem analisada, apresentados em um ediorial de moda

denominado O Poder do Tordo.

PALAVRAS-CHAVE: Moda. Figurino. Jogos VVorazes. Vestidos de festa. Katniss Everdeen.



ABSTRACT

The work presented here aims to develop three Party dresses developed from a research based
on the costumes of the main character Katniss Everdeen of the trilogy of the films Hunger
Games, written by Suzanne Collins. The project was based on the choice of two films from
the trilogy, Greedy Games and Greedy Games: In Flames directed by Gary Ross for the first
and Francis Lawrence for the second. With academic character were gathered historical data
related to the history of cinema and the participation of fashion in this field, based on
bibliography, whose authors are references in the area of fashion, cinema and philosophy. In a
first phase, the study was based on a theoretical research analyzing the cinematographic
works through the costumes of the character Katniss Everdeen. From these studies, in the
second phase came the inspiration for the creation 15 sketches of Festa fashion dresses that
met the characteristics and desires of the target audience of the brand Atelié Leticia Coelho.
At the end of the project, three dresses are constructed in practical terms, thus, we have as a
result a collection of clothes for the Spring / Summer Party 2017/18, which carry remarkable
features of the person analyzed, presented in a fashion publishing company called The Power
of the Thrush.

KEYWORDS: Fashion. Costume. Hunger Games. Party dresses. Katniss Everdeen.
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1 INTRODUCAO

O trabalho a seguir é fruto da pesquisa desenvolvida com o objetivo de criar uma
colecdo de vestido de festa de moda feminina para ser apresentado ao Instituto de Artes e
Design da Universidade Federal de Juiz de Fora como parte dos requisitos para a obtencdo do
grau de Bacharel em Moda. A colecdo tera inspiracdo no figurino da personagem Katniss
Everdeen, dos filmes Jogos Vorazes e Jogos Vorazes: Em Chamas. A intencdo é selecionar
figurinos utilizados pela personagem no ambito da capital Panem e seu simbolo, o passaro
Tordo, extraindo de ambos, formas e cores como fonte de inspiracdo para a criacdo dos looks.

O fator decisivo para a escolha do tema deu-se quando constatado pela autora que, as
historias narradas por Suzanne Collins em seus livros, tinham teor histérico e social que vao

muito além da ficcdo cientifica.

Ao longo deste projeto recorreu-se a estudos sobre a Historia do Cinema, Moda e
Figurino na tentativa de compreender a relacdo entre o Cinema e a Moda, no intuito de
investigar a importancia dessa indumentaria denominada figurino, bem como, no que
poderiamos nos ater para a construcdo de uma colecdo de moda inspirada no figurino da
personagem principal da trilogia, para o mercado de moda que atua a marca Atelié Leticia
Coelho.

No presente estudo, foram realizadas pesquisas no campo do Figurino, pois, além de ser
a parte que mais nos inspira nos filmes Jogos Voraz e Jogos Vorazes: Em Chamas, também
objetos de estudos deste trabalho, possuem uma relagao direta entre Moda e Cinema, inclusive
bem explicita nos filmes, nos quais estilistas renomados sdo fontes de inspiracdo ou seus
produtos estdo sendo usados pelas personagens principais. Contudo, foi de suma importancia
analisar os filmes da trilogia, realizar estudos sobre o figurino da personagem em questéo e
sua simbologia através do passaro Tordo.

Na ultima seccdo, ap6s todo o embasamento tedrico, foi desenvolvida a parte técnica
do projeto através da criagdo uma colecéo de vestidos de Festas para a Primavera/Verdo 2017-
18, onde 15 croquis foram desenvolvidos e 3 confeccionados, levando em consideragdo os
elementos do Design de Moda: Tecidos, Cores, Formas e Design de Superficie Téxtil. Os
looks produzidos foram fotografados em um editorial de moda denominado, O Poder do
Tordo. Portanto, trata-se de uma pesquisa Qualitativa, de carater experimental e com
procedimentos técnicos bibliograficos que permitiram o embasamento para a criacdo dos

textos a seguir.
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2 SETIMA ARTE: BREVE HISTORICO

No comeco do século XX, o cinema, também conhecido como a sétima arte, inaugurou
uma era de predominancia das imagens. Mas, quando surgiu, por volta de 1895, ndo possuia
um codigo préprio e estava mesclado a outras formas culturais, como espetaculos de lanterna
magica, teatro popular, cartuns, revistas ilustradas e cartGes-postais.

Costa (2006), relata que os aparelhos que projetavam filmes apareceram como mais
uma curiosidade dentre as varias invengdes que surgiram no final do seculo XIX, e a década
seguinte foi rica em invencfes voltadas a aperfeicoar a técnica da imagem em movimento.
Esses dispositivos eram exibidos como novidades em demonstragdes nos circulos de
cientistas, em palestras ilustradas e nas exposicdes universais, ou misturados a outras formas
de diversdo popular, tais como: circos, parques de diversdes, gabinetes de curiosidades e
espetaculos de variedades, uma forma de entretenimento para a sociedade da época.

De acordo com Morin (2014) dentre o0s acontecimentos tecnoldgicos mais
impressionantes na época e de nossa histéria foi a habilidade que esses cientistas tiveram de
poder capturar imagens em movimento, ou 0 que chamavam de imagem-movimento, isto €, a
captura de imagens dindmicas, e ndo estaticas. Sendo assim, varios estudos foram sendo
realizados para que as imagens pudessem se tornar moveis, contudo, todo esse processo teve
como referéncia o universo da fotografia. Pois, conforme relata Bergan (2012),em 1889,
Henry M. Reichenbach inventou o primeiro suporte fotografico flexivel, que permitia a
passagem por cameras e projetores, na qual, imagens fotograficas eram impressas numa base
de celuldide semitransparente cortadas em fitas, chamadas de Filme. Investiu-se também na
aplicacdo de técnicas de maior precisdo na construcdo dos aparatos de projecdo para
continuidade dos estudos.

Bergan (2012), diz que em 1891, Thomas Alva Edison, patenteou a criacdo
do cinetoscopio, dispositivo que capturava imagens em movimento. O espectador tinha que
observar as imagens no interior de uma camara escura por meio de um orificio em que
colocava um dos olhos, varias fotografias eram pregadas, e o espectador tinha que girar uma
manivela para que as imagens ganhassem movimento, nesse sentido, a experiéncia visual
proporcionada pelo cinetoscopio ndo podia ser feita coletivamente, e sim, individualmente. Os
primeiros filmes eram de dangarinas, animais e homens trabalhando. Este invento, e 0s
modelos que o sucederam desde o fim do século XIX, contribuiram desta forma, para o
desenvolvimento do cinema, tal qual compreendemos hoje, ou seja, a arte cinematogréafica

esclarece Bergan (2012).
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Contudo, o cinematografo acabou por ser patenteado pelos irmdos Lumiére, que
passaram, a partir de 1895, a fazer vérias producdes cinematogréficas de pequena duracdo e a
exibi-las em sessdes especiais.

De acordo com Bergan (2012), a primeira exibicdo de filme feito pelos irmaos Auguste
e Louis Lumiere ocorreu em 28 de Dezembro de 1895, no Salon Indien do Grand Café, no
Boulevard des Capucines de Paris, com 20 minutos de duragéo. O filme era intitulado A saida
da Fabrica Lumiere (1895), e registrava a saida dos funcionarios do interior da empresa
Lumiére, na cidade de Lyon, na Franga. Portanto, o cinematografo, Figura 01, logo passou a
registrar ndo apenas cenas do cotidiano, mas também cenas draméticas, elaboradas com certo
nivel de teatralidade, pois os Lumiére comecaram a realizar as primeiras direcdes cénicas para

0 cinema.

Figura 01 - Cinematdgrafo patenteado pelos irmaos Lumiére

Fonte: Disponivel em: < http://mundoeducacao.bol.uol.com.br/historiageral/origem-cinema.htm.>. Acesso em:
25 jul. 2017.

Certa vez, nos conta Bergan (2012) que na platéia assistindo a um filme, estava um
mago, caricaturista, inventor e mecéanico, Georges Mélies, que se impressionou bastante com
0 que viu e acabou ganhando um protdtipo de uma camera, criada pelo cinematdgrafo
inglés Robert William Paul, ficando tdo entusiasmado que saiu filmando cenas do cotidiano
parisiense. Certo dia, a cAmera parou repentinamente, revelando-lhe o potencial da fotografia
para criar efeitos ilusorios, entdo, passou a usar, a partir dai, truques como stop-motion, Figura
02, que pode ser traduzido como movimento parado, isto €, uma técnica que utiliza uma
sequéncia de fotografias de um mesmo objeto inanimado tiradas de um mesmo ponto, com 0
objeto sofrendo uma leve mudanca de lugar a cada fotografia, dando a ideia de movimento no

objeto final quando passadas rapidamente.



15

Figura 02 - Imagens de stop-motion

Fonte:Disponivel em:<https://movies.mxdwn.com/feature/what-makes-stop-motion-animation-so-special/
>. Acesso em: 11 set. 2017.

Georges Méliés, além de ser considerado o pai dos efeitos especiais, produziu mais de
500 filmes e construiu o primeiro estadio cinematografico da Europa. Também, foi o
primeiro cineasta a usar desenhos de producdo e storyboards, que consistem em planejamento
visual das cenas a serem filmadas. De acordo com a Associacdo Brasileira de Cinematografia,
sdo sequéncia de quadros, no formato no qual serdo filmadas as imagens do filme, onde sé&o
desenhadas as cenas da forma que foram imaginadas pelo diretor, incluindo, por exemplo,
angulo da camera e iluminacdo desejada. Além disso, Méliés foi proprietario do Théatre
Robert-Houdin, em Paris, que havia pertencido ao famoso ilusionista francés Jean Eugene
Robert-Houdin.

Assim, como na Franca, nos Estados Unidos da América, em 1895, boa parcela da
classe média da populacéo recebeu uma nova maneira de diversao, que se tornou bem popular
nos EUA, os salBes de café parisiense os chamados vaudeviles, ganharam uma versdo norte-
americana eram, uma espécie de teatro de mudltiplas fungdes em que se podia beber e

conversar relata Mascarello (2006).

Nos EUA os irmdos Lumiere criaram um novo padrdo de exibicdo que sobreviveu até a
década seguinte, um esquema pré-industrial, que consistia no fornecimento completo de
projetores, filmes e produtores para os vaudeviles, que desta forma, mantinham a autonomia
dos exibidores de filmes em rela¢do a producdo. Logo, criou-se entdo, uma dependéncia dos
servigos fornecidos pelos irmdos Lumiére e pelas produtoras Biograph e Vitagraph, o que
adiou, temporariamente, a necessidade do cinema americano desenvolver seus proprios

caminhos de exibicéo.
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Mascarello prossegue relatando que:

A estrutura do vaudevile nao requeria uma divisdo da industria entre as unidades de
producdo, distribuicdo e exibicdo. Essas funcOes recaiam sobre o operador, que era
quem, com seu projetor, tornava-se um nimero auténomo de vaudeville.

(MASCARELLO, 2006, p. 21).

Com o advento de novos produtores autdonomos, essa dependéncia dos servicos
oferecidos pelos Lumiere e pelas produtoras ndo era mais necessaria. Bergan (2012), nos traz
diversas informaces sobre o advento do cinema e como se deu sua histéoria, umas delas é
como surgiu Hollywood, simbolo do poderoso e fantéstico cinema estadunidense. O autor
informa que pouco antes da Primeira Guerra Mundial, varios produtores independentes
mudaram para Los Angeles, devido ao espaco e a liberdade da regido, cada vez mais filmes
eram rodados, e assim, comecou a se formar o que conhecemos hoje por Hollywood. Varias
produtoras comecaram a ser fundadas, casas que produziam e distribuiam filmes, e que nédo
demoraram a dominar o mercado do cinema internacional. Na época, as maiores produtoras
formavam um grupo de sete casas, Fox, Metro Goldwyn Mayer, Paramount e Warneras

maiores e Columbia. United Artist e Universal formavam o grupo das trés menores.

Bergan (2012) cita que os filmes mudos, tiveram 0 seu apogeu com as comédias
americanas. Como ainda nédo havia sido feita a introducéo do som, os filmes vinham de forma
muda para o publico, a compreensdo era realizada através da insercdo de legendas e
expressdes corporais dos atores, com o objetivo de tornar os acontecimentos mais claros para
a platéia. A audiéncia era grande, sobretudo por conta do talento e cria¢fes do ator britanico

Charles Chaplin, Figura 03, que até hoje é conhecido como icone do cinema mudo.

Figura 03 — Charlie Chaplin

Fonte: Disponivel em: <http://www.cantodosclassicos.com/evolucao-do-cinema/#prettyPhoto.>. Acesso em: 26
set. 2017.

Apbs diversos estudos realizados sobre técnicas sonoras, ocorreu a chegada do som nos

cinemas em maio de 1928. J4, no ano de 1929, milhares de salas estavam equipadas com som,


https://pt.wikipedia.org/wiki/Cinema_dos_Estados_Unidos
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inclusive tornando possivel até colocar sequéncia de sons em filmes mudos j& langados.

Goulart contextualiza:

Na virada da década de 20 para a de 30, houve os surgimentos dos filmes falados e a
producdo de filmes baseado em um sistema industrializado, semelhantes as fabricas
[conhecido como studio system]. Esses trés fatores somados levaram a era dos
grandes estidios, que ndo s6 eram responsaveis pela producdo dos filmes, mas
também pela distribuicdo e exibicdo (GOULART, 2011 apud CABRAL, 2015, p.
15).

Ainda com chegada do som, muitos filmes se tornaram um fracasso, uma vez que,
diversos atores revelaram suas deficiéncias vocais. S6 Charles Chaplin sobreviveu a essa era
do som, ignorando os didlogos, pois, segundo Bergan (2012), percebeu que as palavras
enfraqueciam a eficécia internacional de grande parte de seu humor, desta forma, utilizava

musicas e efeitos sonoros realistas.

Com o advento de novos estudios e tecnologias do maquinario de Hollywood, as atrizes
ganham destaque e se tornam estrelas do cinema. Morin (1989, p. 7) contextualiza relatando
que: “De 1913-1914 a 1919, a estrela se cristaliza simultaneamente nos Estados Unidos e na
Europa”, atrizes se tornam modelos de mulheres a serem seguidas, aparecendo em revistas de
moda e publicidade. Desta forma, a estrela era tida como canal para fortalecer e conquistar 0s
signos cinematogréaficos. Este processo que reproduz as estrelas como principal produto para a
venda dos filmes ficou conhecido como star system.

“O star system surgiu entre 1913 e 1919 quando a indlstria cinematografica
percebeu que o publico reagia a presenca de determinados atores nos filmes, e assim
entendeu que seus produtos poderiam ser vendidos através da imagem da estrela,
que passaram a ser vistas como mercadorias que poderiam ser fabricadas”
(GOULART, 2011 apud CABRAL, 2015, p. 15).

Contudo, aprofundaremos mais sobre essas questdes mais a frente. Ao longo das
décadas seguintes as bilheterias cairam, e apesar da diminuicdo maior ter comecado no ano de
1947, fato que se atribuiu por conta da chegada da Televisdo. De acordo com Bergan (2012),
a existéncia de um concorrente fez com que Hollywood reagisse com tecnologias para
resgatar o publico para os cinemas, e entdo, novidades como cinema com cores, aumento no
tamanho da tela, temas controversos e adultos inadequados para a televisdo eram o chamariz,

até que se criasse o habito de sair de casa para ir ao cinema.

Contudo, ap6s cem anos da invencao do celuldide, 40 cineastas se desafiaram a criar um
filme preto e branco, sem som (mudo), com luz natural e sem corte, com um cinematografo
original, obtendo uma duracdo maxima de 52 segundos. Devido a essa experiéncia foi
possivel constatar que apesar das inovagdes e radicais mudancas nas tecnologias as técnicas
eram as mesmas, compostas de fitas de celuldide passadas por um obturador e exposta a luz
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por uma fracdo de segundos, porém, com mais recursos que no século passado, hoje séo
utilizados computadores, cdmeras portateis, diversos meios de iluminagdo, capturas de telas,
dentre outros recursos, conclui Bergan (2012). Abordaremos um pouco mais sobre esse

assunto, na seccao a seguir.

2.1 GENEROS DE FILMES

Como fora abordado anteriormente, cada filme € dependente de um género, para que se
dé seguimento a criacdo de um roteiro especifico logo, Bergan (2012) relata que, o conceito
de género veio de Hollywood na era dos grandes estldios, na época, cada um se especializava
em um género cinematografico, inclusive, alguns diretores e até mesmo atores eram
vinculados a determinados géneros de filmes. Atualmente, os géneros sdo mais flexiveis, mas
ainda, fazemos algumas associagOes ao classificar atores americanos como Bruce Willis e
Sylvester Stallone a filmes de acdo e Jim Carrey e Adam Sandler a comédias. Quando um
filme é rotulado, cria no publico uma certa expectativa em relacdo ao género, ainda que,
alguns elementos variem dentro das categorias filmicas, pois, possuem padrfes a serem
seguidos como: tema, época, ambientagdo, trama, iconografias e personagens retratadas, todo
esse conjunto, cada um com suas caracteristicas, compfGe a segmentacdo dos géneros

cinematogréaficos. Entéo:

O que é entdo um género? Um género sera uma categoria classificativa que permite
estabelecer relacbes de semelhanca ou identidade entre as diversas obras
(NOGUEIRA, 2010, p. 3).

Os filmes séo divididos em géneros e subgéneros, normalmente obedecendo a uma
categorizacdao comercial. Ha os que se adéquam a um determinado género, outros que podem
ser incluidos em dois ou mais géneros, mas existem ainda, os que sao dificeis de enquadrar
em qualquer categoria. Logo: “A multiplicagdo dos temas [amor, aventuras, comédias] dentro
de um mesmo filme traduz um esforco de responder ao maior nimero de exigéncias
especificas possivel, ou seja, de se dirigir a um publico potencialmente total” diz Morin

(1989, p.10). Os géneros cinematograficos séo um campo amplo e diversificado.

Nogueira identifica alguns géneros:

Podemos identificar aquilo que designamos por géneros classicos como o western, 0
drama, o musical, o terror, a accdo ou o filmnoir, cujos elementos se manifestam
recorrentemente e nos permitem um facil reconhecimento das caracteristicas da
histéria [0 que se conta] e do enredo [0 modo como se conta] (NOGUEIRA, 2010,

p.6).
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Para desenvolvimento desta pesquisa, serd necessario além de discorrer sobre géneros
em geral, torna-se importante falar sobre trés géneros em particular: acéo, drama e ficgéo
cientifica. Como ja fora dito, ha filmes que encaixam em mais de um género, pois possuem
um repertorio que envolve caracteristicas de varios segmentos. Jogos Vorazes (2012) e Jogos

Vorazes: Em chamas(2013), objetos de estudo deste trabalho, apresentam esses géneros.

Segundo Bergan (2012, p.116), “ha ac¢ao/aventura em diversos filmes, normalmente sdo
filmes de faroeste, policiais, filmes de guerra e até mesmo em comédias.” O estilo, muitas
vezes, encontra na figura masculina o herdi que enfrenta tudo e todos, oferece escapismo,
entretenimento, e quase sempre, garante grandes bilheterias, e ainda, normalmente séo feitos

com alta tecnologia, recorrendo ao uso de efeitos especiais, complementa o autor.

No género drama, o espectador se prende ao enredo, elaborado para criar tenséo, de
maneira que o publico possa tentar sempre desvendar o que ainda esta por vir, idealizando os
finais para cada personagem. O enredo se baseia principalmente em conflitos sentimentais
humanos, muitas vezes, com um tema central melancélico. E entendido, também, como uma

forma acentuada de tragédia.

De acordo com Bergan (2012), nos dias atuais, os filmes de ficcdo cientifica estdo entre
os que alcancam maior indice de bilheteira. Com o conhecimento cientifico avancando cada
vez mais, uma fronteira cada vez mais largas e expande sobre o que podemos construir em
matéria de ficcdo cientifica, abrindo uma gama ilimitada de temas para a criacdo de filmes
deste género. Pois, como geralmente, esses filmes que especulam sobre o futuro se
classificam entre 0s mais rentaveis, e entdo, por este motivo, é de se esperar que vejamos cada

vez mais o0 tema sendo explorado pelo cinema.

Toda via, no caso dos filmes relacionados neste projeto, a figura masculina dita como
heroi nos filmes de acdo é substituida pela feminina. Suzanne Collins autora do enredo destas
obras tem em sua historia a personagem principal a heroina Katniss Everdeen, interpretada
pela atriz americana Jennifer Lawrence. O drama é comum em todos os filmes, pois, todos 0s
personagens vivem sugados pelo sistema totalitario do governo de seu pais. A ficcédo
cientifica fica explicita quando percebemos o qudo controlador e presente é o estado nas
tramas, além de poder, detém alta tecnologia para comunicacdo, transporte, lazer, enfim, para
todas as atividades diarias. Portanto, os filmes Jogos Vorazes (2012) e Jogos Vorazes: Em
chamas (2013), encontra-se nos géneros de filmes de drama, ficcdo cientifica e acdo. Na

préxima seccéo, a relacdo da Moda com o Cinema serdo 0s temas objetos de estudos.
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2.3 RELACOES CINEMA E MODA

Através de diversos estudos e analises temos a percepcdo de que moda e cinema séo
duas vertentes que se auxiliam mutuamente, contudo, a moda veio antes do cinema, mas as
duas artes possuem grandes sintonias. Segundo Souza (2015), cinema e moda trabalham com
midia. Trata-se de duas indudstrias que envolvem a sensibilidade das pessoas, além de gerar
empregos, e promover entretenimento. O cinema e a moda se influenciam reciprocamente.
Assim, através do cinema, uma linguagem de moda pode gerar tendéncia, estilo e

comportamento.

Souza, afirma que:

Moda e cinema sdo duas indistrias que absorvem méao de obra e movimentam o PIB
do pais. Como numa via de mao dupla, ambas se oxigenam, se regeneram e se
traduzem. A moda é mais antiga que a industria do cinema, claro. O cinema so virou
moda muito depois que surgiu com os irmdos Lumiére. Nas mdos de Georges
Mélies, tornou-se espetaculo e agora dita a moda, pelas suas estrelas e pelo modo
como ele, enquanto linguagem,consegue traduzir todos o0s anseios da
comunicabilidade humana. (SOUZA, 2015, p. 27).

De acordo com Braga (2015) sdo varias as possibilidade de didlogos entre cinema e
moda. Uma delas é a competéncia que um filme tem de entusiasmar as massas por meio de

sua exibicdo, e logo em sequiéncia, conseguir influenciar o uso coletivo de roupas, acessorios,

calcados, penteados, até mesmo comportamento, baseados nos figurinos das personagens.

Souza acrescenta dizendo que:

Os sujeitos humanos que o cinema nos apresenta sdo muitas vezes mitos, como as
divas, além de personagens que vdo marcando época e que povoam a fantasia ou o
cotidiano. Para chegar até as telas, esses sujeitos corpdreos vao marcando seu espago
em signos concretos: a maquiagem, a roupa, 0s acessorios e o penteado sdo 0s
primeiros signos que constroem a aparéncia das personagens a partir do seu aspecto
fisico. A linguagem visual da personagem no cinema ‘“narra” sempre algo a seu
respeito: caracteristicas sociais, psicologicas, identificagdo de um tipo histérico,
transformacdo de um estado emocional para outro e caracteristicas do seu carater
(SOUZA, 2015, p. 27).

Segundo Braga (2015), outra possibilidade é participacdo de estilistas/costureiros
convidados para criar figurinos para filmes, ou aqueles que narram a vida de importantes
estilistas/costureiros, como por exemplo,0 que conta a histéria da estilista francesa Coco
Chanel. O cinema descreve historias, analisa e constroi toda uma indumentaria para se colocar
presente em qualquer época através do figurino que retrata tempos passados ou que

representem o futuro, fato que exige um estudo profundo de indumentaria e moda para se
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estabelecer uma identidade mais realista possivel do periodo. Sendo assim, todas essas

relagdes séo formas de aproximacédo do cinema e da moda.

Desde o inicio do século XX que o cinema ditava moda para a sociedade. Os filmes
ofereciam li¢bes praticas de moda, como maquiagem e novos comportamentos. Atraves das
salas de cinemas, o modelo da mulher moderna era apresentado, um novo ideal de
feminilidade difundido pelo cinema norte-americano, nos conta Braga (2015).

Desta forma, o cinema demonstrou todo o seu poder, com o star-system, sistema
responsavel pela criagdo das “divas”, que foram as grandes responsaveis pela difusdo da moda
do periodo.

Segundo Mackenzie (2010), a maioria dessas divas foram construidas e produzidas para
alcancar a perfeicdo. A atriz Greta Garbo, Figura 04, foi sindnimo de elegancia e mistério, nas
décadas de 1930 e como ela, outras atrizes como: Jean Harlow, Joan Crawford, Bette Davis,
Marlene Dietrich, Ginger Rogers e Katharine Hepburn, todas aclamadas como divas

hollywoodianas.

Figura 04 — Greta Garbo

Fonte: Disponivel em: http://nypost.com/2017/04/27/greta-garbos-pink-manhattan-refuge-sells-quickly/
Acesso em: 25 ago. 2017.

De acordo com Braga (2015), as chamadas “divas hollywoodianas” enlouqueciam as
espectadoras nas salas de projecOes, a ponto de muitas mulheres irem ao cinema com
cadernos e lapis na méo, para tentarem desenhar os modelos usados pelas atrizes e em seguida
levarem para suas costureiras na tentativa reproduzirem da forma mais fiel possivel aos
usados pelas das atrizes. Desta forma, entendia-se na época, que as divas hollywoodianas
eram vistas como “Deusas”. O processo de divinizagdo do cinema as transforma em idolo

para os espectadores. Morin acrescenta que:
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Heroicizadas, divinizadas, as estrelas sdo0 mais do que objetos de admiracdo. Séo
também motivo de culto. Constitui-se ao seu redor um embrido de religido. Essa
religido se ramifica pelo mundo. Entre os espectadores do cinema, ndo ha nenhum
verdadeiramente ateu. E, nos meio das multiddes cinematogréficas, destaca-se a
tribo dos fiéis portadores de reliquias, consagrados a devocdo, os fanaticos ou fas
(MORIN, 1989, p. 50).

Portanto, Goularte (2012, apud CABRAL, 2015, p.16) complementa dizendo que: “As
estrelas de cinema tornam-se mitos perante a sociedade, pois sao fabricadas pelo cinema para
serem a perfeita combinagdo do ideal com o cotidiano, o imaginario com o real”. De acordo
com Mackenzie (2010), Hollywood exerceu uma poderosa influéncia sobre as tendéncias de
roupas, penteados e maquiagens. Os produtores consideravam o figurino uma peca central

para o sucesso de um filme.

Farah (2016) conta que, parcerias entre estilistas e atrizes também fora uma excelente
estratégia de marketing para gerar visibilidade em torno da marca, e aproximar o cinema da
moda. Hollywood, desde a década de 1920, promove o visual de suas atrizes como parte do
marketing de divulgacdo dos filmes, que na atualidade, é feito nas apari¢des através dos
conhecidos tapetes vermelhos durante as premiagdes anuais da academia de cinema. Mas, foi
s no comeco da década de 1930, que Hollywood decidiu se aliar de maneira oficial a capital

da moda: Paris, dando o pontapé inicial quando a Samuel Goldwyn, produtor dos estudios
MGM (Metro Goldwyn Mayer) recrutou a estilista francesa Coco Chanel, para assinar os

figurinos de trés de seus filmes pagando a quantia de um milhdo de délares. O motivo era que
o0s estudios perdiam muito dinheiro, com o sobe desce das bainhas imposto pelas principais
grifes francesas e 0s caprichos impostos nas passarelas da época faziam com que as roupas

chegassem as telas ja ultrapassadas.

Farah prossegue relatando:

Chanel e Elsa Schiaparelli representam os anos 1930. Christian Dior, apesar de se
irritar com o fato dos filmes valorizarem mais a imagem final da roupa em si, era
apaixonado pelos costumes da época e, a partir dos anos 1940, desenhou figurinos
impecaveis. Hubert de Givenchy foi o mais bem-sucedido em Hollywood e sera
sempre lembrado como criador do estilo Audrey Hepburn. Yves Saint Laurent,
segundo Frangois Truffaut, o maior cinéfilo entre os costureiros, formou em
Catherine Deneuve a Unica dupla capaz de competir com Audrey-Givenchy. YSL
representa a década de 1960. Ralph Lauren tirou pecas de suas cole¢fes comerciais
para vestir Robert Redford e Diane Keaton, na década de 1970, e assim o prét-a-
porter entrou definitivamente para o cinema (FARAH, 2016, p. 21).
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De acordo com Pertermann, Del vechio, e Bona 2008 apud Taliberti (2008) relata que
ao longo da histdria da moda, muitos foram os estilistas que assumiram papel de figurinistas,

assinando looks de filmes, balés, entre outros.

Para o autor supracitado, no comego da década de 1920, Gabrielle Bonheur “Coco”
Chanel revolucionou a moda e o comportamento da mulher com criacdes inspiradas no
vestuario masculino, que ficou conhecido como tailleur Chanel. A estilista fez seu primeiro
filme em 1931, Tonightornever (Esta noite ou nunca), Figura 05, filme que marcou com a

primeira participacdo de estilistas no cinema.

Figura 05 - Atriz Gloria Swanson em Esta noite ou nunca por Coco Chanel

Fonte: FARAH (2016, p. 22).

Farah (2016) cita ainda, que Elsa Luisa Maria Schiaparelli, estilista italiana, conhecida
por Schiaparelli, também fez grandes contribui¢des nos figurinos das atrizes Hollywoodianas,
como por exemplo, na Figura 06, cena do filme Pigmalido (1938). Schiaparelli era amiga de
artistas como Salvador Dali, detentora de um estilo extravagante, na maioria das vezes
considerado chocante, o que combinava com estilo de Hollywood. Com suas criacGes

extravagantes, liderou a estética do periodo que abrange a Segunda Guerra Mundial.

Figura 06 - WendyHiler e Leslie Howard em Pigmalido

Fonte: FARAH (2016, p. 33).



24

Diversos estilistas nacionais e internacionais do universo da moda contribuiram com
criagdes para o cinema. No Quadro 01, podem-se ver alguns nomes e a relagdo dos filmes

para 0s quais participaram na elaboracgéo dos figurinos:

Quadro 01 - Relacdo de alguns filmes com participacdo de renomados estilistas

ESTILISTAS FILME / DIRETOR / ANO
Coco Chanel - A Regra do Jogo, de Jean Renoir (1939);

- Ano passado em Marienbad, de Alain Resnais (1961).
Christian Dior - Pavor nos Bastidores, de Alfred Hitchcock (1950);

- Quando a mulher erra, de Vittorio De Sica (1953).
Ralph Lauren - O Grande Gatsby, de Jack Clayton (1974);

- Noivo Neurdtico, Noiva Nervosa, de Woody Allen (1977).

Hubert de Givenchy | - Sabrina, de Billy Wilder (1954);

- Cinderela em Paris, de Stanley Donen (1957);

- Amor na Tarde, de Billy Wilder (1957);

- Bom dia tristeza, de Otto Preminger (1958);

- Bonequinha de Luxo, de Blake Edwards (1961);

- Charada, de Stanley Donen (1963);

- Quando Paris alucina, de Richard Quine (1964);

- Como roubar um milhao de délares, de William Wyler (1966).

Yves Saint Laurent | - A Pantera Cor de Rosa, de Blake Edwards (1964);
- A Bela da Tarde, de LuisBufiel (1967);

- Fome de Viver, de Tony Scott (1983);

- Linda demais para vocé, de Bertrand Blier (1989).

Yohji Yamamoto - Brother, de TakeshiKitano (2000);
- Dolls, de TakeshiKitano (2002);
- Zatoichi, de TakeshiKitano (2003).

Giorgio Armani - Gigol6 Americano, de Paul Schrader (1980);

- Ruas de Fogo, de Walter Hill (1984);

- Os Intocaveis, de Brian de Palma(1987);

- Prét-a-porter, de Robert Altman (1994);

- As dua faces de um crime, de Gregory Hoblit (1995);
- Beleza Roubada, de Bernardo Bertolucci (1996);

- Shaft, de John Singleton (2000).

Jean Paul Gaultier - O cozinheiro, o ladréo, sua mulher e 0 amante, de Peter Greenaway
(1989);

- Kika, de Pedro Almodévar (2004);

- A M4 Educacao, de Pedro Almoddévar (2004);

- Prét-a-porter, de Robert Altman (1994); em parceria com Armani;

- Ladr&o dos Sonhos, de Jean Pierre Jeunet (1995);

- O Quinto Elemento, de Luc Besson (1997).

ClodovilHernandez | - O Corpo Ardente, de Walter Hugo Khouri (1967).

Ocimar Versolato - Tieta do Agreste, de Caca Diegues (1996).

Lino Villaventura - Xuxa e 0s Duendes, de Rogério Gomes e Sérgio de Almeida (2001).
Alexandrer - The Hunger Games de, Gary Ross (2012).

McQueen - The Hunger Games: CatchingFire, de Francis Lawrence (2013).

*Unico figurino que n&o foi criado especificamente para o filme porém
foi emprestado para fazer parte dos filmes que no caso, sdo os filmes
aqui analisados logo mais a frente, Jogos VVorazes e Jogos Vorazes em
Chamas.

Fonte: PETERMANN, DEL VECHIO, BONA (2008, p 6). Da autora, 2017.
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De acordo com Mackenzie (2010), embora, muitos estilistas parisienses terem formado
relacfes solidas com os estudios de produgdo americanos, Hollywood também promoveu os
seus proprios estilistas, grandes nomes como Travis Banton e Edith Head da Paramount, Orry
Kellly da Warner e Adrian da MGM, constam entre os mais bem sucedidos. A relagdo entre
Hollywood e a industria de moda estava longe do laissez-faire’, rapidamente desenvolveu-se
uma estrutura comercial com fins lucrativos a fim de lucrar em cima do fascinio popular pelo
estilos das grandes estrelas de cinema.Ent&o, propaga-se 0 consumo de massa dessa nova
estética, 0 mercado agora vendia as imagens das divas cinematogréaficas. Lipovetsky assegura

que:

Desde o0s anos 1910-1920, o cinema jamais deixou de fabricar estrelas, sdo elas que
os cartazes publicitarios exibem, sdo elas que atraem o publico para as salas escuras,
foram elas que permitiram recuperar a enfraquecida industria do cinema nos anos
1950. Com as estrelas, a forma moda brilha com todo o seu esplendor, a sedugéo
esta no &pice de sua magia (LIPOVETSKY, 1989, p.213).

O que a maioria das atrizes/atores vestiam nas telas, acabavam nas vitrines das lojas e
nas passarelas das ruas, e ndo é somente 0 modo de vestir era imitado,mas a maquiagem, a
grossura dos labios, a tintura e o corte de cabelo e até a postura gestual eram absorvidos pelos
consumidores, comenta Lipovetsky (1989).

O cinema se transformou em uma vitrine, desejada pelas grandes marcas, pois, tudo que
aparece na tela torna-se sonho de consumo, e ndo € sé a roupa, mas também o estilo de vida,
toda a fantasia por ele passada se torna real e muito almejada pelo publico. Meneguello
(1992), complementa dizendo que:

As estrelas ndo funcionam apenas como produto, mas também como veiculo, ja que
ao mesmo tempo em que sdo usadas na publicidade, onde suas qualidades séo
identificadas com as dos produtos, sdo também, os produtos relacionadas com seus

estilo de vida, comportamentos e modos de ser sdo também transformados em
objetos de consumo (apud CABRAL, 2015 p. 16)

Morin ressalta que o papel da estrela como mercadoria, na medida em que o star system

transforma até mesmo seu estilo de vida, dizendo que:

A Estrela responde a uma necessidade afetiva ou mitica que ndo é criada pelo star
system; no entanto, sem ele, essa necessidade ndo encontraria as suas formas, seus
suportes e seus afrodisiacos. Em primeiro lugar, o star systemé fabricagdo — termo
espontaneamente utilizado por Carl Laemmle, o inventos das estrelas de cinema: “A

! aissez-faire 6 uma expressao francesa que significa literalmente "deixar fazer", e é considerada um simbolo da
economia liberal defendida pelo capitalismo. Fonte: Disponivel em: < https://www.significados.com.br/laissez-
faire/ > Acesso em: 02 set. 2017.
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fabricagdo de uma estrela ¢ um fator primordial na industria do filme.” A estrela é
uma mercadoria total: ndo ha um centimetro de seu corpo, uma fibra de sua alma ou
uma recordacdo de sua vida que ndo possa ser lancada no mercado (MORIN, 1989,
p. 74 -76).

O cinema explora experimenta e personifica, portanto, em relacdo a personificacéo,
muito se tem a contribuir com a histéria da moda, através dos figurinos criados para as
personagens. Logo, de acordo com Lipovetsky (1989), as relagdes entre o cinema e a moda
ultrapassaram as telas e se tornaram parte da realidade. O poder de seducdo do cinema cativa
as pessoas, cria idolos e estrelas.

Conforme Souza (2015), as personagens, homens e mulheres, se tornam muitas vezes 0s
mitos e divas. Para chegarem até as telas, esses sujeitos vdo demarcam seu espaco através de
signos palpaveis: a maquiagem, a roupa, 0s acessOrios € 0 penteado sdo 0s primeiros
elementos que constroem a aparéncia das personagens a partir do seu aspecto fisico. Além
disso, sdo constituidos também por uma linguagem visual composta por: caracteristicas
sociais, psicoldgicas, identificacdo de um tipo histérico, transformacdo de um estado
emocional e carater. A personagem € criada através de signos palpaveis e ndo palpaveis, e sao
os palpaveis que estabelecem a relacdo entre a moda e cinema acontecer. Lipovetsky diz que
a

A estrela é uma imagem de personalidade construida a partir de um fisico e de
papéis feitos sob medida, arquétipo de individualidade estavel ou pouco cambiante
que o publico reencontra em todos os filmes. O star system fabrica a
superpersonalidade que é a griffe ou a imagem de marca das divas da tela
(LIPOVETSKY, 1989, p.214).

Com a ascensdo das divas e idolos, a partir, da década de 1930, Hollywood comeca a ter
suas atrizes estampadas nas revistas e como protagonistas de campanhas de moda e produtos
de beleza. De acordo com Pertermann, Del vechio, e Bona 2008 apud Losso, 2008, as atrizes
hollywoodianas continuam a ditar moda no mundo inteiro, pois é muito mais fécil identificar-
se com as divas do que com as modelos, afinal a identificagdo com suas personagens pelo
publico feminino ¢ maior e mais facil do que com as modelos das passarelas. As atrizes
ditaram e continuam a ditar moda ao redor do mundo todo, em todas as revistas estéo elas
com seus vestidos glamourosos e assinados pelos melhores estilistas da atualidade. Desta
forma, a relacdo cinema, moda e publico obtém uma maior aproximacao, além de ser um
aliado na difusdo da moda, sdo uma industria comercial, pois, vendem seus produtos através

da imagem das atrizes e atores.
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De acordo com Falcdo (2008) a moda e o cinema tém grande ligacdo: séo vendedores de
sonhos. E por isso que o cinema com o passar do tempo deixou de ser apenas uma referéncia
de moda e comportamento, para ser também a grande industria vendedora e exibidora de
moda no mundo. O cinema transformou-se em uma vitrina, almejada pelas grandes marcas
para exibir suas criag0es e desta forma aumentar seus faturamentos. As roupas das

personagens tornam-se um sonho de consumo. Morin complementa:

A vida imaginaria dos deuses e her6is,sd0 uma imagem que faz com que 0s
“mortais’’ tentem suprimir sua vida tediosa; sonham em ser como eles, e viver suas
aventuras, e o filme que é uma duplicacdo da vida, projeta essa identificacao,
fazendo dos atores e atrizes modelos e espelhos de imitagdes, e até mesmo uma
mercadoria, é a multiplicacdo da sua imagem, uma poténcia mitica que atrai
febrilmente. Segue-se o regime alimentar e corporal da estrela.Adotam-se a
maquiagem e 0s cosmeéticos que ela usa, imitam-se sua toilette, seu comportamento
e seus tiques (MORIN, 1989, p.67).

Contudo, o cinema e a moda possuem uma relacdo bastante intrinseca e esta totalmente
ligada através dos figurinos. As preparacfes desses figurinos envolvem muitos estudos para
gue possam cumprir com as suas fun¢des comunicativas e estéticas dando originalidade e vida
a personagem. De acordo com Petermann, Del Vechio e Bona (2008), a roupa é uma espécie
de radiografia do comportamento. No momento em que as luzes se apagam e na tela do
cinema surge uma personagem, o espectador presume através do figurino, se é rico ou pobre,
se esta triste ou alegre e inclusive em que época se passa o filme. Por meio da leitura dos
signos, construidos pelas vestimentas, o figurino constitui-se importante fator de rejeicdo e ou
aproximacao por parte do espectador em relacdo a personagem. Desta forma, o figurino atua
como comunicacgdo ndo-verbal; a vestimenta auxilia na narrativa cinematografica, onde signos
estdo impressos no vestuario e se apresentam de forma involuntaria.

Costa prossegue dizendo:

As roupas de um personagem trabalham para demonstrar que este se encontra no
deserto, na cidade, no campo, na praia. O tempo pode ser definido com o auxilio do
figurino de modo sincrénico ou diacrdnico. Quanto ao espaco, o figurino ajuda a
definir [ou tornar imprecisa] a localidade geografica onde a histéria se passa
(COSTA, 2002, p. 39).

A influéncia do cinema continua a afetar o mercado de moda e estilo. De acordo com
Braga (2015), a moda também esta presente em dialogos com o cinema na entrega de
premiacdes como o Oscar. Atualmente, Hollywood oferece o Oscar, prémio mais cobicado na
area do cinema internacional, que premia um filme como melhor do ano e também em outras
categorias especificas, cinema e o figuro, por exemplo, é uma dessas areas. A entrega dos
prémios € um grande evento mundial, transmitido ao vivo da cidade de Los Angeles nos

Estados Unidos, faz com que a moda e o cinema dialoguem novamente, pois ha uma enorme
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divulgacdo da alta-costura, que sdo pecas exclusivas e feitas manualmente por designers
filiados a um sindicato parisiense onde estas pecas estdo em numero minimo e obedecem a
determinadas regras para serem desfiladas, motivo pelo qual designers procuram atrizes
concorrentes aos prémios, ou até mesmo aquelas que so irdo participar como espectadora, mas
que sdo renomadas para vesti-las, com a intengéo de divulgar e buscar na passarela do tapete
vermelho suas marcas. Na secc¢do seguinte abordaremos mais profundamente questfes sobre

figurino.

2.3 AIMPORTANCIA DO FIGURINO PARA O CINEMA

Para falarmos de figurino, devemos primeiramente discorrer sobre o ato de se vestir,
pois, todo figurino depende da roupa. A histdria da vestimenta comegou com o uso de folhas,
fibras vegetais e peles de animais, no periodo denominado pré-historia. Segundo Perito e
Rech (2012), desde o inicio, o uso de roupas ndo estava ligado somente a necessidade
de protecdo contra as agressdes externas e climaticas, mas também, os homens se impunham
sobre 0s outros animais e aos proprios homens atraves dela. As vestimentas, eram também,
utilizadas nos rituais pré-histéricos, ao usar as peles dos animais capturados e mascaras que
representavam seus espiritos, 0 homem praticava um ato teatral. Desta forma, ao utiliza-las
acreditava-se que ativavam suas forcas, como também, por um espacgo de tempo, incorporava
0s proprios animais e passava a representa-los, que se dava através do uso dessa vestimenta.

Perito e Rech (2012) conta que a partir desses rituais, temos uma série de outros
conjuntos de espetaculos na histdria da humanidade, nos quais, a vestimenta é essencial para
entendermos a funcdo do figurino para personagem, e assim, 0 espectador tem sua
compreensdo guiada, pois, o traje tem efeito semelhante ao da caracterizagao, considerada por
alguns como um prolongamento do proprio vestuario. O primeiro traje de cena surgi no teatro
grego, a aproximadamente 500 anos antes de cristo, usados nos rituais para o Deus Dionisio.
No fim do século XIX, novos pesquisadores comecaram a perceber o traje como elemento
fundamental da cena, e comeca entdo, a ser criado para 0 ator na composicdo de sua

personagem, como discorre Viana (2015).

De acordo com Dias (2012), “as palavras: indumentaria, vestuario e traje sdo muitas
vezes usadas em bibliografias mais antigas do teatro, antropologia e moda para se referir ao
figurino”, entretanto, cada uma dessas palavras possui a sua definicdo basica. Sendo que,
indumentaria é todo o vestuario que representa uma determinada época e povos, considerada

um localizador historico. Vestuario é descrito como um conjunto de pecas de roupas que se
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veste. O termo traje é utilizado para as roupas que caracterizam os individuos para eventos
sociais especificos ou personagens de espetaculos. Através destes trés conceitos, nota-se que
0 vestuario ndo se limita apenas as funcdes de protecdo, pudor ou enfeite, também pressupde
ornamentacdo e embelezamento, surgindo uma nova categoria, a qual denominamos de

figurino.

De forma simples e direta dizemos que o figurino com base na sua existéncia material,
consiste em roupas e acessorios que vestem o corpo. De acordo com Costa (2002), o figurino
nos permite conhecer as caracteristicas da personagem, acarretando a identificacdo do nivel
social, idade e personalidade, por exemplo. Costa complementa dizendo que:

O vestuério faz parte do conjunto de significantes que molda os elementos tempo e
espago: a roupa é parte do sistema retdrico da moda e argumenta para nos convencer
que a narrativa se passa em determinado recorte de tempo [presente, futuro possivel,
passado histdrico etc.], do ano [esta¢Bes, meses, feriado] ou mesmo do dia [noite,
manha, entardecer] (COSTA, 2002, p. 39).

N&o importa qual o género da historia contada: antiga, moderna, magica ou até cémica,
0 vestuario nos oferece uma verdadeira vitrine de tipos, mostrando que em todos 0s casos, 0
figurino elaborado trabalha a favor da narrativa, e ainda: “O vestuario ajuda a definir o local
onde se passa a narrativa, o tempo histérico e a atmosfera pretendida, além de ajudar a definir

caracteristicas dos personagens” diz Costa (2002, p. 38).

Segundo Viana (2015), os figurinos séo as vestimentas e aderecos que um ator, musico
ou bailarino utiliza no momento de representar uma personagem, € mais do que a simples
roupa que veste o ator, pois cada elemento que o compde tem uma razao especifica para estar
ali. Formas, estilos, volumes, cores, texturas e tecidos sdo elementos visuais importantes que
ajudam a transmitir as informacgdes sobre as personagens. Mesmo que, o publico ndo leia
esses elementos conscientemente, a estética do figurino pode indicar signos importantes para
essa compreensdo. Todo figurino é dotado de mensagens visuais explicitas e subliminares que
ajudam o ator e publico a definirem a personagem interpretada e a estabelecer o tema do
espetaculo, pois é o elemento visual que estabelece um elo de significacdo entre a personagem
e o0 contexto do espetaculo.

O figurino é um forte elemento na construcao do espetaculo, seja para o cinema, o teatro
ou a televisdo, que segundo relato de Leite e Guerra (2002, p. 62), “além de vestir o artista
respalda a historia narrada como elemento comunicador: induz a roupa a ultrapassar o sentido

apenas plastico e funcional, obtendo dela um estatuto de objeto animado™.
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A roupa mais do que pléstica deve ser o mais fiel possivel dentro do espetaculo, embora
elementos fundamentais, no entanto, segundo Leite e Guerra, 2002 apud Barthes (1964),
importa perceber a delimitacdo dessas parcelas para que o traje ndo roube a cena, ofuscando
outros planos, assim como o da cenografia. De acordo com Bricio (1998, apud Leite e Guerra,
2002, p. 66), “a cenografia e o figurino deviam andar juntos, de mdos dadas. Mas esse
relacionamento estd sendo, agora, legal na televisdo, porque antigamente isso era
completamente dissociado”.

Diante disso é correto informar que os figurinos podem ser classificados em trés
categorias: realistas, para-realistas e simbdlicos.

Costa descreve:

1)Figurinos realista, comportando todos os figurinos que retratam o vestuario da
época retratada com precisdo histérica; 2) Para-realista, quando o figurinista inspira-
se na moda de época para realizar seu trabalho, mas procedendo de uma estetizagdo
onde a preocupacdo com o estilo e a beleza prevalece sobre a exatiddo pura e
simples, e 3) Simbdlicos, quando a exatiddo histérica perde completamente a
importancia e cede espago para a funcdo de traduzir simbolicamente caracteres,
estados de alma, ou, ainda, de criar efeitos dramaticos ou psicoldgicos (COSTA,
2002, p. 38).

Contudo, segundo Dias (2012), o figurino € um elemento caracterizador da personagem
e um agente de comunicacdo que auxilia a expressividade do ator, fazendo com que a
personagem ganhe vida, e ainda ter sua imagem alterada, podendo causar varios efeitos
visuais como: prolongar o corpo, achatar, engordar, diminuir, entre outros. Cada figurino, é
elaborado e pensado para uma personagem em especial, para determinada cena e ator
especifico. O Traje é composto de cor, forma, volume, textura, movimento e origem, Pereira e
Viana (2015), dizem que nem todos elementos precisam ser utilizados na sua criagdo, mas o

quanto mais melhor.

Para Perito e Rech (2012), os figurinos teatrais podem ser observados na sua totalidade
e tridimensionalidade, mas a uma distancia maior do espectador com o palco, tendo como
conseqiiéncia, a elaboracdo de contrastes e detalhes maiores nas pecas de modo que o
espectador consiga ver, ao contrario dos meios filmados, o publico s observa o que o
realizador quer que se veja e 0 que a camera permite. Ou seja, como menciona Silva (2014),
existe uma definicdo anterior dos planos que irdo ser filmados e o que os ira constituir, 0 que
deve ser divulgado ao espectador. Portanto, os figurinos cinematograficos ndo sdo
fundamentalmente diferentes do teatral, porém, geralmente, sdo mais realistas e menos

simbalicos.
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Desta forma os figurinos devem ser pensados avaliando as proporc¢des e peso estético
dos elementos em cena, a distancia do espectador e respeitando a forma tradicional da cena.
De acordo com Viana (2015), o figurino de teatro, deve conter excelente acabamento, uma
vez que o espetaculo se repete inimeras vezes, demandando durabilidade nas pecas. Nos de
cinema e televisdo deve-se ter outro procedimento com relagdo ao figurino, adaptando-o as
questBes tecnoldgicas e formais respectivas a esses meios. O cuidado com o figurino deve ser
extremo, uma vez que a camera capta detalhadamente a imagem da cena, imprimindo todas as
nuancas do traje. Nas diferentes tecnologias, cinema e televisdo, sdo utilizados fatores um
tanto distantes, o tamanho das telas influenciam nas produgdes do figurinista, como as
dimensdes televisivas sdéo menores o figurinista tem maior trabalho para harmonizar uma cena

com muitos individuos, diferentemente das telas do cinema. Lacerda explica que:

Na tela pequena, ndo se pode poluir muito, por ela ser extremamente pequena; ndo
sdo os 70 milimetros do cinema, ou um palco, em que as cores, 0 vermelho, por
exemplo, pode conviver harmonicamente ao lado do amarelo, do rosa, porque aquele
espaco permite (LACERDA, 1998, apud LEITE E GUERRA, 2002, p.93).

Portanto, todas as cenas no cinema e na televisdo sdo inicialmente registradas para
depois serem apresentadas, logo, para que o figurino seja elaborado necessitamos do
profissional responsavel, no caso, o figurinista, o qual deve estar presente em todas as etapas
das gravacOes, considerando as midias para o qual o figurino serd submetido, garantindo
assim, a eficiéncia do seu produto. Na proxima sec¢do discorreremos um pouco mais sobre o

profissional figurinista.

2.4 A FUNCAO DO PROFISSIONAL FIGURINISTA

A moda e o figurino diferem em relacdo a esséncia, porém estdo conectados e
pertencem ao mesmo universo: o do vestuario. Enquanto alguns produtos de moda sao
efémeros, pensados para uma grande massa e para durar entre uma ou duas estacfes, 0
figurino é um registro, usado para vestir uma personagem em uma producdo. Como fungéo
representativa, o figurino delimita épocas, conta historias e define as personagens, como ja
mencionado anteriormente, portanto para a elabora¢do de um figurino necessitamos de um
profissional capacitado para sua criagdo e execucdo, denominado figurinista.

De acordo com Leite e Guerra (2002), para a criagdo dos figurinos, torna-se
imprescindivel a presenca do figurinista, profissional especializado que atua atras dos palcos,

o0 qual vislumbra o espetaculo, verificando suas caracteristicas, buscando uma consonancia
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estética entre o projeto cénico e o processo de cria¢do do figurino. Portanto o figurinista tem o
papel de vestir os atores levando em consideracdo todos os elementos do espetaculo e

responsavel por todo o processo de criacdo dos trajes em cena. Entdo:

Responsavel pela criagdo de roupas e acessorios seguindo o perfil dos personagens
propostos pelo autor e/ou diretor, em filmes, Operas, ballets, pegas teatrais, novelas,
séries e outros programas de televisdo. O figurinista pode desenhar todo o guarda-
roupa ou optar por um mix de pecas criadas por ele, em composi¢cdo com outras ja
disponiveis no mercado (Sabino, 2007, apud Silva, 2014, p.22).

Segundo Silva (2014), no inicio do século XX, a partir das vanguardas artisticas russas
o figurino passa a conquistar seu espago na producao, Guerra (2002) cita: “Exige-se ent&o,
que o figurinista, mais que o produtor com gosto apurado, seja alguém que ‘pense’ a roupa.
No decorrer da historia da moda e da indumentéria, alguns designers de moda atuaram como
figurinistas em projetos de diversos segmentos artisticos. O figurinista é diferente de um
designer, bem como, elaborar Moda ¢ diferente de preparar um traje de cena. Contudo, ja ha
algum tempo, que o figurino tem vindo a ser explorado por profissionais do universo da
Moda. Farah (2016) discorre sobre essa diferenca: embora estilistas e figurinistas sejam

completamente diferentes tem em comum o fato de vestirem outras pessoas, e complementa:

A funcdo de um estilista é conseguir antecipar os desejos de uma sociedade e
expressa-los antes mesmo que esses desejos sejam claros e reconhecidos por essa
mesma sociedade. O figurinista ndo veste uma sociedade — veste uma sé pessoa. Na
verdade, ele vai ainda mais fundo — veste uma individualidade. Sua funcdo e seu
talento tem o objetivo de, por meio da roupa deixar absolutamente claro o tipo de
personalidade, de carater, de classe social que a atriz ou o autor vao representar
(FARAH, 2016, p.14).

Contudo o figurinista ndo tem a funcdo nem a intencao de inventar moda, mas de servir-
se da moda existente para compor a personagem. Entretanto, o figurinista mexe com
identidade, desta forma pode ocorrer que a roupa ou um outro elemento qualquer criado para
representar aquela personagem,unico e especifico, acabe virando moda por causa da
identificacdo do publico com a figura construida, ou com o ator ou a atriz. Hoffman

acrescenta:

O figurino pode ndo ser moda, mas inclui moda; constréi personagens de moda, em
que o vestuario serve de suporte para representar comportamentos e modos de se
estar na sociedade, que sdo transmitidos através de cddigos incutidos na
indumentaria (Hoffman, 2012, apud, Silva, 2014, p.24).

De acordo com Farah (2016), desde os anos de 1920 que Hollywood veste suas atrizes
e as promove como marketing, porém, sé na década de 1930 que Hollywood tem como

aliados estilistas renomados da capital da moda francesa, dai em diante, sdo varios os casos de
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profissionais que criaram figurino como: Coco Chanel, Elsa Schiaparelli, Christian Dior,
Ralph Lauren, Hubert de Givenchy, Yves Saint Laurent, Giorgio Armani, Jean Paul Gaultier,
entre outros. Durante varias décadas estilistas fizeram figurinos para filmes e séries
televisivas, mesmo com o passar dos anos, essa ligacdo entre moda e figurino, estilistas e
figurinistas tém feito sucesso. Apesar da grande participagdo de estilistas como figurinistas,
hoje em dia ndo é mais dessa forma, ha um grande nimero de profissionais figurinistas no

mercado, ainda que, tenham filmes com participacfes de grandes designers.

Segundo Dias (2012), é importante que o figurinista possua uma formacdo cultural
ampla e sentido de observacdo. O profissional planeja seu trabalho, tracando uma trajetéria
com comeco, meio e fim, ainda tendo que ter informacdo advindas de pesquisas, nocGes de
cenografia, teatro, expressdo corporal, iluminacdo, fotografia, nocdes de espaco e arte. Além
disso, o conhecimento ligado diretamente ao vestuario, como modelagem, historia da
indumentaria, tendéncias de moda, desenvolvimento de croquis, desenho técnico, corte e
costura. Leite e Guerra (2002, p.119) ainda dizem que: “de acordo com o fluxo original, criar,
produzir e utilizar, desmembram-se em identificar, conceituar, projetar [referentes a criar],
produzir [manteve-se idéntica], gravar e manter [referentes a utilizar]” etapas essas que Se

desdobram em vaérias tarefas para a cria¢do do figurino.

Deste modo, independente de um grande ou baixo orcamento oferecido pelos filmes,
séries ou telenovelas, o profissional necessita primeiramente entender os objetivos do
espetaculo, e ao lado do diretor e da producédo realizar todo um planejamento, pautado no
conhecimento cultural acentuado, criatividade, senso de observacdo e atencdo aos detalhes.
Constatamos ainda, a tamanha importancia do figurinista dentro do seu campo de atuacéo, no
qual seu conhecimento sobre diversos setores sdo de grande importancia. Na préxima seccéo,

faremos uma breve analise sobre a filmografia da trilogia.
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3 FILMOGRAFIA

A trilogia de livros The HungerGames, traduzida como Jogos Vorazes, foi escrita por
Suzzane Collins entre os anos de 2008 e 2010.0riginalmente, publicado nos Estados Unidos
em setembro de 2008 pela editora Scholastic, no Brasil em maio de 2010 pela Rocco. O
segundo livro da trilogia The Hunger Games: CatchingFire, Jogos Vorazes em Chamas,
publicado nos Estados Unidos em setembro de 2009 pela editora Scholastic, no Brasil no
primeiro semestre de 2011 pela Rocco. Em seguida Mockingjay, A Esperanca, o ultimo livro
da trilogia, publicado nos Estados Unidos em agosto de 2010 pela editora Scholastic, e no
Brasil em outubro de 2011 pela Rocco.

Suzanne Collins relata em entrevista a Hudson de que, teve a ideia para a histdria dos
livros enquanto passava por canais na televisdo. Em certo canal, observou pessoas
competindo em um reality show e em outro viu cenas da Guerra no Iraque. As duas coisas
"comegaram a se confundir de um modo muito inquietante” e a ideia para o livro que depois
virou filme foi formada. O mito grego de Teseu e Minotauro serviu de base para a historia da
personagem principal Katniss Everdeen. A sensacdo de perda do pai, que prestou servico
militar na Guerra do Vietnam, também contribuiu para o desenvolvimento do livro, no qual a
protagonista perde o pai aos onze anos de idade em horrivel acidente nas minas, cinco anos
antes do inicio das competi¢cbes. A trilogia conquistou um grande numero de fas,

principalmente, depois de sua adaptacdo cinematografica no ano de 2012.

Segundo informacdes on-line do Papo de Cinema, os trés volumes da saga ja venderam
mais de 85 milhdes de cdpias em todo o mundo, tendo sido traduzidos em 26 idiomas e
vendidos em 38 paises. Os livros de Suzanne Collins, Figura 08, fizeram tanto sucesso que
chegaram a ficarem por 130 semanas consecutivas na lista dos mais vendidos do
jornal americano The New York Times. Com todo esse sucesso, a transposi¢ao para o cinema
era mais do inevitavel, era muito aguardada por féas e leitores de todas as idades, em todo

mundo.

Apesar dos trés livros, a saga chegou aos cinemas em quatro filmes, e o Gltimo dos
volumes, A Esperancga, teve sua trama dividida em duas partes, langadas em 2014 e em 2015.
Ao todo, os trés filmes iniciais arrecadaram mais de US$ 2,2 bilhGes nas bilheterias de todo o
mundo. A recepgéo da critica também foi positiva, inclusive, todos foram indicados ao Globo
de Ouro, entre outras premiacgdes igualmente importantes. No total, s&o 57 prémios e outras
95 indicacdes, relata o site on-line Papo de Cinema.
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The Hunger Games, Jogos Vorazes (2012), foi o primeiro de quatro filmes adaptados da
trilogia uma producdo americana dos género ficcdo cientifica, drama e ac&o dirigido por Gary
Ross. O desenvolvimento do filme iniciou-se em marco de 2009, quando aLions Gate
Entertainment? fez um contrato de coproducdo com a Color Force®, que tinha adquirido os
direitos autorais do livro. Para que a produgéo do filme fosse realmente fiel ao que Collins
narrou em seus livros, a autora colaborou com Ross na elaboracéo do roteiro, segundo relata o

site on-line Adoro Cinema.

A partir do lancamento, obteve grande sucesso de bilheteria, arrecadando cerca de
U$691,2 milhdes de dolares em todo mundo, em 2012. Lions Gate Entertainment anunciou
que Catching Fire receberia uma adaptacdo cinematografica e seria langado em 22 de
novembro de 2013. Gary Ross ao ser convidado para dirigir o filme, recusa devido a
problemas com agenda, desta forma foram procurados outros trés diretores: David
Cronenberg, Alfonso Cuardn e Alejandro Gonzélez, mas as negocia¢es ndo deram certo, de
modo que os estudios tiveram que recorrer a Francis Lawrence, que aceitou o convite em
maio de 2013, o qual foi informado que Michael Arndt* iria reescrever o roteiro
para Catching Fire, que se tornou The Hunger Games: Catching Fire , segundo Wikipedia

on-line.

Segundo a revista Veja (2014), O filme Jogos Vorazes: Em Chamas, conquistou a
melhor bilheteria de 2013 nos cinemas dos Estados Unidos e Canada com cerca US$ 409,4
milhGes de ddlares. A seqliéncia superou no pais, até mesmo o campedo de bilheteria mundial
do ano, Homem de Ferro 3, que faturou US$ 409 milhGes de ddlares nos dois paises e 1,2
bilhdo ao redor do mundo.Nas bilheterias mundiais, Em Chamas arrecadou US$ 832,7
milhGes de ddlares, superando o primeiro filme da série, com US$ 691,2 milhGes. De acordo
com a Lionsgate, é a primeira vez na historia que os dois primeiros filmes de uma franquia do
estadio ultrapassam a marca de US$ 400 milhGes de dolares nos Estados Unidos e no Canada.
Além disso, é a primeira vez desde 2008, que um filme em 2D atingiu a primeira posi¢do nas
bilheterias. Devido ao sucesso, a Lionsgate adotou uma medida que esta se tornando comum
em Hollywood quando se trata de franquias adolescentes: dividir o ultimo livro em dois

filmes, no caso, Jogos Vorazes: A Esperanca Parte 1 estreou em 19 de novembro de 2014 e a

“Lions Gate Entertainment Corporation ou Lionsgate é uma produtora independente de cinema e televisdo
surgida em Vancouver (Columbia Britanica, Canadd) em 3 de julho de 1997, e atualmente sediada em Santa
Ménica.Fonte: Disponivel em: < https://pt.wikipedia.org/wiki/Lions_Gate_Entertainment>.

%Color Force Entertainment é um esttdio americano, fundado em 2007 pela produtor Nina Jacobson Fonte:
Disponivel em: < https://pt.wikipedia.org/wiki/Color_Force>.

*Michael Arndt é um roteirista estadunidense. E conhecido pelo seu primeiro roteiro Little Miss Sunshine,
vencedor de diversos prémios, inclusive o Oscar de Melhor Roteiro Original e pelo roteiro da animagéo

da Pixar, ToyStory 3'Fonte: Disponivel em:<https://pt.wikipedia.org/wiki/Michael_Arndt>.
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segunda, Jogos Vorazes: A Esperanca o Final em 18 de novembro de 2015.A frente do
elenco estdo os atores: Jennifer Lawrence, Josh Hutcherson, Liam Hemsworth, Donald
Sutherland, Julianne ~ Moore, Philip  Seymour  Hoffman, Woody  Harrelson, Lenny

Kravitz e Toby Jones, entre outros.

Jogos Vorazes: A Esperanca - Parte 1, é o penultimo filme da saga Jogos Vorazes. Os
direitos para adaptacdo da obra ao cinema pertencem a Lionsgate Films, assim como Jogos
Vorazes (2012) e Jogos Vorazes: Em Chamas (2013). O filme foi criticado pela falta de acéo
em comparacao aos outros dois filmes, porém mesmo assim, foi a segunda maior arrecadacao
dos cinemas norte-americanos em 2014. No Brasil, o filme quebrou o recorde de maior estréia
em ndmero de salas. Com final da saga foi langado Jogos Vorazes: A Esperanca o Final,
Figura 12, filme que teve o orcamento mais caro da franquia com US$160 milhGes de dolares,
foi recebido positivamente pela critica pelas atuacdes, roteiro e seqiiéncia de acdo, apesar de

ter sido criticado por dividir as adaptacdes finais em duas partes, relata Wikipedia online.

De todas essas grandes franquias recentes, a primeira adaptacdo da trilogia literaria
de Suzanne Collins é a que tem conteldo mais contestador. Discussdes sobre a autoridade,
culto a celebridades, obediéncia, poder e controle estdo em pauta na historia. A seguir
falaremos um pouco mais sobre o enredo dos filmes aqui trabalhados, Jogos vorazes (2012)

e Jogos Vorazes: Em Chamas (2013).

3.1 BREVE HISTORICO DOS FILMES: JOGOS VORAZES E JOGOS VORAZES: EM
CHAMAS

Como tema de pesquisa para desenvolvimento de uma cole¢do de moda, faremos uma
breve narrativa dos filmes escolhidos na trilogia, no caso: Jogos Vorazes e Jogos Vorazes: Em
Chamas, que servirdo como fonte de inspiracao.

No filme Jogos Vorazes (2012), a historia é ambientada em um periodo futuristico ndo
definido, quando uma nova nac¢do chamada Panem se ergue, um pais que emergiu das cinzas
de um lugar que no passado era denominado América do Norte, uma Capital dividida em 13
distritos onde paz e prosperidade imperava, até que, vieram os Dias Escuros, que consistiu no
conflito dos distritos escravizados contra a Capital. Doze foram derrotados, o décimo terceiro
fora, até entdo, destruido. Para que os distritos pudessem pagar pela deslealdade foi criado um

tratado, no qual, foram criadas novas leis para garantir a paz. Como lembranca dos Dias
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Escuros, ou seja, para que tais revoltas jamais tornem a repetir, a Capital promove anualmente
0s Jogos Vorazes.

De acordo com Collins (2010), a Capital passou a controlar os distritos através de um
jogo intitulado Jogos Vorazes, que trata-se de um reality show organizado pelo governo,uma
Vez por ano um menino e uma menina entre 12 e 18 anos de cada distrito s&o escolhidos
através de um sorteio para serem tributos, residentes dos distritos forcados a participar dos
Jogos Vorazes. Entdo, vinte quatro jovens sdo enviados a uma arena e precisam lutar até a
morte, pois 0 jogo sé termina quando restar apenas um sobrevivente. Além disso, 0 massacre
é transmitido pela televiséo oficial para todo pais.

Collins (2010) narra que a histéria comeca 74 anos depois da revolucdo, na qual temos a
tributo Katniss Everdeen como personagem principal, uma jovem do distrito 12 de 16 anos
que se voluntaria no dia da colheita®, no lugar de sua irma Primrose Everdeen a cacula da
familia, pois, havia sido sorteada para participar dos jogos. O tributo masculino do Distrito
12, é Peeta Mellark, da mesma idade da jovem Katniss Everdeen. Cada distrito possui um
representante oficial enviado pelos idealizadores dos jogos, personagem que leva 0s
sorteados para a Capital, responsaveél por ensinar bons modos, no distrito 12 a educadora é
Effie Trinket, pois, os tributos devem se comportar de maneira que ndo se distoem dos
demais.

De acordo com o filme Jogos Vorazes (2012), depois de selecionados, 0s jovens Katniss
e Peeta sdo levados para a Capital, através de uma viajem de trem, em vagdes bastantes
sofisticados, para encontrarem com 0s outros tributos. Todo casal possui um mentor, no caso,
Haymitch Abernathy, Figura 16, o Unico morador do Distrito 12, ainda vivo, que venceu 0s
jogos no passado. Katniss é apresentada a Cinna, o estilista responsavel para cuidar da
aparéncia nas apresentacGes em publico do casal, pois os habitantes da Capital sdo
extremamente vaidosos com suas aparéncias, e estarem bem vestidos € crucial para a
obtencdo de patrocinadores, pois, eles que pagam para que os tributos recebam ajuda, como

suprimentos e remedios, enquanto estiverem na arena, em caso de necessidade.

Ao longo dos dias na Capital, Katniss e Peeta, além de terem os ensinamentos de Effie
Trinket, sdo submetidos a uma transformagdo em suas aparéncias, equiparando-se as pessoas
da capital, sdo treinados para o combate e fazem apresentaces em publico e diversas
entrevistas na rede de TV da Capital para se promoverem. Em sua primeira apresentacdo

Katniss e Petta representam seu distrito em um desfile, o qual € responsavel pela inddstria de

% Dia da Colheita é o dia em que s&o escolhidos os jovens tributos que representar&o o seu distrito nos Jogos
Vorazes.
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mineracdo de carvao, desta forma, o estilista Cinna faz o casal literalmente, pegarem fogo
através de suas roupas e enlouguecem os moradores da Capital, conquistando patrocinadores e
fas. Durante uma entrevista, Peeta revela o seu amor ndo correspondido por Katniss, a jovem
acredita que a atitude dele faca parte de sua tatica para conseguir patrocinadores e resolve

assumir que também gosta dele.

Entdo, iniciam-se o0s jogos, logo no primeiro dia em que os tributos vdo para a arena
quase metade dos tributos morre. Para sobreviver, Katniss tenta buscar alternativas para se
defender dos seus concorrentes e das armadilhas da Capital, desta forma, esconde-se em
arvores e caca para se alimentar, nessa situacdo, vé Peeta com alguns aliados que querem
mata-la e se decepciona, porém, tudo ndo passa de um plano para que possa sobreviver ja que
ndo tem nenhuma habilidade como Katniss, que é primorosa com as flechas. Alguns dias
depois, Katniss se vé na necessidade de também formar uma alianca, no entanto, como néo é
uma jovem de muitos amigos e ndo faria alianca com qualquer tributo, desta forma, se alia a
Rue uma garota de 12 anos do Distrito 11, que a faz lembrar de Primrose, sua irma.As duas
criaram uma enorme ligagéo e de grande importancia para os atos de Katniss dentro da arena.
A comunicacdo entre elas, para quando ndo estivessem juntas era através do canto do péassaro
Tordo, que Rue apresentou para Katniss. A garota é morta por outro tributo, Katniss 0 mata,
com raiva de sua atitude. Apos a morte de Rue, Figura 18, a protagonista se revolta e ndo quer
aceitar a situacdo do reality show, como forma de afeto pela sua aliada canta e envolve seu
corpo com flores como sinal de respeito e repulsa pela Capital. Katniss, comeca a entender
que tem que fazer valer o sacrificio de sua aliada que se sacrifica para salvar sua vida, e com
essa atitude deixa os moradores do Distrito 11 comovidos e agradecidos. A partir deste
momento surge uma esperanga para as pessoas dos Distritos submissos aos caprichos e
vontades da Capital. Katniss muda suas atitudes na arena, e comeca despertar faiscas de
esperanga em sua sociedade, pois € a Unica em 74 anos que provoca e tenta quebrar com os

padrdes ja existidos no massacre, causando incomodo nos idealizadores dos jogos.

Supostamente devido a imagem de "amantes desafortunados”, a audiéncia e repercussdo
na Capital sobre o casal Katniss e Peeta, € anunciada uma nova regra durante os jogos: Caso
dois tributos de um mesmo distrito sejam os ultimos a sobreviverem, os dois serdo
considerados vencedores. Depois de ouvir, Katniss sai a procura de Peeta, de quem tinha se
afastado por acredita que a tinha traido quando se aliou a outros tributos, mas quando

finalmente o encontra, descobre que esta gravemente ferido na perna, prontamente,o leva para



39

um abrigo para resguardar suas vidas e cuidar de sua ferida. Enquanto age como uma garota
apaixonada para manter a audiéncia, que interessa aos dois.

Ap0ds diversos confrontos, Katniss e Peeta sdo os dois ultimos tributos sobreviventes,
entdo, os ldealizadores dos Jogos mudam as regras, em uma clara tentativa de manipular os
Jogos a um final dramético, dizem que as regras foram alteradas novamente e apenas uma
pessoa poderd vencer a competicdo. Ao invés de competir para ver quem sai Vvitorioso,
Katniss sugere cometer um suicidio simultdneo comendo as amoras silvestres envenenadas
pela Capital. Peeta concorda, pois nenhum dos dois queria conviver com o fato de terem
matado um ao outro e tinham esperanca de que a Capital iria preferir dois vencedores ao invés
de nenhum. A estratégia funciona, e os jovens sobrevivem, sendo declarados os vencedores
da 742 edicdo dos Jogos Vorazes.

O poder opressor que a Capital detém sobre os distritos ndo esta ligado somente aos
jogos dentro da arena, ela alimenta dois jogos, 0 que se passa dentro da arena todo
televisionado e o controle sobre os Distritos. Cada um é responsavel por uma riqueza e
obrigado a fornecer 0s seus bens para a Capital, em troca “zela” pela seguranga dos habitantes
dos Distritos e fornecendo suprimentos basico, porém,em ambos os locais é necessario lutar
pela sobrevivéncia. Os Jogos Vorazes simboliza a opressdo, enquanto o desejo por algo
melhor, a unido de forcas e os sacrificios representam a busca pela liberdade, desejo de todos
os moradores dos Distritos.

Katniss durante toda a trama, nos dois filmes aqui apresentados, tentard nao ser
corrompida pelos valores do governo e também ndo se curvar as injusticas que 0s jogos
representam e sustentam. Nessa busca pela liberdade Katniss é colocada como o simbolo da
revolucdo, e ndo somente isso, sua imagem é ligada ao Tordo. Uma espécie de passaro, uma
variante do Gaio Tagarela, um bestante animal artificial criado pela Capital, geralmente
mortal, utilizado nos tempos da rebelido para transmitir as vozes dos rebeldes, e assim, a
Capital ter acesso aos planos dos adversarios. Com o fim da rebelido, os Gaios foram soltos
na natureza e, para sobreviverem, cruzaram com outra espécie de passaro, surgindo assim o
tordo.

No segundo filme, Jogos Vorazes: Em Chamas, embora Katniss Everdeen tenha
sobrevivido aos desafios na arena e seja tratada como heroina pela populacdo dos distritos e
da capital, apds ter sido uma das vencedoras da 74% edicdo dos Jogos Vorazes, Haymitch
Abernathy seu mentor,a avisa que ela se tornou alvo politico por ter desafiado os lideres
publicamente, ja que foi sua a ideia de comer as amoras envenenadas na arena. Apds a

manobra de Katniss Everdeen e Peeta Mellark para vencerem os jogos, Panem entrou em
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estado de caos. Na Capital, a acdo dos tributos foi encarada como ato de amor e nos distritos,
se tornou ato de rebelido contra o governo.

Durante a primeira parada da turné, que os vencedores fazem por todos os distritos de
Panem como divulgadores dos jogos, no Distrito 11, casa da antiga aliada de Katniss, a garota
Rue, acontece um tumulto quando um idoso canta a melodia do Tordo que as duas usavam na
arena para se comunicarem, e todos os saudam com um sinal tipico do Distrito 12. Os
Pacificadores, policia de Panem, desaprovam o ato e 0 ancido é assassinado em publico, o que
ocasiona um grande conflito. Depois de terem visitados todos os outros distritos, o casal
passar a ser controlado pelo proprio Presidente Snow, e entdo, Katniss e Peeta terdo que
consertar o que fizeram na turné da vitdria e convencer toda a populagdo que estdo realmente

apaixonados.

No entanto, no final da turné, na capital, os jovens vencedores estdo sendo
entrevistados em uma transmissdo ao vivo pelo apresentador oficial dos jogos Caesar
Flickerman, Peeta pede Katniss em casamento e ela aceita, esperando que esse ato seja 0
suficiente para convencer o Presidente Snow. J4, no Distrito 12, terra do casal, o presidente
faz uma visita surpresa a Katniss para a “parabenizar” pelo casamento € menciona que a

tentativa foi mal sucedida e que ele ndo estava convencido deste amor.

Entdo, na Capital, os vencedores Katniss e Peeta participam do baile dos vitoriosos no
intuito de homenagea-los, mas entdo se assustam e ddo conta com tamanho exagero e

futilidades no meio que estdo inseridos.

Contrariado e com o objetivo de eliminar Katniss de uma vez por todas, o Presidente
Snow anuncia o0 novo Massacre Quaternario, Jogos VVorazes especiais que ocorrem a cada 25
anos, sendo que os representantes de cada distrito serdo vinte e quatro antigos vencedores.
Como Unica vencedora feminina do Distrito 12, Katniss é enviada, e, quando Haymitch é
sorteado como tributo masculino, Peeta se voluntaria para ir em seu lugar. Finalmente na
Capital, em sua entrevista de apresentacdo como participante oficial dos jogos com Ceasar
Flickerman, Katniss usa um vestido de noiva branco, a mando do Presidente Snow, porém seu
estilista Cinna realiza algumas modificacfes. Ao exibir o vestido para a platéia, a jovem
comeca a girar e 0 vestido comeca a incendiar revelando em um novo vestido negro com a
aparéncia de um Tordo, o simbolo da revolucdo. A Capital entende isso como mais um ato de
rebelido, e entdo no intuito de desestabiliza-la emocionalmente, mata o estilista Cinna na sua
frente, no momento em que esta sendo encaminhada para a arena. Em sua entrevista, Peeta faz

uma revelacdo, inventa que ele e Katniss casaram secretamente e que ela esta gravida, tal
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mentira tinha como objetivo fazer com que o Presidente Snow cancelasse 0s jogos, porém sua

tentativa fracassa e 0s jogos continuam de pé.

Quando os jogos comecam Katniss e Peeta acabam se aliando a Finnick Odair, vencedor
dez anos antes, quando tinha quatorze anos de idade, e Mags, uma voluntéria de oitenta anos,
ambos do Distrito 4. A arena € localizada em uma &rea de praia e floresta, cercada por campos
magnéticos. Mais tarde, depois do grupo terem recebidos e sobrevividos a diversos ataques
planejados pelos Idealizadores dos Jogos e se aliarem ao casal Beetee e Wiress do Distrito 3 e
a Johanna Mason do Distrito 7, descobrem que a arena funciona como um reldgio, e que a

cada uma hora ha um ataque em uma parte diferente da arena.

Com Mags e Wiress mortas, Beetee arma um plano que iria supostamente eletrocutar os
outros tributos, mas a intencéo era destruir o campo de forca ao redor da arena. Katniss mais
uma vez tem uma ideia para acabar com os jogos, lanca uma flecha em direcdo a cobertura
invisivel e destrdi o campo de forcada arena, acabando assim o Massacre Quaternario. Ferida,
Katniss desmaia e quando acorda descobre que esta sendo levada para o Distrito 13, que ainda
existe, e ndo havia sido realmente destruido pela Capital como todos pensavam, o governo fez
um acordo deixando-os viver no subsolo. Katniss descobre também que Johanna e Peeta
foram capturados pela Capital, o que a deixa transtornada, pois queria proteger Peeta a
qualquer custo. Gale, melhor amigo de Katniss, a visita e Ihe informa que conseguiu fugir do
Distrito 12 com suas respectivas familias e que agora estdo foragidos de toda a Capital,
devido o distrito ter sido bombardeado pelo Presidente Snow e ndo existir mais. Com esses
eventos termina, assim, o filme Jogos Vorazes: Em Chamas que leva a continuidade no
terceiro livro da saga denominado: Mockingjay - A Esperanca e transpostos para as telas de
cinema em dois filmes: Jogos Vorazes: A Esperanca - Parte 1 e Jogos Vorazes: A Esperanca
- O Final. Por néo se tratarem de objetos de interesse desta pesquisa ndo faremos nenhuma
abordagem sobre os filmes. No proximo capitulo falaremos sobre proximidade do enredo

ficticio com a realidade.

3.2 POR TRAS DOS JOGOS: A PROXIMIDADE ENTRE FICCAO E REALIDADE

De acordo com Gresh (2012), o enredo contado por Collins (2010), tem um grande
contetdo histérico que envolve também nossa sociedade. A saga narra uma reflexdo sobre os
nossos tempos, situacOes passadas e fatos que ocorrem na atualidade, que acabam por trazer

reflexdes e informacdes sobre como podera ser 0 mundo, caso ndo nos atentarmos, poderemos
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em um futuro proximo chegarmos em acontecimento similares ao Jogos vorazes. Gresh

questiona e diz:

Serd que o mundo apresentado em Jogos Vorazes poderia mesmo acontecer? Sera
que estamos diante do Grande Irmdo [Big Brother], do fim da privacidade, da
desumanizacao e de um controle exagerado do governo sobre nossas vidas? Sera que
0s ricos se tornaram ricos demais enquanto a maioria de nos é pobre demais?
(GRESH, 2012, p. 12).

Diante das questdes complexas narradas na trilogia dos livros de Collins temos, por
exemplos, o paralelo entre as relacdes politicas da Capital de Panem e 0s regimes opressores
em partes do nosso mundo real e comparagOes diretas e profundas entre os gladiadores da
Roma antiga e os tributos de Panem. Para entendermos a verossimilhanca usada por Collins,
devemos observar essas questfes, por exemplo, através da Capital cinematogréfica ficticia e
suas semelhancas com o mundo real.

Panem é nome dado ao pais no qual se insere a Capital e os distritos da trilogia de Jogos
Vorazes, o nome nao foi escolhido sem fundamento, toda a histéria foi pensada em cada
detalhe. Segundo informagfes online do Gabinete de Histéria, 0 nome Panem, do latim
Panem et circenses foi uma politica desenvolvida durante a Republica Romana e o Império
Romano, que significa "pdo e jogos circenses", referéncia que foi usada no filme como a que
0 governo fazia com os distritos. O termo p&o e jogos circenses tinha como objetivo fornecer
alimentacdo e diversdo para o povo da época do império romano, pois com o acelerado
crescimento da populacdo, como consequéncia surgiam os problemas sociais, tais como: falta
de emprego, miséria, desigualdades sociais, entre outros problemas que podem ser gerados
pela falta de estrutura.

Dessa maneira, como solugdo para o problema da insatisfagdo do povo romano de poder
aquisitivo mais baixo, o governo que vivia cercado de luxo e conforto, assim também como
na Capital do objeto em estudo, criou um mecanismo para distracdo do povo, o qual os
continham e mantinham afastados de qualquer insulto ou revolta. Esse mecanismo foi:
distracdo e distribuicdo de alimentos. As distracfes eram atraveés dos espetaculos de
gladiadores nos estadios e eventos populares que conseguiam atrair a atencdo de todos.
Enquanto a distribuicdo de alimentos consistia em ofertar pdo e trigo para conter a falta de
alimento aos miseraveis. Na verdade era uma forma de manipular o povo, assim como feito na
Capital de Panem, os Jogos Vorazes era a distracdo para o publico, simbolizando o circo e
pouco das manufaturas produzidas nos distritos que o governo cedia para os residentes,
representava o péo.

A Panem de Jogos Vorazes é tecnologicamente muito mais avancada para monitorar o

povo e manté-los na condicdo de pobreza e submisséo, controlados por um governo tirano, o
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Presidente Snow, que exerce um controle econdmico e politico da nag¢do. Os distritos mandam
suprimentos para a Capital que em troca oferece uma suposta sensacdo de seguranca e ordem,
mantida através de seus pacificadores. A Capital é onde fica a sede do governo localizada na
regido de montanhas rochosas, rodeada pelos 13 distritos. Embora a Capital seja a sede do
governo, ndo é considerada um distrito, e por isso ndo envia nenhum representante para 0s
jogos.

Assim como em Roma, as pessoas regurgitavam para poderem comer mais e provar
tudo que esta a sua disposicédo, fato retratado no filme Jogos Vorazes:Em Chamas, no baile
dos vitoriosos dedicados a Katniss e Peeta, em quanto nos distritos mais pobres pessoas
morrem de fome. A elite representada em Jogos Vorazes habita na brilhante cidade e se
apresenta com todas as extravagancias e tendéncias da moda. As vestimentas sdo
espalhafatosas com maquiagens peculiares que tingem, desenham e ainda, incrustam joias na
pele, tudo isso marca o0 exagero e exibicionismo, trago cultural da Capital. S&o pessoas
superiores da sociedade e enxergam o resto da populagdo como uma raca inferior para ser
ridicularizada, domesticada e controlada.

A indumentéria extravagante do povo da Capital de Panem, é uma clara referéncia as
cortes de alguns séculos atrds, Figura 07, segundo informacBes online do Pereus, esse
contraste de luxo, excessos e futilidades aliada a insensibilidade nos remete a um periodo da
histéria da Europa monarquica, especialmente a corte de Luiz XIV na Franca que ditava moda
para o resto do mundo Ocidental. Além de referéncias da corte francesa, na série filmica
podemos observar uma série de alusfes a nossa histéria, cada personagem representa uma ala

social dentro da estrutura politica global.

Figura 07 — Vestuario da populacdo de Panem e da corte francesa de Maria Antonieta

Fonte: Imagens disponivel em: < http://pereus.blogspot.com.br/2012/04/filme-jogos-vorazes.html >. Da
autora (2017). Acesso em: 03 out. 2017.
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Segundo Gresh (2012), a suposta paz que a Capital fornece para os Distritos é uma
forma clara de manipulacéo, pois detém todo poder econdmico, escravizam os moradores, e
adquirem suprimentos naturais e sintéticos, sem ao menos se preocuparem se 0 que oferecem

para estes subjugados € o suficiente para sobreviverem, logo Gresh questiona:

Se a Capital precisa que os distritos fornecam tecidos, comida, carvdo e outras
matérias primas, ndo deveria alimentar seus escravos pelo menos o suficiente para
que eles possam trabalhar? (GRESH, 2012 p. 13).

De acordo com Gongcalves (2014), a trilogia traz questdes que envolvem a estética e
perfeicdo fisica imposta aos tributos, tanto para a admiracdo do publico quanto para causar
interesse nos patrocinadores, questfes relacionadas ao mito da beleza, livro de Wolf (1992),
sdo cinco areas e suas relacdo com a beleza feminina: emprego, cultura, religido, sexualidade,

distdrbios alimentares e cirurgia plastica.

Em Jogos Vorazes (2012) é possivel perceber que o tipo de beleza cultuado no Distrito
12 é simples. A populagdo tem poucos recursos para poder gastar com as mesmas frivolidades
da Capital. Katniss, a heroina, usa roupas que a proporcione seguranca na hora da caca, ndo se
importando exatamente com a estética e sim com a praticidade. As cobrancas com a
personagem vao se alterando desde a necessidade de cuidar da familia no Distrito 12 até
agradar ao publico e patrocinadores dos jogos na Capital. Wolf (1992, p. 20) constata que: “A
ocupacdo com a beleza, trabalho inesgotavel, porém efémero, assumiu o lugar das tarefas
domésticas, também inesgotaveis e efémeras”.

A preocupacdo com a beleza das personagens dos Distritos sO existe, a partir, do
momento em que elasse tornem tributos, anteriormente ao fato, a vida é simples e sem
recursos, sendo assim, ndo ha motivos para se preocupar com a beleza. A real atencéo a esses
padrdes inicia-se com o Dia da Colheita, quando todas as pessoas dos Distritos precisam estar
apresentaveis para a transmissdo televisionada que acontecera para todo o pais, mas mesmo
assim, o que fazem é tomar banho colocar uma roupa limpa e se pentear, nada semelhante aos
individuos da Capital. A mudanca radical com a estética que a heroina sofrera estard
associada a exposicéo de sua imagem para os telespectadores a partir do momento em que se
oferece como tributo no lugar da irma mais jovem.

Diante de toda a questdo do mito da beleza, Peeta e Katniss estdo totalmente envolvidos
pelos costumes da Capital, ndo por vontade propria, mas porque foi imposto, uma vez dentro

da convivéncia com os costumes da Capital, jamais livres de tais habitos.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Emprego
https://pt.wikipedia.org/wiki/Religi%C3%A3o
https://pt.wikipedia.org/wiki/Sexualidade
https://pt.wikipedia.org/wiki/Cirurgia_pl%C3%A1stica
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No entanto, a trilogia também traz indicios que remete a ideologia nazista, como a
ditadura militar e entretenimento. A obra apresenta como sistema politico o totalitarismo,
regime no qual o Estado ndo reconhece limites a sua autoridade e se esforca para

regulamentar todos os aspectos da vida publica e privada, sempre que possivel.

Strehl contextualiza:

Uma das caracteristicas dos regimes totalitarios é fazer uso de expressdes estéticas
na forma de cultura de massa, utilizando de forma peculiar a indUstria cultural e toda
sua producdo, no caso do nazismo foram estabelecidas verdadeiras politicas de
Estado para estética, de modo a promulgar sua ideologia, orientando a maioria,
sendo todos os aspectos da vida publica e privada (STREHL, 2014, p.5).

A estética nazista estd presente nos filmes, ndo somente nos figurinos dos habitantes da
Capital e na ideia de perfeicdo fisica, mas também, comecando pelo primeiro contato que se
tem com a obra, seja pelo livro através da capa, ou pelo cartaz filme, onde é identificado um
elemento de grande importancia para o enredo: o broche usado pela personagem principal no
qual temos a imagem de um Tordo, muito semelhante aos utilizados pela forca aérea da

Alemanha Nazista, chamado Luftwaffe, Figura 08.

Figura 08 — Semelhanga entre simbolos: Tordo e Luftwaffe

Fonte: Imagens disponiveis em: <https://forbiddenplanet.com/83938-the-hunger-games-movie-prop-
replica-pin-mockingjay/ >. <http://www.curitibaleiloes.com.br/peca.asp?1D=2526850>. Da autora (2017).
Acesso em: 03 out. 2017

Outra apropriacdo refere a um dos elementos mais conhecidos: a saudacdo nazista
Hitlergruf3, Figura 24, na qual se estende o braco direito com a méao espalmada, sendo uma
alusdo direta as saudac¢es romanas durante ceriménias de coroacdo dos césares. Ja, em Jogos
Vorazes, Collins (2012) utiliza em vez da mao espalmada trés dedos em riste, Figura 24,

usado inicialmente pelo Distrito 12 para despedidas.
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Figura 09 - saudacdo nazista Hitlergruf3 e dos trés dedos em riste de Jogos Vorazes

Fonte: Imagens disponiveis em: <http://www.intercom.org.br/sis/2014/resumos/R9-0599-1.pdf >. Da
autora (2017). Acesso em: 03 out. 2017.

Ainda, de acordo com Strehl (2014), nas obras filmicas, encontramos semelhancas na
arquitetura da avenida no qual acontece o desfile dos tributos, cujo estilo remete a uma cena
do filme O Triunfo da Vontade, de Leni Riefenstahl, obra que retrata a pompa e a barbarie do
regime nazista, Figura 10. E possivel observar, também, varias referéncias & arquitetura da
Roma antiga, uma vez que a atmosfera futurista é combinada com uma grandiosidade
caracteristica da época romana.

Figura 10 — Semelhangas no filme Jogos Vorazes: Desfile dos tributos e na cena da obra: Triunfo da Vontade

Fonte: Imagens disponiveis em: <https://revistaoqi.wordpress.com/2015/06/18/jogos-vorazes-uma-analise-
filmica/>. Da autora (2017).Acesso em: 03 out. 2017.

Ao adentrarmos um pouco nas questdes do figurino, o filme se apresenta como um
exemplo de que a moda também é comunicacdo de poder, através de uma fronteira pautada no

status social, bem discriminada pelos vestuarios presente na obra, Strehl (2014 apud Crane,
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2006, p. 22) diz que: “As roupas, como artefatos ‘criam’ comportamentos por sua capacidade
de impor identidades sociais e permitir que as pessoas afirmem identidades sociais latentes”.
Por meio das informacgfes e dos autores acima mencionados, seria impropria tratar a
trilogia como algo simples e de pouca exploracdo de contextos de fatos historicos marcantes,
fez-se entdo, necessario abranger tais questdes para que o leitor entenda que pode se tratar de
um filme para jovens, classificado como acdo, drama e ficcéo cientifica, mas também com um
teor historico bastante relevante que ndo deve passar despercebido. A seguir falaremos da

personagem principal Katniss Everdeen.

3.3 APERSONAGEM KATNISS EVERDEEN

Diante das questbes apresentadas se faz necessario dissertar sobre a personagem
principal Katniss Everdeen, objeto de estudo desta pesquisa. Vivida pela atriz Jenifer
Lawrencer, a protagonista e narradora da trilogia JogosVorazes, nasceu em 8 de maio sem um
ano defino, e com 16 anos de idade, quando a historia € iniciada,a jovem vive na area mais
pobre do Distrito 12, conhecida como Costura ou Jazigo, com sua mée e irma mais nova,
Primrose. Katniss tem seu pai morto por uma explosdo na mina onde trabalhava e desde esse
momento passa a sustentar e alimentar a familia, visto que, a mée ficara em estado de stress
pos-traumatico. A jovem sempre foi muito proxima do pai, aprendeu a cacar, nadar € umas
série de outras coisas em sua companhia, personagem que aparece apenas por meio de
fotografia. Ap6s a perda, Katniss comeca a colocar em prética os ensinamentos do pai,
aumentando sua habilidade de caca, vendia, trocava ou levava para casa para alimentar a
familia.

Collins (2010), descreve Katniss como um Teseu Futuristico. Baseado no mito de Teseu
e Minotauro, todos os anos a deusa Atenas deveria enviar sete rapazes e sete mogas para
serem devorados pelo Minotauro no labirinto, entdo, Teseu consegue desafiar e sair do
labirinto vitorioso ap6s matar Minotauro, salvando assim, todos os jovens e libertando seus
patricios da maldicao

Katniss, Figura 11, representa uma personagem feminina que nao foi feita para agradar,
é um tipo de heroina que caca e mata, mas que também é sensivel, demonstrando sentimento
ao chorar a morte de uma crianga. Muitas vezes se sente ameacada pelo regime totalitario que
a cerca, mas acima de tudo é uma jovem corajosa que enfrenta seus medos com o intuito de
sobreviver e salvar a vida daqueles que sdo importantes, ndo € uma vild que mata

impiedosamente, o que ela quer é que todos saiam bem e livres do regime opressor da Capital.
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Katniss é um individuo Unico e a0 mesmo tempo, a soma de todos os individuos que lhe
cercam. Além de ter semelhangcas com o mito grego Teseu a personagem também ganha a
simbologia de um passaro, passando a ser vista como simbolo da resisténcia contra a Capital,

se tornando o Tordo da revolucéo.

Figura 11 — A personagem KatnissEverdeen
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Fonte: Da autora, 2017.

Em uma revolucao, de certa forma, é normal que se tenham simbolos e ou lideres que de
uma maneira ou outra movem a revolucdo. Pode-se assim dizer, que Katniss acendeu a faisca
para que os distritos se rebelassem contra a Capital, de acordo com suas atitudes na arena e
sua coragem em desafiar a capital, deste modo Katniss tornou-se o simbolo da revolucéo,

representada pelo Tordo.

O Tordo (mockingjay) € um péassaro hibrido, uma variante do Gaio Tagarela (jabberjay),
animal artificial criado pela Capital, geralmente mortal, utilizado nos tempos da rebelido com
a finalidade de transmitir as vozes dos rebeldes, e assim, teria acesso aos planos do
adversario, entdo, quando os dias escuros acabaram, os Gaios foram soltos na natureza que

para sobreviverem, cruzaram com outra especie de passaro, surgindo os Tordos.

Os Tordos ndo possuem mais a habilidade de transmitir vozes, porém ainda conseguem
transmitir sons de assobios e musicas, nos filmes transmitem mensagens de boas noticias e
sobrevivéncia, e € utilizado por Katniss para informar a sua aliada que esta viva, no caso, a

personagem Rue do Distrito 11. O péassaro representa tudo que sobrevive ao caos, além de
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coragem, pureza e esperanca. No quadro 02 e na Figura 12, veremos a explicagdo de como

surgiu o Tordo:

Quadro 02: A criacdo do Tordo

PASSAROS: CATEGORIA: CARACTERISTICAS:

Imita o canto de outras aves e sons de insetos
e anfibios. Tipico dos EUA, de tamanho
Mockingbird Real médio, bico longo e fino, e penas marrom-
(Rouxinol) acinzentadas com detalhe branco nas asas.

Em Jogos Vorazes, procria com o jabberjay.

Memoriza e repete conversas humanas. De
Jabberjay plumagem preta e azul, com cauda e bico

(Gaio tagarela) longos, crista imponente, foi criado nos

Ficticio
laboratérios da Capital com o objetivo de

espionar os revolucionarios dos distritos.

Reproduz melodias humanas. As cores sdo
similares as do mockingbird, mas tem

Mockingjay(Tordo) estrutura parecida com o jabberjay: cauda

Ficticio o _
longa, asas extensas, bico fino e pronunciado.

E o grande simbolo da revolugo.

Repete sons de sirene, telefones e o canto de
outros passaros. E castanho no dorso e na
Tordo Real cabeca, e amarelado com manchas escuras no
ventre. N&o entra na historia de Jogos

Vorazes, mas o seu nome foi usado como

traducdo de mockingjay.

Fonte: Da autora, 2017.
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Figura 12 — Criacdo do Tordo

Fonte: Disponivel em: <https://mundoestranho.abril.com.br/mundo-animal/o-que-e-um-tordo/ >. Acesso
em: 03 out. 2017.

O péssaro se torna representativo na simbologia da personagem, pois no inicio do da
narrativa Katniss recebe um broche de presente com a imagem de um Tordo, Figura 13, de
Madge sua Unica amiga no Distrito 12. No filme, a transposi¢do da obra literaria para filmica
ocorre de forma diferente, Katniss o vé na feira e ganha de uma senhora e presenteia sua irma,

porém apds o Dia da colheita, Primrose o devolve para que seja como um objeto de protecéo.

Figura 13 — Broche com imagem do Tordo

Fonte: Jogos Vorazes. Disponivel
em:<https://www.netflix.com/watch/70206672?trackld=13752289&tctx=0%2C1%2C4540ab5ccac7e5dff00e69a
3eabf884190e00738%3Acd4e841c1fldc2cc85a4190c0e7¢890e45e528f2 >. Acesso em: 03 out. 2017.

Apbs o episddio das amoras envenenadas, imediatamente, Katniss virou motivo de
idolatria secreta em toda Panem, passando a ser representada simbolicamente pela imagem do
Tordo no final do primeiro filme Jogos Vorazes, entendendo desta maneira o motivo pelo
qual as imagens do Tordo encontram-se presente nas capas de todas as obras literarias, Figura
14. No primeiro livro Jogos Vorazes o broche de Tordo representa Katniss em sua forma
natural, com sua inocéncia frente a Capital. Na capa da obra Em Chamas, temos a silhueta do
tordo voando sob uma mira, o qual representa simbolicamente Katniss querendo escapar, mas
estd sendo vigiada pelo governo e devendo obediéncia. Ja na ultima mostra o Tordo

imponente, voando livremente.
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Figura 14 — Capas das obras literarias

SUZANNE
COLLINS  ort NG

Fonte: Disponivel em: < https://cassitcha.wordpress.com/tag/livros/ >. Acesso em: 30 jul. 2017.

Nos livros, essa analogia é constante, seja por falas, personagens, acGes ou pelas
proprias capas, e no filme nao deixa a desejar, todos esses aspectos sdo transmitidos para o
platéia de forma mais branda, mas ganha maior visibilidade através da relacdo de Katniss com
suas roupas criadas pelo seu estilista Cinna, Figura 15, que ressaltam a importéancia do Tordo,
passando para o espectador através da indumentaria a imagem de Katniss como o Tordo,

simbolo da revolucéo.

Figura 15 - Katniss Everdeen com representacdo do Tordo através do vestuario

(. Zagety A
Fonte: Disponivel em:<http://www.moviedeskback.com/2014/01/mockingjay-part-i-poster-mimics-
katniss-dress.html > . Acesso em: 31 ago.2017.

A personagem principal, ganha o titulo de heroina, considerada a mais apta para
sobreviver, lutar pela vida das pessoas que ama e pelo seu povo, e entdo, percebe que se
tornou um instrumento e que tem sua imagem vinculada como simbolo da revolugéo e da
esperanca. Na proxima se¢do, faremos uma abordagem do figurino da personagem Katniss
Everdeen nos filmes Jogos Vorazes e Jogos Vorazes:Em Chamas, que servirdo como fonte de

inspiragéo para a criacdo de uma colecéo de vestidos de festa.
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3.4 BREVE ANALISE DO FIGURINO DE KATNISS EVERDEEN

O filme Jogos Vorazes (2012), baseado no romance de Suzanne Collins, tem em seu
figurino um contraste bastante representativo entre os ndcleos aristocraticos da histéria que
vive na controladora Capital de Panem e os da populacdo que vive em distritos abastados e
periféricos, de onde sdo convocados 0s jovens que 0s representardo em uma luta até o ultimo
sobrevivente. Quem assina o figurino da primeira parte da trilogia é Juddiana Makovsky, de
acordo com informacgdes online de Figurinos e Figurdes (2013). Makovsky se inspirou em
diversos estilos como: Romano, Country, P6s-modernismo, Futurismo, Surrealismo e de
épocas do Rococd, a Era Vitoriana, o Romantismo até a Bélle Epoque, tendo, como
inspiracdo para a moda da Capital as criacOes da estilista Elsa Schiaparelli, aproveitando-se de
cores vivas para criar 0s looks extravagantes dos moradores da Capital de Panem. Pecas que
ao longo da historia da moda denotam riqueza como, por exemplo, golas rufo, espartilhos,
mangas bufantes, maxi acessorios, perucas, flores, saltos altos e vestuario exuberante.

Para criar um contraste social, a figurinista propde simplicidade, cores frias e uma
referéncia a cultura amish, grupo religioso cristdo anabatista baseado nos Estados
Unidos e Canada, conhecidos por seus costumes conservadores, para a composi¢do dos
figurinos dos Distritos, representando o nucleo simples da histéria, Figura 16, a seguir. Além
do mais, o figurino também tem um vestigio tecnoldgico, principalmente através dos efeitos
visuais nas roupas da personagem principal Katniss Everdeen, vivida por Jennifer Lawrence.

A figurinista concedeu uma entrevista ao MTV Style comentando sobre suas pesquisas e
inspiracdes, e diz:

Envolve folhas de retalhos, buscar designers diferentes, e muita pesquisa. Algo que
o [diretor] Gary Ross ndo queria era criar roupas elasticas e vestidos assimétricos.
Em vez disso, queriamos enraizar mais no visual americano da metade do século,
com influéncias bem retr6. Eu pesquisei designers dos anos 30 aos 50 e tentei
descobrir um jeito para que os figurinos tivessem seu préprio visual, mas que
também mantivessem a sensacdo daquela era. E importante o plblico se relacionar
com os personagens, e é dificil fazer isso quando é em um mundo meio
desconhecido ( MTV STYLE, online).


https://pt.wikipedia.org/wiki/Cristianismo
https://pt.wikipedia.org/wiki/Anabatista
https://pt.wikipedia.org/wiki/Estados_Unidos
https://pt.wikipedia.org/wiki/Estados_Unidos
https://pt.wikipedia.org/wiki/Estados_Unidos
https://pt.wikipedia.org/wiki/Canad%C3%A1
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Figura 16 — Contraste entre os Figurinos da Capital e do Distrito 12

Fonte: Jogos Vorazes (2012). Da autora. 2017.

Katniss Everdeen tem seu figurino dividido em duas etapas, como moradora do Distrito
12 e apdbs se voluntariar como tributo. Ao longo do primeiro filme, a personagem deixa de
usar figurinos simples, sendo levada a passar por uma transformacdo, na qual sua aparéncia
deve ser comparada com um residente da Capital. Como na vida real as personagens também
tem os proprios designers para vesti-las, no caso de Katniss Everdeen, como ja fora
mencionado, o designer é Cinna, personagem que a transforma na Garota em Chamas.
Contudo, ela ndo perde sua simplicidade quando tem a liberdade em escolher suas roupas. Em
seu Distrito a personagem usa roupas mais basicas, Figura 17, com aspecto um pouco
militarizado com botas tipo coturnos, calca texturizada que refere a um tecido risca de giz,
jagueta de couro marrom, o que referencia assim, a limitacdo da cidade natal, e também

rebeldia e revolta.

Figura 17 — Figurino Katniss Everdeen no Distrito 12

Fonte: Filme Jogos Vorazes (2012). Da autora, 2017.

Na Capital, em suas apresentagdes, as roupas da personagem sdo bastante elaboradas

completamente diferente das de sua cidade natal, duas delas ddo énfase ao fogo, elemento
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que representa seu Distrito, e ressaltando assim seu poder. Logo, o traje final que a
personagem usa no filme & um vestido amarelo claro, fazendo alusdo ao romantismo em um
tecido leve e com lacos, simbolizando através do traje, o falso romance do casal Katniss e

Peeta, Figura 18.

Figura 18 — Trajes de Katniss Everdeen na Capital

Fonte: Filme Jogos Vorazes (2012). Da autora, 2017.

No entanto, no filme Jogos Vorazes: Em Chamas (2013) quem elaborou o figurino da
segunda franquia foi Trish Summerville, substituindo Judianna Makovsky. O filme conseguiu
um orcamento bem maior que o primeiro, que obviamente, foi refletido no figurino. Segundo
site online Estante da Sala (2013), Summerville possui um método de trabalho que é pouco
apreciado por outros figurinistas, que € buscar parcerias com designeres utilizando pecas
prontas no lugar de suas criacdes, geralmente quando isso ocorre, pode ser que nome do
designer sobressai-se ao do figurinista, ou ainda, ha polémicas em relacdo a autoria, porém,
ela orquestra os envolvidos e suas estéticas de uma maneira que o que sobressai ao final € sua
visdo, pois sabe se beneficiar dessa pratica mercadoldgica de explorar o mundo da moda no
cinema.

A figurinista Summerville continuou aproveitando o universo criado por Makovsky e
avancou, ampliando a escala. Nos Distritos, predominam materiais primas naturais como
linho, algod&o e couro, em cores esmaecidas e tons de cinza e bege. A modelagem continua
remetendo as décadas de 1930 e 1940, em uma clara alusdo aos regimes totalitaristas que
dominavam a Europa nesse periodo, menciona o site online Estante da Sala (2013). No
primeiro filme Makovsky, teve como inspiracdo para a moda da Capital a obra da estilista
Elsa Schiaparelli, marcada pelo Surrealismo. Agora, Summerville tem uma inspiracdo mais
proxima de nossos tempos: a marca inglesa Alexander McQueen, conhecida pela exuberancia
em sua estética, e que atualmente, ap6s a morte do criador do nome mesmo nome da grife,
tem suas colegdes criadas pela designer Sarah Burton. No filme, o figurino possui pecas
emprestadas da marca, usadas pela personagem Effie Trinket, que tem todos seus vestidos

retirados de colecOes recentes de McQueen, Figura 19.
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Figura 19 — Pecas da marca Alexander McQueen no filme Jogos Vorazes: Em Chamas

Fonte: Disponivel em: <http://estantedasala.com/figurino-em-chamas/>. Acesso em: 04 out. 2017.

A figurinista demonstra talento ao unir trabalhos tdo diversos e manter a unidade da
proposta visual. O segundo filme tem seu figurino com os conceitos mais evoluidos do que no
primeiro, é tratado como um produto melhor acabado e foi muito bem falado nas midias
sociais, muito influenciado pelo valor para a producéo, que foi quase o dobro do primeiro
longa.

O figurino da personagem principal no segundo filme continua sendo dividido nas duas
fases ja elucidadas, Distrito e Capital. Em casa, continua usando a jaqueta de couro, como
anteriormente, mas sobre ela € acrescentada uma espécie de cachecol-colete, por estar se
passando as cenas no periodo do inverno. A peca tem um formato e modelagem gue remete a
influéncia da Capital, ao mesmo tempo, em que é confeccionada em I3, fibra natural, do
distrito, e tem aparéncia artesanal, feito a mao, Figura 20. Ao longo da Turné dos Vitoriosos
utiliza outras pecas de |&, bem como, trajes que seguem o0 mesmo conceito minimalista, como
as do Distrito, mas com detalhes que remetem a Capital. Seu estilo de vestir amadureceu.
Afinal, ap6s ter vencido a 742 edicdo dos Jogos Vorazes, ela ndo é mais a mesma jovem do
ano anterior, como também, passa a ser tratada e vista como uma figura publica, de interesse

coletivo e apelo televisivo.

Figura 20 —Personagem Katniss Everdeen, no Distrito 12 ap6s vencer 0s jogos.

Fonte: Disponivel em: <https://estantedasala.files.wordpress.com/2013/12/02.jpg >. Acesso em: 04 out.
2017
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Apo6s a Turné dos Vitoriosos o jovem casal recebe como premiacdo um baile. No
evento, Katniss Everdeen usa um vestido em veludo preto e transparéncias localizadas, com
bordados em pedrarias e penas estilizadas vermelhas, Figura 21, fazendo referéncia a Garota

em Chamas e ao passaro Tordo, seu simbolo.

Figura 21 — Personagem Katniss Everdeen no Baile do Vitoriosos

Fonte: Jogos Vorazes: Em Chamas. Da autora, 2017.

Na transmissdo televisiva, em que os tributos sdo apresentados para 0s jogos, a
personagem usa um traje simbolizando um vestido de noiva , Figura 37, novamente, a
figurinista recorre a profissionais da area moda, no caso, foi criado e confeccionado por Tex
Saverio, designer indonésio.Volumoso e com muitas camadas, possui uma trama metalica
préxima ao ombro em forma de chamas, a0 mesmo tempo em que tem adornos feitos com
penas, estabelecendo relacdo de Katniss Everdeen como o passaro Tordo. Entdo, quando a
jovem heroina, comeca a girar, frente as cameras, o vestido é consumido pelas chamas,

transformando-se em outro, negro e com asas, Figura 22.

Figura 22 —Katniss Everdeen com o traje usado na noite de apresentagdo na Capital

Fonte: Jogos Vorazes: Em Chamas. Da autora, 2017.

Dessa maneira, através desta transformacdo, o papel duplo e dubio da personagem é
frisado: o povo da Capital a v& como entretenimento, a garota em chamas da televisdo, mas
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sob o espetaculo, esconde-se o simbolo da esperanca e da revolugdo nos Distritos,
representado simbolicamente pelo passaro Tordo.

Entretanto, diante da forma de vida extravagante da Capital e o contraste com
simplicidade dos Distritos, presentes claramente nos figurinos, mais uma vez, a industria da
moda se beneficiou do sucesso de bilheteria que foi o filme e comegou a disseminar produtos
de moda e beleza no ano de 2013, e entéo, por exemplo, foi langada uma linha de maquiagem

pela marca americana Cover Girl inspirada nos Distritos do filme, Figura 23.

Figura 23 - Linha de maquiagem Cover Girl

B DISTRICTS 1 27
EXBILIS ITECOE | F o

Fonte: Diponivel em: <http://www.garotasgeeks.com/cover-girl-ironicamente-cria-linha-de-cosmeticos-
inspirada-em-hunger-games-catching-fire/>. Acesso em: 04 out. 2017.

Apesar da linha de produtos de beleza ser inspirada nos 12 Distritos, e neles, ninguém
usar maquiagem, na verdade, as personagens sdo extremamente limpas dos excessos, porém,
foi uma estratégia de marketing, no qual as maquiagens representam os Distritos. No préximo
capitulo faremos uma explanacdo sobre campo de atuacdo da marca da autora, denominada

Leticia Coelho Atelié.
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4 MERCADO: MARCA ATELIE LETICIA COELHO

Segundo a Enciclopédia Culturama (2013), o mercado hoje, é a atividade econdmica
principal do mundo, pois, conecta todas as sociedades entre si, independentemente do tipo de
governo, religido, cultura ou modo de vida possuem. Quando falamos sobre mercado,
referimos ao fato de que essas atividades comerciais sdo regulamentadas e organizadas desde
que elas ndo sejam feitas de forma individual, devem sempre envolver a participacdo de um
namero significativo de pessoas. O mercado é a atividade econdmica mais dindmica porque
permite que diferentes grupos e sociedades entrem em contato com outras culturas e
realidades.

O mercado que nos interessa é 0 mercado de moda, pois, € 0 ambiente de trabalho que
somos inseridos. Este mercado é segmento em moda feminina, masculina, infantil e sem

género.

Para definir o consumidor de uma marca é necessario analisar diversos fatores. Dentre
os importantes, classe social, estilo de vida, faixa etéria, localizagdo, género, fatores
econbmicos e sociais, todas esses caracteristicas unidas formam o que é denominado de

publico alvo. Logo:

O publico-alvo representa para quem o produto ou servi¢o serda direcionado.
Estabelecer o perfil do pablico-alvo significa conhecer sua faixa etéria, género, nivel
educacional e de renda, tamanho da familia, localizacdo geogréfica, os habitos de
consumo, etc. (Portal Educacdo ANO apud Almeida, 2012).

Portanto, a marca Atelié Leticia Coelho, logomarca na Figura 24, foi criada para
proporcionar as suas consumidoras em um ambiente reservado e aconchegante, a realizacdo
de sonhos através do vestudrio. As pecas sdo confeccionadas sob medida visando a
exclusividade e a satisfacdo de nossas clientes, realizados através das criacdes onde elegancia,
estilo, feminilidade e sofisticagdo, sdo focos principais da marca representados em Sseus
produtos. O Atelié Leticia Coelho, atua no segmento do vestuario de roupas de festa,
localizada na cidade de Juiz de Fora/MG, abrangendo o mercado local e regional,
posicionando como uma marca seguidora de tendéncias, pois busca informagdes como: cores,
tecidos, formas e design de superficie téxtil nos langamentos das grandes capitais da moda

nacional e internacional.
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Figura 24 — Logomarca

Lot

ETICIA COELHO

Fonte: Da autora, 2017.

Com uma alta sensibilidade estética e em busca do equilibrio, sdo mulheres fortes,
independentes e guerreiras. O atelié tem como publico alvo mulheres na faixa etaria de 18 a
40 anos. Mulheres modernas o suficiente para trabalhar/estudar, sair para se divertir com a
familia e amigos, praticar exercicios fisicos, mas, &s vezes escapar da dieta. Inteligentes,
fortes, independentes, guerreiras, modernas, alta sensibilidade estética e em busca do
equilibrio, sdo fés de livros e filmes, amam os animais, e assim, como qualquer mulher,
abusam do salto alto, mas estdo também em busca de conforto. Quando precisam de uma
roupa para uma ocasido especial, seja ela, casamento, formatura, bailes e etc, optam por
roupas exclusivas e com toques artesanais, pois valorizam o feito a méo. Na Figura 25, foi
criada uma prancha iconografica com imagens representativas deste publico alvo, onde a
presenca da atriz Jennifer Lawrence, interprete da personagem Katniss Everdeen dos filmes
Jogos Vorazes (2012) e Jogos Vorazes: Em chamas (2013), fotografada em diversos
momentos e tipos de vestuario serve para inspirar e personificar a imagem da mulher da
marca Atelié Leticia Coelho. Na proxima seccdo, faremos uma breve analise das marcas
Patricia Bonaldi, Samuel Cirnansck e Danile Benicio que servem como fonte de inspiracdo na
busca de referéncias de produtos por também atuarem no segmento de roupas de festa
feminina, muito embora, saibamos que sdo marcas extremamente sofisticadas e com grande
experiéncia de mercado, desta forma se tornam exemplos para alcangarmos nossos objetivos
apos inumeras experiéncias e especializagdes tanto por parte da criacdo e da produgdo da

autora para crescermos e tornar-nos uma marca de referéncia nesse seguimento.
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4.1 MARCAS REFERENCIAIS

Para a pesquisa em questdo se torna necessario trazer a presenca de designers
referenciais 0s quais atuam no mesmo segmento da marca Atelié Leticia Coelho, roupas de
festas, servindo como farol. As marcas em questdo séo: Patricia Bonaldi, Samuel Cirnansck e

Danile Benicio.

A designer goiana Patricia Bonaldi, nascida em Ceres, se tornou conhecida por
confeccionar vestidos de festa em renda e bordados preciosos, referéncia para atrizes e
mulheres com alto poder aquisitivo do Brasil. A marca, atualmente, vende seus vestidos para
diversos paises como: Estados Unidos, Europa, Russia e Oriente médio, e também, em lojas
de luxo como a Harrods na Inglaterra, no Brasil a marca possui lojas proprias nos estados do
Rio de Janeiro, Sdo Paulo, Goias e Minas Gerais, além da revenda dos produtos para diversas

multimarcas.

Tudo comegou quando Bonaldi abandonou a faculdade de Direito, no dltimo ano, e se
aventurou com uma loja de roupas de festas, uma multimarca, na cidade de Uberlandia, Minas
Gerais. Entre tantos pedidos de ajustes, descobriu que, na verdade, o que suas clientes
realmente queriam eram vestidos feitos sob medida, devido a um habito local, o de mandar
fazer roupas em costureiras. Foi entdo, que surgiu a ideia para montar sua propria marca. Para
a designer, o diferencial das suas roupas, Figura 26, mais do que o trabalho manual dos
bordados em pedrarias e rendas, é o caimento das pec¢as, que se adaptam ao corpo das

brasileiras.

Figura 26 — Vestidos Patricia Bonaldi

Fonte: Disponivel em: < http://www.madrinhasdecasamento.com.br/2015/06/0-inverno-estampado-de-patricia-
bonaldi.html >. Acesso em: 04 out. 2017.

Samuel Cirnansck, nascido em Sao Paulo, se interessou por moda aos 15 anos de idade

e sempre teve facilidade para lidar com tecidos e cria¢des, fatos que o ajudaram no inicio da
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sua carreira. Seus primeiros trabalhos na area de moda foram com figurinos para teatro e
Opera. O designer conta que gracas ao teatro conseguiu prosseguir na carreira, e ainda
continua presente em seu estilo dramatico apresentado nas passarelas. Cirnansck participou de
sete edicdes do Amni Hot Spot e doze do Sdo Paulo Fashion Week, eventos realizados em

Sao Paulo.

Os desfiles de Samuel Cirnansck sdo sempre um universo onde a moda gira em torno
dos vestidos de sonho, feitos sob medida, em meio ao prét-a-porter do Sdo Paulo Fashion
Week,onde o universo das grandes festas, de bailes a casamentos servem de inspiragdes para
suas pecas. Neste campo, o trabalho de Cirnansck é impar, em suas criacGes a estamparia, 0s
bordados em pedrarias e a modelagem feita através da técnica da moulage, Figura 27 abaixo,
fazem com que cada peca seja exclusiva.

O designer sempre parte de um processo paciente e incansavel de criacdo, desenvolvido
em seu Atelié na capital paulista e diz que, sua fonte de criacdo vem de tudo que € bom, ruim,
bonito, feio, arte, arquitetura e masica. Apds as apresentacdes nas semanas de moda paulista
Cirnansck se mostra cada vez mais maduro e inserido no mercado de moda festa nacional e

internacional.

Figura 27 — Vestidos de Samuel Cirnansck

Fonte: Disponivel em: <https://heelsloveme.wordpress.com/tag/samuel-cirnansck/>. Acesso em: 04 out 2017.

Daniele Benicio, nascida em Belo Horizonte, Minas Gerais, deixou a promissora
carreira como advogada para perseguir um desejo de crianca: o de realizar os sonhos de vestir
outras mulheres. Ao decidir criar seu proprio vestido de noiva, 0 universo conspirou para que
nascesse uma designer de sucesso. Depois do seu casamento, outras mulheres procuraram
Daniele Benicio para que ela criasse também seus vestidos, e entdo, a advogada resolveu
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montar seu primeiro atelié. Pouco tempo depois, teve oportunidade de viver por um ano na
Franca e estudar técnicas de confeccdo da alta-costura na capital da moda.

A estilista tem como missdo desenhar o vestido mais importante para uma mulher que
sonha em se casar, o vestido de noiva. Com sensibilidade e muito empenho, conquista as
noivas e se consolida como referéncia para aquelas que almejam exclusividade, Figura 28. Em
busca constante por novidades e tendéncias, Benicio visita anualmente feiras internacionais de
matéria prima onde adquire tecidos e rendas de alta qualidade. Leveza, sofisticacéo,
romantismo e a releitura dos classicos fazem parte do DNA da marca, localizada na capital

mineira, em uma regido nobre do bairro Santa Lucia.

Figura 28 — Vestido Daniele Benicio

Fonte: Disponivel em: <http://daniellebenicio.com.br/vestidos/vestido-de-noiva-bh-pronto-01/ >. Acesso em: 04
out 2017.

Portanto, de acordo com breve relato sobre os designers apresentados, temos nossas
fontes referenciais, nas quais as ideias, conhecimento, capacidade e entusiasmo, nos guia e
motiva. No proximo capitulo desenvolveremos o trabalho pratico grafico, como parte do
desenvolvimento de uma colecdo de vestidos de festa inspirada nos filmes Jogos Vorazes e

Jogos Vorazes: Em Chamas.
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5 DESENVOLVIMENTO DA COLECAO

Levando em consideracdo os fatores anteriormente expostos, esta pesquisa tem como
proposta a criacdo de uma colecdo no segmento de roupas de Festas. Informacdes seguintes
dizem respeito & construgdo da colecdo e se constituem por: Pranchas iconogréaficas do Tema,
Matriz Conceitual, Pardmetro de Produtos, e Pranchas, entre elas, Cartelas de Cores, Cartela
de Tecidos, Design de Superficie Téxtil, Aviamentos, Beleza, Acessorios, e, por fim, 15
croquis, dentro os quais, trés serdo selecionados para confeccdo juntamente com as seguintes
informac@es correspondentes: Fichas Técnicas e Tabelas de Custo, além de um Editorial de

Moda com os looks confeccionados.

5.1 TEMA

Em primeiro momento temos como fonte de inspiracdo os figurinos da personagem
principal Katniss Everdeen no filme Jogos Vorazes e Jogos Vorazes: Em Chamas e sua
simbologia com o péassaro Tordo, todos estes assuntos amplamente relatados nos capitulos
anteriores. Na confeccdo das pecas pretende-se conter uma experimentacdo de materiais
descobrindo novas possibilidades de uso, através do Design de Superficie Téxtil. Abaixo,
Figura 29, Prancha iconografica do Tema, usada como referencia para a criacdo dos looks da

colecdo e retirada de elementos para a construcao da Matriz Conceitual.

Flgura 29 Prancha Iconografica do Tema
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Fonte Da autora 2017
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Diante da escolha do tema, temos o intuito de trabalhar as caracteristicas estéticas dos
figurinos extravagantes da Capital e elementos do passaro Tordo, que suas caracteristicas
fisicas originais sdo bastante diferentes das apresentadas nos filmes, no caso, através de um
broche, pois como dito anteriormente, € um passaro criado pela mistura de outros, desta forma
sera importante retratar os dois, e nos atentarmos a questdes estéticas de todo &mbito cénico.
O passaro representado na prancha iconografica se trata do rouxinol, que segundo o site
online O globo (2013), é uma ave extremamente timida, que tem por costume se esconder no
meio da vegetacdo, e ainda, € um dos passaros mais fieis ao seu lugar de origem, assim como
nossa personagem inspiradora, e o passaro representado pelo broche € o Tordo ficticio.

Para tornar possivel a producdo das pecas com todas as caracteristicas citadas, ndo seréa
realizada uma producdo em série dos vestidos, todas as pecas serdo produzidas de forma
artesanal, pois o objetivo principal é passar o conceito de exclusividade e artesanal que a

marca almeja.

5.2 CARTELA DE CORES

A Cartela de Cores foi inspirada nos principais elementos que cercam a personagem nos
filmes, principalmente nos figurinos usados no ambito da Capital, e com ajuda da Matriz
Conceitual, Figura 30, ferramenta de projeto desenvolvido pela Profa. Dra. Moénica de
Queiroz Fernandes Araldjo Neder - IAD/UFJF, que a partir de referéncias imagéticas feita por
colagem iconogréfica de um tema, relaciona aspectos tangiveis e intangiveis, por meio de
conceitos que interferem elementos como cor, forma e matéria prima, mediante observacao e
analise da colagem. Os aspectos conectados determinam caracteristicas daquilo que vira a ser

utilizado na criacdo, ampliando o olhar do designer.

Figura 30 — Matriz Conceitual
MATRIZ CONCEITUAL

TANGIVEL

COR FORMA MATERIA PRIMA

INTANGIVEL

Curva, simetrica,

ELEGANCIA

Branco, creme, preto,
vermelho.

organizada, leve.

Brilho, transparente, macio.

PODER

Vermelho, preto

Linear, siméirica,
volume.

Couro, liso, firme.

GUERRA

Preto, cinza, Marrom.

Volume, assimétrico

Couro, rugoso, firme

SENSUALIDADE

Rosa, vermelho, preto.

Linear, curva, simétrico,

volume, leve

Transparéncia, bordado,
macio, brilho

Fonte: Da autora, 2017.
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As cores séo grandes influenciadoras na producdo dos sentidos, relacionando se com
nossos sentimentos, transmitem sensacdes e influenciam a vivencia do ser humano. Farina,

Perez e Bastos confirmam que:

As cores influenciam o ser humano e seus efeitos, tanto de carater fisiolégico como
psicoldgico, intervém em nossa vida, criando alegria ou tristeza, exaltagdo ou
depressdo, atividade ou passividade, calor ou frio, equilibrio ou desequilibrio, ordem
ou desordem etc. As cores podem produzir impressbes, sensacles e reflexos
sensoriais de grande importancia, porque cada uma delas tem uma vibracao
determinada em nossos sentidos e pode atuar como estimulante ou perturbador na
emocdo, na consciéncia e em nossos impulsos e desejos (FARINA; PEREZ;
BASTOS, 2006, apud, GONCALVES, 2014, p. 62).

Portanto, as cores demarcam as fases nos filmes, no primeiro filme Jogos Vorazes, no
inicio no Distrito 12, a paleta de cores é mais fria, com tons de cinza, preto, azul claro e
marrom, com baixa saturacdo e pouco contraste. A paleta de cores com predominancia cinza
reflete claramente a decadéncia do Distrito, transmitindo a caréncia do lugar. O contraste no
filme fica por conta da chegada dos personagens a Capital, local mais rico do pais.

Apesar de ainda manter os tons frios do inicio do filme a saturagdo das cores foi
aumentada. O cinza se mantém nas construces da Capital, principalmente em tonalidades
metalicas chegando a cor prata. O azul acaba se fundindo ao cinza, e também ha um
acréscimo de saturacdo. Os detalhes em marrom sdo substituidos pelo dourado. As cores
quentes sO tém destaque, de fato, na presenca da protagonista. Para Farina, Perez e Bastos
(2006, p. 86) “as cores quentes parecem nos dar uma sensacdo de proximidade, calor,
densidade, opacidade, secura, além de serem estimulantes”. Ainda, sobre cor vermelha,

presente no vestido de Katniss Everdeen, é possivel acrescentar que:

Possui grande poténcia calérica, aumenta a tensdo muscular e a pressdo sanguinea.
Pode remeter a proibicao e a revolucdo. Interfere no sistema nervoso simpético que é
responsavel pelos estados de alerta, ataque e defesa. E uma cor quente e bastante
excitante para o olhar, impulsionando a atencdo e a adesdo aos elementos em
destaque (FARINA; PEREZ; BASTOS, 2006, apud, GONCALVES, 2014, p.65)

No entanto, a cor vermelha, no caso, poderia estar associada ao fogo, simbolo escolhido
para representar o Distrito 12, motivo pelo qual, durante sua campanha Katniss Everdeen esta
totalmente envolta em vermelho ao se apresentar no programa de TV, inclusive no cenéario a
cor esta presente. Durante suas apari¢des Katniss Everdeen também € vista usando um traje
Branco, e outro Preto. O branco presente no suposto vestido de noiva imposto pelo presidente
Snow, de acordo com Farina, Perez e Bastos (2006) representa a luz e ndo é considerada cor,

no ocidente é vista como traducdo do bem, da paz, em contrapartida no oriente significa
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morte, ja o preto é a auséncia de luz e corresponde a buscar as sombras e a escuridao.
Complementa os autores, é a cor da vida interior sombria e depressiva. Morte, destruicao,
tremor estdo associados a ela, e que em determinadas situacdes, é signo de sofisticacdo e
requinte. Os vestidos pretos que aparecem na trama tém sempre detalhes que remetem ao
passaro Tordo e ao elemento fogo, pois, a personagem principal também é chamada de Garota
em Chamas.

Logo, foi criada a Cartela de Cores na Figura 31, a partir da Matriz Conceitual,
observando os tons em destaque nos figurinos, prevalecendo assim as cores mais fortes,
variando em tons mais e menos saturados.

B ~ Figura 31 — Cartela de Cores
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5.3 TECIDOS

A escolha dos tecidos levou em conta questdes abordadas na nossa Matriz Conceitual,
na qual observamos que precisamos de tecidos firmes, que nos déem volume e também
tecidos com leveza para a representacdo do passaro. Assim, foram selecionados para a

confeccdo das pecas, spandex, musseline, tule e voile, Figura 32. O spandex se repete na
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maioria dos looks por tratar-se de um tecido mais encorpado e com elasticidade, trazendo
volume para as pegas. E importante ressaltar desta escolha por tratar de tecidos com valor de

custo mediano para producdo, porém, com boa capacidade estética.

Flgura 32— Cartela de TeC|dos

TULE COM LYCRA SPANDEX

82% Poliamida/ 100% poliéster
18% Elastano

VOILE MUSSELINE
100% poliéster 100% poliéster

’ Fonte Da autora 2017 B

5.4 CRIACAO DAS PECAS

Para a elaboracdo das roupas, foi necessario buscar referéncias de formas e modelagens
como base nos produtos dos designers referenciais aqui ja mencionados, Figura 48. Logo
resultou na criacdo de 15 croquis, dos quais, trés vestidos foram selecionados e

desenvolvimentos.
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O primeiro vestido denominado VESTO1, faz alusdo & Garota em Chamas, que é 0
comeco de sua transformacéo, e esta relacionado com o simbolo da revolugdo, o péssaro
Tordo. A peca trés elementos de movimento e leveza através dos tecidos de musseline na
primeira saia e na alca, ja na segunda saia o spandex cortado em godé, criando assim, volumes
nas laterais e na parte das costas, que busca desta forma, valorizar e evidenciar as curvas
femininas. Neste momento temos a personagem, ainda, sem entender o poder que possui, é
uma jovem se tornando simbolo revolucdo, nesta fase € representada como Garota em
Chamas, aquela jovem que vai para arena lutar pela sua sobrevivéncia, portanto, a cor
escolhida para o vestido é a vermelha. A peca VESTO01, para o Designer de Superficie Téxtil
foi utilizada aplicagdes de passaros inspirados no Tordo , na forma como se apresenta no
broche, o material empregado foi com uma tela dourada utilizada para decoracdo de natal.
Fora utilizado na construcdo da peca os aviamentos fecho invisivel, entretela, colchetes, linha
invisivel, linha e fio vermelho, e ainda, malha helanca light para a hot pant e a técnica de
bainha feita a vela e comum nas barras das saias. O segundo vestido confeccionado,
referéncia VESTO02, faz relacdo com a personagem quando é apresentada como suposta noiva
de seu parceiro no jogo da Capital. A peca remete a elementos de liberdade, movimento e
leveza, representados através do tecido de voile na saia em corte godé, assim como no
caimento em duas camadas de tecidos na parte de tras da peca que fazem alusdo a asas de
passaros. A cor escolhida para o vestido foi o branco. No corpo estrutural do vestido foram
usados os tecidos spandex e tule com lycra na lateral para unir frente e costas. A peca

VESTO02 tem como Design de Superficie Téxtil, penas estilizadas produzidas artesanalmente
com cola quente, pintadas com cola de glitter e adesivos que simulam pedras. O vestido tem

seus acabamentos da saia feita com bainha em vela, e para seu fechamento, fecho comum
lateral, e também fora empregado malha helanca light para a hot pant.

O terceiro vestido denominado VESTO03, retrata 0 momento em que a personagem ja se
identifica como um simbolo da revolucdo e esperanca para todos os distritos Na peca,
também, foi utilizados os tecidos spandex e tule de lycra no corpo do vestido e malha helanca
light para a hot pant, a cor escolhida para o vestido foi preto. Franja de penas de peru fora
usada na barra da sobresaia para simular as penas do passaro Tordo, além de telas decorativa
de natal, paéte e penas material que compde os apliques utilizados ao longo do decote na
vertical, elementos do Design de Superficie Téxtil. Nos aviamentos: linha invisivel para
detalhes, colchetes e fecho invisivel e nos acabamentos, bainha a vela e bainha comum. A
seguir, nas Figuras 33,34 as pranchas iconograficas de Aviamentos utilizados nas pecas e de
Design de Superficie Téxtil usada como fonte de inspiragdo na construcao dos apliques.
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Flgura 33 - Prancha de Awamentos
e AT A R ‘

- Intertela

Cola quente

Colchete Linha invisivel

/
Tela decorativa

Cola Glitter Cola lantejoula

.

Fonte: Da autora, 2017.

Flgura 34 DeS|gn de Superf|0|e Text|I

Fonte: Da autora, 2017.

As informacGes seguintes dizem respeito & construcdo da colecdo e se constituem por
Prancha de Croquis da Colecdo, Pardmetro de Produtos, Prototipagem na qual é possivel
atentar para alguns processos de realizacdo da construgdo das pecgas pela autora, Croquis
frente e verso da cada peca confeccionada, juntamente com as seguintes informacoes

correspondentes: Fichas Técnicas e Tabelas de Custos.
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Figura 35 — Croquis da colecdo
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Figura 36 — Croquis da colecdo
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Figura 37 — Croquis da cole¢do
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Figura 38 — Croquis da colecdo
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Figura 39 — Croquis da colecéo
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Figura 40 — Par&metro de produto
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Figura 41 — Prototipagem
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Figura 42 — Croqui Vestido Vermelho — VESTOl
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Figura 43 — Ficha Técnica Vestido Vermelho VESTO01

COLECAO REF.

| © Poder do Tordo [ VESTO1
DESCRICAO DO MODELO DATA

| Vestido vermelho com duas saias e bordado de passaros [ 1011172017

\
\ |




GRADE DO MODELO

80

BUSTO 90 CM
CINTURA 76 CM
ALTURA 162 CM
TECIDOS
% DE
~ ~ ELASTICIDADE
DESCRICAO COMPOSICAQ | HorizontaLx | CORES | FORNECEDOR
Crepe Spandex 100% poliéster Vermelho | Maraba
Musseline 100% poliéster Vermelho | Maraba
AVIAMENTOS
DESCRICAO COMPOSICAO | $ecn | CORES | FORNECEDOR
Ziper Invisivel 100% poliéster 1 Vermelho Quase tudo
Entretela 100% Viscose 50 cm Branca Cacula
Colchete Metal 3 Vermelho/ Quase tudo
prata

BENEFICIAMENTOS/OBSERVACOES

Vestido todo bordado com tela decorativa de natal com glitter, com aplicagdes

de passaros em trés tamanhos, sendo pequenos, médios e grandes.

AMOSTRAS

Musseline

Spandex

Fonte: Da autora, 2017.



FICHA TECNICA

COLEGAO

REF.

| O Poder do Tordo

| H1"P01

DESCRIGAO DO MODELO

DATA

| Hot Pant vermelho para uso de baixo do vestido

| 111112017

DESCRIGAO DAS ESPECIFICACOES

FRENTE

COSTAS
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GRADE DO MODELO

82

CINTURA 33CM
ALTURA 30CM
TECIDOS
% DE
~ ~ ELASTICIDADE
DESCRICAO COMPOSICAQ | HorizontaLx | CORES | FORNECEDOR
Helanca light 100% poliamida Vermelho | DDD Malhas
AVIAMENTOS
DESCRICAO COMPOSICAO | %eca | CORES | FORNECEDOR

BENEFICIAMENTOS/OBSERVACOES

Short Hot Pant para usar em baixo do vestido

AMOSTRAS

Helanca Light

Fonte: Da autora, 2017.



Tabela 01 — Tabela de Custo vestido vermelho — VESTO01

DESCRICAO VALOR VALOR
DE MATERIAL | QUANTIDADE | FORNECEDOR | UNITARIO | TOTAL
Mousseline 1,50 m Maraba 22,80 34,20
Crepe Spandex 4m Maraba 21,80 87,20
Entretela 50 cm Cacula 5,00 2,50
Ziper invisivel 2und 50 cm Quase tudo 2,50 5,00
Tela decorativa 5m Cacula 22,50 22,50
Colchete 3 und Amapé 0,50 1,50
Helanca Light 50 cm DDD Malhas 29,90 kg 7,00
Linha Vermelha | 1 und Cacula 3,20 3,20
Fio Vermelho 1 und Cacula 4,50 4,50
Linha invisivel 1 und Quase tudo 4,00 4,00
Mao de Obra Costureira Marilene Coelho | 180,00

| TOTAL: 171,60

Fonte: Da autora, 2017.
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Figura 45 — Croqui Vestido Branco — VEST02

Fonte: Da atora, 2017.



Figura 46 — Ficha Técnica Vestido Branc

0 VESTO02
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FICHA TECNICA

COLECAO

| © Poder do Tordo

| vEsTo02

DESCRICAO DO MODELO

DATA

IVeWodenoivabranoooomaplieoqeodemeoolaqueme

[ 1011172017

DESCRICAO DAS ESPECIFICACOES
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GRADE DO MODELO

86

BUSTO 88 CM
CINTURA 76 CM
ALTURA 156 CM
TECIDOS
% DE
~ ~ ELASTICIDADE
DESCRICAO COMPOSICAO HORIZONTAL X CORES | FORNECEDOR
Crepe Spandex 100% poliéster Branco Marabéa
Voil 100% poliéster Branco Maraba
Tule de lycra 82% Poliamida/18% Bege Maraba
Elastano
AVIAMENTOS
DESCRICAO COMPOSICAO | $eca | CORES | FORNECEDOR
Ziper Comum 100% poliéster 1 Branco Quase tudo
Bojo 60% Poliuretano 1 par Branco Cacula
40% Poliéster.

BENEFICIAMENTOS/OBSERVACOES

Bordado todo feito em cola quente pregado no tecido de Spandex com linha invisivel.

AMOSTRAS

Voile

)

3

Sbandex

Fonte: Da autora, 2017.
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~ Figura 47 — Ficha Técnica Hot Pant HTP02
D AV LI i WU A
DRI ST

FICHA TECNICA

COLEGAO REF.

| O Poder do Tordo | HTPO2
DESCRIGAO DO MODELO DATA

| Hot Pant branco para uso de baixo do vestido | 11/11/2017

DESCRIGAO DAS ESPECIFICAGOES

FRENTE COSTAS




GRADE DO MODELO

88

CINTURA 33CM
ALTURA 30CM
TECIDOS
% DE
~ ~ ELASTICIDADE
DESCRICAO COMPOSICAQ | HorzonTaLx | CORES | FORNECEDOR
Helanca light 100% poliamida Branco DDD Malhas
AVIAMENTOS
DESCRICAO COMPOSICAO | %eca | CORES | FORNECEDOR

BENEFICIAMENTOS/OBSERVACOES

Short Hot Pant para usar em baixo do vestido

AMOSTRAS

Helanca Light

Fonte: Da autora, 2017.



Tabela 02 — Tabela de Custo vestido branco— VEST02

DESCRICAO VALOR VALOR
DE QUANTIDADE | FORNECEDOR | UNITARIO TOTAL
MATERIAL

Voil 4m Maraba 9,80 49,00
Crepe Spandex | 50 cm Maraba 21,80 10,90
Bojo 1 und Cacula 4,00 4,00
Ziper comum | 1und 50 cm Quase tudo 2,00 2,00
Pistola de Cola | 1 und Cacula 15,80 15,80
Cola quente 25 und Cacula 1,00 25,00
Helanca Light | 50 cm DDD Malhas 29,90 kg 7,00
Linha Branca | 1 und Cacula 3,20 3,20
Fio Branco 1 und Cacula 4,50 4,50
Adesivo Strass | 2 und Cacula 1,95 3,90
Cola 1 und Cacula 1,80 1,80
Lantejoula

Cola Glitter 2 und Cacula 3,41 6,82
Tule Preto 50 cm DDD Malhas 4,90 kg 4,90

| TOTAL: 138,82

Fonte: Da autora, 2017.
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Figura 48 — Croqui Vestido Preto— VEST03
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Fonte: Da autora, 2017.
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Figura 49 — Ficha Técnica Vestido Preto VEST03

'

FICHA TECNICA

COLECAO REF.

[ O Poder do Tordo | vEST03
DESCRICAO DO MODELO DATA

| Vestido preto de duas saias com aplicago de penas | 1011172017
DESCRICAO DAS ESPECIFICACOES




GRADE DO MODELO

BUSTO 90 CM
CINTURA 76 CM
ALTURA 158 CM
TECIDOS
% DE
~ ~ ELASTICIDADE
DESCRICAO COMPOSICAQ | HorizonTaLx | CORES | FORNECEDOR
Crepe Spandex 100% poliéster Preto Maraba
Tule de lycra 82% Poliamida/18% Preto DDD Malhas
Elastano
AVIAMENTOS
DESCRICAO COMPOSICAO | %eca | CORES | FORNECEDOR
Ziper invisivel 100% poliéster 2 Preto Quase tudo
Franja de peru 1 Preto Cacula

BENEFICIAMENTOS/OBSERVACOES

Bordado todo feito em pena com tela decorativa e paéte.

Segunda saia Godé de franja de pena.

AMOSTRAS

Tule de lycra

Spandex

Fonte: Da autora, 2017.




FICHA TECNICA

COLEGAO

REF.

| O Poder do Tordo

| HTPO3

DESCRIGAO DO MODELO

DATA

| Hot Pant preto para uso de baixo do vestido

| 1111172017

DESCRIGAO DAS ESPECIFICAGOES

COSTAS
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GRADE DO MODELO

94

CINTURA 33CM
ALTURA 30CM
TECIDOS
% DE
~ ~ ELASTICIDADE
DESCRICAO COMPOSICAQ | HorzonTaLx | CORES | FORNECEDOR
Helanca light 100% poliamida Preto DDD Malhas
AVIAMENTOS
DESCRICAO COMPOSICAO | %eca | CORES | FORNECEDOR

BENEFICIAMENTOS/OBSERVACOES

Short Hot Pant para usar em baixo do vestido

AMOSTRAS

Spandex

Fonte: Da autora, 2017.



Tabela 03 — Tabela de Custo vestido preto — VESTO03

DESCRICAO VALOR VALOR
DE MATERIAL | QUANTIDA | FORNECEDOR | UNITARIO TOTAL
DE
Tule Preto 5m DDD Malhas 4,90 kg 24,50
Crepe Spandex 5m Maraba 21,80 109,00
Franja Peru 2m Cacula 23,80 23,80
Ziper invisivel 2und 50 cm | Quase tudo 2,50 5,00
Tela decorativa 1m Cacula 4,50 4,50
Colchete 3und Amapa 0,50 1,50
Helanca Light 50 cm DDD Malhas 29,90 kg 7,00
Linha Preta 1 und Cacula 3,20 3,20
Fio Preto 1 und Cacula 4,50 4,50
Linha invisivel 1 und Quase tudo 4,00 4,00
Paéte metalico 1und Cacula 0,99 0,99

| TOTAL: 187,99

Fonte: Da autora, 2017.
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6 EDITORIAL DE MODA DA COLECAO

A producdo do editorial de moda denominado O Poder do Tordo buscou inserir as
roupas produzidas para eventos festivos em um contexto que se relacionasse com nosso objeto
de estudo, a personagem Katniss Everdeen e o lugar onde vivia e combateu, o Distrito 12 e a
arena criada na Capital para os combates. Desta forma para a locacdo das fotografias buscou-
se um local externo, com abundancia de arvores e folhas, em um sitio nas proximidades da
cidade de Juiz de Fora. Portanto, para o desenvolvimento do editorial de moda foram criadas
pranchas de colagens iconograficas de Poses, Beleza, Acessorios, Figuras 63,64 e 65, para
nortearem os trabalhos da modelo, maquiador e da producdo em geral. Os acessorios
utilizados foram selecionados mesclando referéncias da marca Atelié Leticia Coelho com o

contexto dos vestidos.

Figura 51 — Prancha |conograf|ca de Poses
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Fonte Da autora‘ 2017
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Figura 53 — Prancha |conograf|ca de Acessorlos
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6.1 ENSAIO FOTOGRAFICO

Figura 54 — Beleza inspirada na Garota em Chamas

!
4

Fonte: Géssica Leine, 2017.
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6.2 FICHA TECNICA EDITORIAL

Conceito, Direcdo e Producgdo Geral: LETICIA COELHO
Styling e Producio de Moda: LETICIA COELHO
Assistente de produgdo: MARILENE COELHO, LARA COELHO e LARISSA ASSIS
Fotografia: GESSICA LEINE

Edicao de Imagem: GESSICA LEINE

Modelo: CLARA ASSIS
Acessorios: LUIZ FERNANDO RIBEIRO

Maquiagem: CAROLINE CAPUTO

Cabelo: LARA COELHO
Locacdo: BOSQUE DAS PEDRAS - JUIZ DE FORA - MG

Agradecimentos:
Transporte: RENAN MENDES CRUZ
Alimentacdo: DIOGO DIAS
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho é resultado do processo de pesquisa e experimentacdo para criacdo de
roupas de Festa, assim como, o lancamento da marca Atelié Leticia Coelho. Um dos
principais desafios foi a busca de materiais que viabilizassem e garantisse que objetivo do
projeto fosse mantido, o de trazer elementos alternativos, que nem sempre sdo utilizados
nessas vestimentas e transforma-los em elementos do Design de Superficie Téxtil através de
bordados e aplicacbes na colecdo. Desde o inicio do processo de pesquisa, criacdo, e
desenvolvimento dos prototipos a serem confeccionados, foram possiveis adquirir um vasto
conhecimento desde a adequagdo da modelagem a matéria-prima utilizada.

O desenvolvimento préatico e tedrico do trabalho durou cerca de seis meses. Diante das
inimeras referéncias imagéticas tanto dos filmes analisados, quanto das pranchas produzidas
como farol para a criacdo da colecdo, a partir de entdo, foram criados quinzes croquis e
selecionados trés para a confeccdo. Entdo, foram realizadas pesquisas de campo e
experimentacOes de materiais alternativos que poderiam fazer parte da proposta do trabalho,
como por exemplo, acetato, flores artificiais, telas decorativas, cola quente, penas, forminhas
de doces e etc, tendo como intuito a transformacdo em elementos para serem usados como
bordados e aplicacdes, contudo, apenas algumas foram escolhidas por trazerem uma melhor
caracteristica estética ao produto e a busca por tecidos e aviamentos com seus respectivos
orcamentos, todos com intuito de também reduzirem os custos final das pecas. Contudo, a
autora se preocupou em realizar prototipos de todas as pecas e a partir dai selecionou os
tecidos a serem utilizados, todos bastantes acessiveis e com a sensibilidade estética desejada e
para que as pecas nao perdessem o foco principal, roupas de Festa e 0s pretensos

consumidores da marca.

As pecas foram confeccionadas e supervisionadas pela designer em seu atelié,
localizado em sua residéncia, com apoio e costura de sua mée Marilene Coelho, num total de
trés vestidos longos acompanhados de hot pant em malha, tornando-se assim conjuntos. O
Vestido Vermelho VESTO1 foi o primeiro a ser confeccionado de acordo com a cronologia do
filme e das fases da personagem, com duracdo de duas semanas para finalizacdo. O Vestido
Branco VESTO02 foi confeccionado em apenas um dia e finalizado com aplicacdo de cola
quente ao final do terceiro dia e por fim o Vestido Preto VESTO03, que teve sua confec¢do e

finalizag&o ao final de quatro dias.
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Em paralelo a confec¢do das roupas, acontecia a defini¢do do local que seria realizado
as fotos para o editorial de moda e quais seriam os profissionais envolvidos, como fotografo,
modelo, maquiador e cabeleireiro, além dos acessorios. Assim que todos esses itens foram
definidos e todas as pecas estavam prontas e organizadas, foi possivel marcar a data da
realizacdo do ensaio. Contudo, no dia do ensaio optou-se pela mudanca na locagéo, por
acreditar que o novo local seria de melhor acesso, conforto para a equipe e esteticamente mais
atraente para o ensaio. Para o presente editorial, 0 make up da modelo foi produzido em dois
locais, a primeira maquiagem no estudio da maquiadora e outras duas na locacéo, ja todas as

variagOes de penteados no local do ensaio.

Foi importante se antecipar e compreender que o ensaio poderia durar algumas horas e
por isso foi necessario providenciar comida e bebida para toda equipe, pois, entre 0 processo
de transporte das roupas, acessorios, organizacdo do espaco, maquiagem, penteados,
fotografia e pds producgdo do editorial, foram gastos cerca de nove horas. A realizacdo das
fotos do editorial denominado O poder do Tordo foi um pouco demorada, pois, tratava-se de
trés looks de vestidos longos que demandavam cuidado ao serem colocados e retirados, houve
troca de maquiagem e cabelo para cada look e escolha de local de acordo com a mensagem do
look. Levando em consideracdo que se tratava de uma locacdo externa, em um sitio, ndo
aconteceram imprevistos. O trabalho e a unido da equipe foram fundamentais para que tudo

corresse bem.

Foram escolhidas fotografias para o editorial O Poder do Tordo que valorizassem o
caimento dos vestidos sobre o corpo da modelo, evidenciado assim, as formas femininas.
Outras fotos eram dos detalhes como acessorios, cabelos e maquiagens que complementavam
a producdo. Ao final do processo, concluimos que, os objetivos foram alcancados, que era a
experiéncia de criar uma colecdo de vestidos de Festa inspirados em figurinos de cinema,
além de modelar, costurar e aplicar texturas em trés looks, e por ultimo, produzir um editorial
de moda, no caso, denominado O Poder do Tordo. Contudo, o referencial tedrico constante
desta pesquisa serviu como base na construcdo do trabalho e de grande crescimento
intelectual, por fim, a parte préatica trouxe a oportunidade de aplicar os ensinamentos técnicos

e tedricos recebidos durante o curso de Moda.
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