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Resumo

As questdes que envolvem o processo de producdo de figurinos para televisao,
apresentam caracteristicas que lhe sdo peculiares e os profissionais atuantes na indudstria
do entretenimento tém dominios especificos, visto que as pegas serem unicas e
exclusivas, feitas sob medida. O profissional deve trazer consigo, potenciais que
somem ao saber tedrico/pratico advindos das escolas, uma pluralidade de qualificacdes.

As inddstrias do entretenimento e da moda podem se entrelagar ao longo de um
determinado periodo ou coleciao porém sem obrigatoriedade ou anulagdo para ambos.

A industria da moda e a industria do entretenimento movimentam hoje uma
parte significativa da economia mundial, também determinam habitos e criam novos

desejos a cada dia em todas as camadas sociais.
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Abstract

The questions that involve the line production of custome for television set show
own caracteristics and workmanship is the professional who works in entertainment
industry have specific domain, considering that the garments are singe and exclusive,
make exclusive. This workmanship gets potencials that add your know-how gave by
schools and your work life.
The industrys of entertainment and the fashion can interlace each other by one
determinated period of time or collection but without obrigatoriness or invalidation for
all.
The industry of fashion and the industry of entertainment move today a big slice of

mundial economy but determine customs and breed news wishes day by day of society.
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A roupa e a moda nunca estiveram alheias as movimentacdes historicas e
politicas e distantes da evolucdo tecnoldgica, ela modifica-se intensamente ao longo dos
anos. Cada época se caracteriza por um estilo préprio.

A moda nem sempre existiu. O filésofo francés Gilles Lipovetsky aponta como
fase inaugural da moda o século XIV. De 14 até o século XIX ocorre o que ele classifica
como estdgio artesanal e aristocrdtico da moda. A distancia em relacdo ao passado €
marcada, o costureiro que antes era o artesdo rotineiro e tradicional, tornou-se agora o
“génio” artistico moderno. A vocagdo do costureiro foi ganhando promocao social.

A moda a partir de entdo foi substituida por uma moda de tendéncia que ele
chama de homogénea. Mas foi no séc. XX a maior revolucdo do vestudrio feminino e o
advento de uma sociedade comandada pelo ideal da igualdade democratica, saindo de
uma esfera “doméstica” e artesanal, para ganhar o espago industrial.

A indistria da moda além de movimentar hoje uma parte significativa da
economia mundial, também determina hébitos e cria novos desejos a cada dia em todas
as camadas sociais. Para entendermos melhor como funciona a moda, faz-se necessario
compreender uma parte importante do comportamento humano contemporineo. E
importante compreender a ascensdo da moda ao poder das sociedades contemporaneas,
o seu lugar central, inédito que ocupa no caminho do consumo e da comunicacdo de
massa.

A medida que a moda engloba esferas cada vez mais amplas na vida coletiva,
podemos perceber que a sociedade se distancia do poder regulador do passado e
valoriza cada vez mais o gosto pelo novo, pelo efémero.

Percebemos, hoje, que nas escolas de moda ja temos sistematizados os campos

de técnica de moda, do desenho, do consultor, do produtor, do editor. Os processos de
criacdo e desenvolvimento na inddstria da moda ja sdo bem definidos.
A moda € esse conjunto harmonico de relagdes, que cria imagem estética que se adapta
a novos ritmos, novos tempos, novas informagdes. Assim, a roupa vira moda no
momento em que o feitio e maneira de usa-la se transformam numa norma estética que
atende a determinados grupos, ou seja, quando traduz as relagdes entre seres humanos
conforme sexo, geracodes, condicao sdcio-cultural, etnia etc.

Esse sistema sazonal e efémero que € a moda, ¢ um fendmeno cultural, social
que exige mudancas periddicas no estilo e que nasce da necessidade de conquistar ou
manter uma determinada posicdo social. Mas a moda é também influenciada pelos

meios de comunicacdo: teatro, televisdo, cinema, revista, jornais, internet etc. € que



interferem no gestual, no comportamental e no imagindrio das pessoas.
Consequentemente, se faz necessario o desenvolvimento de uma industria voltada para
os produtos ligados ao entretenimento.

A indistria do entretenimento tem ocupado uma posi¢do significativa no
mercado mundial. Teatro, televisdo, cinema e musica compdem o quadro mais intenso
dessa industria, que passam a representar para o pais muito mais do que simples formas
de entretenimento.

E um segmento do mercado que envolve vdrios tipos de atividades, tais como a
arquitetura cenogréfica, a produgdo de artes, a iluminagdo, o figurino, a maquiagem, o
cabelo. Esses processos de criacdo e producdo estdo intrinsecamente ligados, sendo
processos complementares.

A relacdo entre moda e figurino se estabelece a partir de uma técnica comum: a
confeccdo, cuja funcdo € transformar a matéria-prima em pecas plasticamente
construidas. H4, portanto, uma diferenca significativa nesse processo de construgao.

O figurino encena a moda, posto que, para além dos tecidos, cabelos,
maquiagem, acessorios e aderecos t€ém-se o componente psicolégico e a fungdo
representativa de contar uma histéria. O figurino tem uma forga visual muito grande.

O figurino, “é um cendrio trazido & escala humana que se desloca com o ator”', diz
Beth Filipeck, “ele estd a servigo de uma narrativa. Junto com os acessorios e aderecos ,
€ uma das chaves de caracteriza¢ao do personagem”.

O segredo da arte de fazer figurinos € a transformacdo, ou reapropriagdo, termo
comum no vocabulério do figurino, o que implica retrabalhar os cédigos da moda e os
simbolos da indumentaria com o dnico intuito de traduzir para o publico quem € aquela
“pessoa’” e o universo em que ela vive.

Uma das grandes diferencas entre figurino e moda, termos considerados
sindnimos, € que figurino nao é moda, ele inclui a moda. Ou melhor, reapropria-se dela
para criar os personagens, ele ndo se prende as tendéncias.

Nesse sentido, a roupa deixa de ser objeto de protecdo para vir a ser veiculo de

comunicacdo e significacdo. Sua importancia € tal que “o ser humano € hoje

! Entre rendas, tramas e fuxicos/ Meméria Globo- Sdo Paulo: Globo,2007 p. 18.



compreendido como um composto de carne, 0ssos, panos, com olhos, 6culos, cabelos,
chapéus, maos, anéis, pés, meias, sapatos, segundo a moda”.?

Neste trabalho pretendemos abordar as questdes que envolvem o processo de
producdo de figurinos para televisao, observando as caracteristicas que lhe sdo
peculiares e as diferencas dos profissionais atuantes na indudstria do entretenimento e
dos profissionais da industria da moda. Mostraremos ainda a importincia do trabalho
em equipe como diferenciador para o alcance do resultado almejado em um tempo
objetivado, independentemente do segmento de mercado.

Moda e figurino pertencem ao mesmo universo; o das roupas. Embora seja
sempre entendido da mesma forma, o figurino diferencia na sua esséncia, visto que este
tem sua fungdo representativa, cronometra épocas, tem a responsabilidade de ‘“‘contar
uma historia”, de identificar um personagem. A concepcdo de moda vista da 6tica do
figurino € elemento revelador de memoria, provocador de lembrangas, histdrias e
construcdo de identidade de uma determinada época. O figurino traz consigo toda uma
carga de emocdo, de convencdes, e de postura de uma época. A moda é efémera, o
figurino € registro.

O processo que envolve a construcdo do figurino é bastante dindmico e
diferenciado. O trabalho de confeccdo de figurino segue o ritmo das industrias de
producdo em série, mas com uma caracteristica diferente: as pecas sdo Unicas e
exclusivas, feitas sob medida “para vestir mocinhos e vildes de diferentes tramas e
épocas”. A originalidade da fabrica estd na conjugacdo do processo artesanal com o
industrializado. O acabamento manual ainda é adotado em muitos trabalhos,
especialmente os de época.

O tempo € também diferencial, na teledramaturgia trabalhamos com uma
velocidade propria, e, isso € requisito fundamental no dia a dia dos bastidores da fic¢ao.

Transformar é também a alma do negdcio. O que agora é uma saia pode se
tornar uma capa, ou uma toalha de renda um vestido de noiva. Por isso o profissional
que produz as pecas deve ser capaz de desenvolver todos os passos do processo.

Enquanto na industria da moda temos uma peca piloto, na inddstria do entretenimento

dificilmente faremos uma. Cada peca é uma peca piloto.
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epoque tropical. Rio de Janeiro: Ed. FGV, 2000. pp 66 e 67.



No figurino trabalhamos com uma diversidade de materiais e técnicas
necessédrias para dar vivéncia as pecas. E uma viagem do sublime ao grotesco em
poucos minutos. Uma peca que acaba de ser confeccionada pode ganhar um aspecto
envelhecido rapidamente.

Em sintese, na industria a relacdo é equipamento + pessoa, enquanto que no
figurino € pessoa + equipamento, ou seja, o nosso foco é o profissional. Aquele que
consiga fazer desenvolver bem todo o processo, mas que também consiga operar bem
todos os equipamentos necessarios.

Entre o desenho e sua execugdo, temos todo um processo de pesquisa, visando

passar para a peca, toda a sua verdade historica (recortes, pregas, franzidos, rufos)

A roupa confeccionada para o figurino traz
detalhes especificos. O fato dela sempre ser a
primeira peca e unica a ser produzida faz com que
sua feitura tenha um carater especial de urgéncia e
acerto (Leite, 2002: 211)

As atividades manuais para confec¢do dos trajes do vestudrio na inddstria do
entretenimento nao foram completamente extintas. O profissional atuante na industria
do entretenimento deve trazer consigo, potenciais que somem ao saber tedrico/pratico
advindos das escolas, uma pluralidade de qualificacgoes.

Segundo Fatima Motta, da ESPM, a intera¢do entre os pares e o potencial de
cada individuo fica ainda maior quando utilizada em uma equipe. No time, todos sdo
responsaveis mutuamente pelo resultado, diferente de quando se trabalha sozinho. Com
o excesso de problemas e a necessidade de responder rdpido em vdrias frentes que as
empresas tém hoje, tornou-se quase impossivel trabalhar de forma isolada, no esquema
cada um por si, analisa. Como beneficio, um grupo coeso aflora muitas caracteristicas
que até entdo passavam desapercebidas no individual, como a criatividade, a
participacao, visdo de futuro, questionamento de posi¢des e colocacdes e senso critico.

No caso da costura, o profissional deve ser capaz de desenvolver o processo que
envolve a montagem de uma peca, na sua totalidade, seja qual for a peca. Seja um
vestido de baile (atual ou de época), seja um crocodilo que represente um personagem.
Nesse caso, aparato tecnoldgico e habilidades artesanais se fundem no processo de
producdo. O profissional deve interagir com toda a equipe, de criagdo, de producdo, de

aderecamento etc.



Tendo a responsabilidade de construir personagens, € ndo somente construir
“roupas”, o figurino tem seus segredos, engloba também, os aderecos, os acessorios, o
cabelo, a maquiagem e todos os elementos que ajudam a contar uma histéria. O
figurino ndo existe sozinho.

Sdo notdrios os beneficios que uma equipe bem afinada pode trazer para a
organizacdo. Primeiro, porque uma equipe é formada de pessoas, que trazem consigo
histérias de vida e competéncias diferentes, mas que se relacionam. Um é bom em
analisar relatérios, outro fala muito bem em publico, e o terceiro tem uma boa
capacidade para detectar e resolver problemas. Estas sdo algumas caracteristicas que,
somadas, podem formar uma equipe coesa e eficiente pois a complementaridade que
cada membro torna o grupo polivalente.

No que concerne a industria do entretenimento, os profissionais de costura sao
artesdos modernos que precisam conhecer as técnicas da constru¢do das pecas, sejam
elas contemporaneas ou de época bem como saber operar 0s equipamentos que
garantem a produtividade atual requerida. Dessa maneira, esse profissional tem como
caracteristica principal a capacidade de unir conhecimentos antigos, como técnicas
advindas dos artesdos do passado (alfaiates e modistas) com tecnologias oferecidas pelo
mundo globalizado. Esses profissionais ddo voltas ao passado e ao presente em um
unico dia de trabalho, pois, o mundo busca o saber pritico e o saber tedrico dos
cidaddos, os quais deverdo ter espirito de colaboracao e de aglutinacio nas novas

organizagdes de trabalho que sdo apresentadas.
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