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Resumo

O figurino é uma ferramenta de expressdo que permite a interacdo do ator com o publico e o
ambiente. Nesse contexto, estdo envolvidos desejos e necessidades coletivas e individuais, por
isso pensar o projeto de figurino centrado no usudrio requer atencdo adequada ao uso de certas
ferramentas. Este artigo se baseia em uma experiéncia confrontada com a abordagem tedrica
no campo do design. De natureza basica, qualitativa e descritiva, o estudo teve como objetivo
principal fazer reflexes sobre o desenvolvimento e a producdo do figurino para o espetaculo
“Mocotdé em Cena”. Concluiu-se que o uso de ferramentas centradas no ser humano para o
desenvolvimento de figurino permite que o processo criativo seja imerso em insights relativos
as necessidades dos usuarios, focando no ser humano e ndo no artefato. As fases imerséo,
ideacdo e implementagdo foram corretamente seguidas, assim como o uso de ferramentas de
design que possibilitaram discussdes e trocas entre os membros da equipe. Algumas
necessidades foram apontadas em relacdo a obtencdo de feedbacks, testagem e avaliacdo do
produto, que devem ser analisadas e melhoradas para uso em projetos futuros.
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Abstract

Costumes are an expression tool that allows the actor to interact with the audience and the
environment. In this context, collective and individual desires and needs are involved, so
thinking about user-centered costume design requires adequate attention to the use of certain
tools. This article is based on an experience confronted with the theoretical approach in the
field of design. Of a basic, qualitative and descriptive nature, the main objective of the study
was to reflect on the development and production of the costumes for the show “Mocotd em
Cena”. It was concluded that the use of human-centered tools for costume development
allows the creative process to be immersed in insights related to users' needs, focusing on the
human being and not the artifact. The inspiration, ideation and implementation phases were
correctly followed, as well as the use of design tools that allowed discussions and exchanges
between team members. Some needs were pointed out in relation to obtaining feedback,
testing and evaluating the product, which should be analyzed and improved for use in future
projects.

Keywords: Costume. Design Methods. User Needs. Social project. Empathy.

1 INTRODUCAO

O figurino faz parte da narrativa e é a esséncia do personagem, envolve aspectos
simbolicos e emocionais, assim como fatores técnicos e funcionais. Ele é o elo entre o ator, 0
contexto e a histdria, ajudando a desenvolver o potencial e integrar os participantes do grupo.
O figurino assessora o ator, pois 0 coloca nos trajes do personagem e auxilia o espectador,
dando informacdes a respeito da localizacdo, do contexto histérico-social e da propria
personalidade que ali esta sendo narrada. No teatro, é preciso considerar a distancia entre o
palco e o publico, em uma visdo total tridimensional. Pode haver um exagero na vestimenta
para que certos aspectos fiquem visiveis e, opostamente, o acabamento ndo precisa ser
perfeito, j4 que ndo se consegue perceber os detalhes a distancia. E necessario considerar, na
sua criagdo, o uso de luzes e cores, além da adaptacdo aos movimentos, e ele deve conter,
ainda, sinais e simbolos que definem certos aspectos culturais e sociais, representando
diferentes personagens.

Quando se trata de espetaculos amadores de projetos sociais, os individuos estdo
justamente trabalhando a criatividade, a socializagdo, a inclusdo, a comunicacdo e a
autonomia. Nesse sentido, estar atento a essas necessidades que permeiam 0s atores como

principais envolvidos torna-se, de fato, essencial.
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A experiéncia que é relatada e analisada neste artigo ocorreu no contexto da instituigdo
de ensino Estacio Santa Catarina, que desenvolveu figurinos para o espetaculo “Mocotd em
Cena”. O projeto de desenvolvimento de figurino atendeu 82 criancas e adolescentes de uma
comunidade carente de Floriandpolis, por meio da Associacdo de Amigos da Casa da Crianca
e do Adolescente dos moradores do Morro do Mocot6 (ACAM). Com a participagdo de uma
professora coordenadora e cinco alunas da graduacdo de Design de Moda da Estacio Santa
Catarina, o trabalho foi desenvolvido em parceria entre as instituices e ocorreu entre 0s
meses de setembro e novembro de 2019.

A ACAM é uma organizacdo ndo governamental, sem fins lucrativos, inserida no
complexo do Morro da Cruz, na cidade de Floriandpolis, Santa Catarina. Fundada em 1995, a
partir da necessidade de sistematizar acdes de cunho social e educativo na comunidade, a
associacdo trabalha com criancas e adolescentes em situacdo de risco, desenvolvendo varias
acOes de cunho socioeducativo. O principal objetivo da ACAM é fortalecer o vinculo familiar,
promovendo assisténcia e contribuindo para a garantia dos direitos humanos e um aumento na
qualidade de vida da comunidade. Por intermédio de diferentes acdes, em um espaco fisico
localizado dentro da comunidade, a ACAM propicia vivéncias e projetos que tém o foco em
propostas pedagdgicas promovidas por abordagens artistico-culturais.

O Projeto de extensdo Nucleo de Moda, da Estacio Santa Catarina, tem como objetivo
promover acdes sociais na comunidade por meio da participacdo dos alunos que utilizam os
aprendizados de sala de aula nas préticas.

Nesse contexto, 0 presente artigo objetivou analisar uma experiéncia de
desenvolvimento de figurino, de modo a proporcionar percepgdes sobre novas formas de
construir projetos de design semelhantes, voltados para agOes sociais que considerem o

USUAario no seu centro.

2 CRIANDO EXPERIENCIAS ENTRE O SER E O PARECER

O figurino é a caracterizacdo visual dos atores que estdo interpretando personagens
relacionados com o roteiro do espetaculo. Enquanto material e palpavel, o figurino remete, da
mesma forma, ao intangivel, as historias e narrativas ficcionais permeadas de simbolos e
significados (CIMADEVILA, 2017).

Entretanto, o conteldo imaterial esta intrinseco a todos os produtos de moda, pois

além dos aspectos funcionais ligados a ergonomia, aos fatores técnicos de uso e a
178

Revista Conexdo — Comunicagdo e Cultura, v. 20, n. 39, p. 176-196, jan./jun. 2021.
DOI: 10.18226/21782687.V20.N39.09



manutencdo, sdo também altamente imbuidos de elementos estéticos. Essas concepcdes se
relacionam com a emocdo e sdo altamente subjetivas, associados com a experiéncia e
interpretacdo de cada usuario (CIETTA, 2017).

Nesse sentido, os figurinos ndo sdo diferentes e estdo inseridos dentro da industria
cultural do teatro. Tratam, entdo, de serem veiculos de mensagens simbdlicas tanto para o ator
quanto para o observador do espetaculo. No entanto, seus aspectos técnicos-funcionais devem
ser preservados.

Na criacdo de figurinos, essas questdes devem ser garantidas e atuam como estratégia
diretiva para a construcgdo criativa de pec¢as do vestuario que irdo funcionar nas trés principais
camadas de comportamento: funcional, cognitiva e emocional. A camada funcional atua na
experiéncia fisica com o produto. Ja na cognitiva € possivel identificar “necessidades latentes
que sdo criticas, mas que as pessoas podem nao ser capazes de articular” (BROWN, 2010, p.
50). Por fim, atenta-se as ideias ao nivel emocional, articulando sentimentos, motivacdes e
emocoes.

Dessa forma, torna-se necessario adotar estratégias de desenvolvimento de figurinos
que coloquem o usuério no centro do projeto. Uma delas é a utilizacdo da empatia, que pode
estabelecer conexdes e conhecimento sobre as pessoas, criando experiéncias significativas e
emocionalmente satisfatorias para todos envolvidos no processo. Segundo Brown (2010), a
empatia € determinante no desenvolvimento de design, j& que, possibilita colocar a pessoa que
observa no lugar do observado para ver e sentir o mundo com os olhos e emocgdes do sujeito
préximo. A empatia pode ser definida como a capacidade de compreender 0s pensamentos e
sentir as emog0des pelo contexto e olhar da outra pessoa (ELLIOTT ET AL., 2011).

A empatia nos processos de design € uma ferramenta poderosa que possibilita
aumentar a capacidade de receber e processar informacdes. Facilita o entendimento de dados
relacionais e contextuais (BATTARBEE; SURI; HOWARD, 2014), permitindo decisdes de
design com forte embasamento e continua motivacao de novas descobertas.

Pensar e acolher as necessidades latentes do usuario representa uma abordagem
interativa, que possibilita trazer os atores para o desenvolvimento do projeto. E importante
assimilar o conhecimento dos usuérios, transformar esse conhecimento em conceitos
adaptados aos recursos da empresa e criar produtos ou servicos de sucesso na percepcao deste
usuério (STOREY; LABIRG, 2018).

Outo fator importante é a equipe do projeto, que deve contar com pessoas de

diferentes areas, possibilitando uma variabilidade de olhares para libertar a criatividade,
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compartilhar os pensamentos verbal e visual (COOPER et al., 2014). Equipes colaborativas
compartilham seus objetivos, mas enxergam o problema por angulos diferentes. Isso deve
levar as acOes imprevisiveis, nas quais as pessoas saibam que podem fazer experimentos,

assumir riscos e explorar suas aptiddes.

2.2 O usuério em foco

Atender as necessidades do usuario € uma premissa dos designers. No entanto, como
dito por Brown (2010), muitas vezes o ser humano ndo sabe de suas necessidades latentes,
pois é mestre em adaptar-se as situacdes inadequadas. Sua mente engenhosa e criativa
também soluciona, mesmo que de forma insatisfatdria, muitas dessas caréncias com uso
inadequado dos recursos disponiveis. Assim, o simples fato de perguntar as pessoas sobre
suas necessidades ndo consolida informacdes para grandes inovacOes, mas pode auxiliar
muito em processos incrementais.

Dessa forma, ao colocar-se no lugar das pessoas e observar seu comportamento e suas
experiéncias, as informacdes de necessidades latentes podem ser reveladas na forma de
insights. As pessoas compartilham padrdes de comportamentos e pensamentos que
representam motivagdes, desejos, necessidades e expectativas (COOPER et al., 2014,
VIANNA et al., 2012). Sendo assim, a falta de precisdo sobre o usuario pode levar a

diminuicdo de clareza de como o produto ou servico deve se comportar.

2.3 Técnicas e ferramentas no processo de design

Os projetos de design devem contar com métodos sistematizados na resolucdo de
problemas. Ao projetar, a relacdo do homem com o produto ou servi¢o deve ser o ponto de
partida (BURDEK, 2010).

Para usar as técnicas e ferramentas de design, deve-se levar em consideracdo que 0s
usudrios tém vasto conhecimento sobre o problema e os projetistas tém maior capacidade para
inovar em solugdes e criar conceitos relacionados ao projeto. Assim, colocar o usuario no
centro do projeto faz dele um cocriador de valor e aumenta a capacidade de inovagdo nas
possiveis solucdes. (STOREY; LABIRG, 2018). Uma das abordagens que auxilia no

desenvolvimento dessa cocriacao de valor é o design thinking.
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[...Jo design thinking comeca com as habilidades que os designers tém
aprendido ao longo de varias décadas na busca por estabelecer a
correspondéncia entre as necessidades humanas com 0s recursos técnicos
disponiveis considerando as restricdes praticas dos negécios. (BROWN,
2010, p. 03).

As técnicas e ferramentas de coleta de dados tém o objetivo de aproximar o
pesquisador do usudrio. Nesse sentido, promover uma interacdo que possibilite esta

compreensdo em suas particularidades coloca o usuario no centro do projeto.

2.3.1 Observacéao

A observacio é uma das técnicas que pode ser empregada para se obter insights. E
uma técnica de pesquisa em que se observam comportamentos e interacdes e se faz o registro
dos fenbmenos por intermédio de videos ou fotografias (MARTIN; HANINGTON, 2012).
Porém, € necesséaria a conexdo com as pessoas que se esta observando para desenvolver a
empatia. Os comportamentos que possam muitas vezes parecer contraditorios ou estranhos, na
realidade representam as muitas maneiras que o ser humano tem para lidar com o0 mundo
complexo em que vive (BROWN, 2010).

Essa imersdo na realidade do outro contempla uma fase exploratoria necessaria para a
compreensdo das necessidades latentes, mas é essencial observar sem preconceitos, porém
sem desprezar a intuicdo (FREGONEZE et al., 2014). Ela é, portanto, um método
investigativo que esta presente em muitos momentos da pesquisa, sendo muito utilizada na
coleta de dados (GIL, 2008).

2.3.2 Cenarios

Na composi¢do de figurinos, automaticamente meétodos de projetos envolvem a
construcdo de historias e enredos, ja que os espetaculos estdo sempre envolvidos em uma
narrativa.

Nas artes cénicas, a palavra cenario € comumente utilizada para designar elementos
gue constituem a cena e 0 ambiente, ajudando a contextualizar a histéria. No entanto, nas
técnicas de pesquisa e projeto, o cenario € uma ferramenta de design que se baseia na

prospeccdo de narrativas e situagdes futuras. Essa técnica relata o envolvimento do usuéario
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com o produto. Neste sentido, o cenério contribui para identificar os momentos importantes e
as situacdes criticas de uso, assim como as motivagdes, as expectativas e 0s valores imateriais
envolvidos na experiéncia em determinado contexto. Isso é relevante, pois permite que a
equipe se concentre além dos requisitos técnicos e avance para os significados atribuidos aos
produtos (MARTIN; HANINGTON, 2012).

2.3.3 Storyboards

Os storyboards auxiliam na visualizacdo de futuras experiéncias. Uma série de painéis
sdo ilustrados para representar as sequéncias de acOes e cenas que seguirdo. Dessa forma,
consegue-se detalhar os conceitos antes de construir o protétipo. Além de considerar o
contexto dos usuarios, os storyboards focam nas emocdes e no comportamento das pessoas. E
uma técnica que funciona muito bem no trabalho em equipe, sendo uma forma de visualizar a
esséncia de uma nova ideia (KALBACH, 2017).

2.3.4 Brainstorming

O brainstorming € uma técnica de geracdo de ideias que visa proporcionar um
ambiente propicio para o imprevisivel. Os participantes devem respeitar-se mutuamente
quando em equipe. O problema deve estar bem definido e todos devem contribuir sem
inibicdes. Os outros integrantes ndo devem censurar ou criticar os demais (KRIPPENDORFF,
2005). Depois de examinar os resultados, inicia-se um processo de avaliacdo das respostas,
considerando sua relevancia e repeticao. Ideias pertinentes podem se agrupar por conceitos e

iniciar uma discussao a seu respeito para aprimoramento.

2.3.5 Mapa mental

E a organizacdo das ideias de forma visual. Auxilia as relagdes entre as partes e
propicia a geracdo de novos conceitos e a consolidagéo e interpretacdo das ideias (MARTIN;
HANING TON, 2012). A partir de um conceito central, configuram-se ramificagfes de

topicos-chaves. E possivel utilizar cores, imagens e palavras na sua organizagao.

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Objetivando analisar uma experiéncia de desenvolvimento de figurinos, ocorrida no

projeto de extensdo Nucleo de Moda da Estacio Santa Catarina, foram consideradas as
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informacdes coletadas por meio da observacdo participante de uma das pesquisadoras no
projeto, assim como as ferramentas de design centradas no usuario, que apoiaram as agdes
realizadas.

Tal escolha metodoldgica se fundamenta no fato da observacéo participante, enquanto
técnica de investigacdo social, propiciar ao observador partilhar com o grupo observado as
atividades, os interesses, as ocasides e os afetos (ANGUERA, 1978). Além disso, as reflexdes
sobre 0 modo como as ferramentas de design possibilitaram colocar o ser humano no centro
do projeto, levando em conta a vivéncia pratica, abrem espaco para que outros projetos,
similares e de cunho social, possam considerar a pertinéncia do uso de métodos de design
como instrumento de apoio NOS seus Processos.

Nesse sentido, o desenvolvimento do projeto de figurino utilizou um método
sistematizado para resolucdo de seu problema, estabelecido a partir de ferramentas centradas
no usuario e composto por trés etapas principais: imersdo, ideacdo e implementacdo. As
ferramentas empregadas na imersdo foram a observacdo, o brainstorming e a pesquisa
exploratdria. Ja na segunda fase, que contempla a organizacao e analise dos dados, utilizaram-
se painéis semanticos, mapas da empatia e a técnica de cenarios. Durante a implementacéao,
fase final do projeto, responsavel pela execucdo dos modelos, ocorreram oficinas de
prototipacdo com a efetiva producéo das pecas do figurino.

Dessa maneira, 0 presente artigo tem natureza bésica, pois seu objetivo estd na
exploracdo de conhecimentos ligados a projetos de design de figurinos. A abordagem é
qualitativa, ja que o estudo foi realizado por meio da descricdo e analise da experiéncia e 0s
dados foram coletados em observacao participante.

As sec¢Bes seguintes se destinam, portanto, ao relato e a anélise do desenvolvimento de
figurino realizado por intermédio do Nucleo de Moda da Estacio Santa Catarina, no projeto
“Mocoté em Cena”, possibilitando reflexes na aplicacéo de ferramentas de design centradas

no usuario.

4 RELATO DA EXPERIENCIA

O projeto “Mocoto em Cena” comecgou com a definicdo da tematica a ser trabalhada e
a especificacdo de cenas e roteiros. Assim, foi iniciada a fase de imersdo, que contou com

pesquisa da temética, do usuario e a delimitacdo das restricGes técnicas e de prazos. Esse foi
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um momento de Véarias reunides norteadas com técnica do brainstorming e a pesquisa de

imagens (figura 1).

Figura 1- Brainstorming e pesquisa de imagens

Fonte: acervo projeto extensdo Nucleo de Moda, 2019.

Na sequéncia, foi realizada uma visita a ACAM para conhecer as criancas € 0S
adolescentes, bem como vivenciar e observar um pouco suas interagcdes. Foi usada a técnica
de observacdo e empatia, considerando os usuarios em seu contexto e realidade. Percebeu-se
que as criangas e 0s adolescentes envolvidos no espetaculo traziam em sua histéria situaces
de risco e desigualdades sociais. Com poucas oportunidades de se expressar, o espetaculo
tornou-se um momento de dar voz a esses USUArios.

Nessa etapa, algumas perguntas foram realizadas: Quais sdo as principais fragilidades
das criangas? O que as motiva? Quais sdo as necessidades latentes referentes ao uso desses
figurinos? No caso do projeto, a observagéo foi utilizada como ferramenta para criar empatia
e tentar responder aos questionamentos supracitados. A visita a ACAM tornou-se essencial
por ser este o ambiente onde as criancas vivem e interagem diariamente, possibilitando
adentrar em tal universo e ouvir histérias. Foram estabelecidos, também, diadlogos com a
coordenadora da ACAM, a diretora teatral e os professores.

Ainda na visita, foi possivel analisar os aspectos ergondmicos necessarios para o
desenvolvimento das pecas de figurino, por meio da obtencao de medidas antropométricas das
criangas (figura 2). Os grupos de trabalho foram estruturados por faixa etaria, porém, ainda

assim, observaram-se discrepancias de tamanho consideraveis entre as criancas.
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Figura 2 - Observacdo da interagdo e obtencdo de medidas na ACAM

“S O I

Fonte: acervo projeto extensdo Nucleo de Moda, 2019.

Com base nas informacdes recebidas, iniciou-se a fase de ideagdo, que trata da
organizacao dos dados coletados e definicbes de materiais, formas e cores. Os dados iniciais
foram organizados em forma de painel semantico (imagens de referéncia), mapa da empatia

(figura 3) e mapeamento dos usuarios de cada cena, por biotipo (figura 3).

Figura 3 - Mapa de empatia das criancas da ACAM
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Fonte: acervo projeto extensdo Nucleo de Moda, 2019.

O painel semantico organizou visualmente as referéncias estéticas, historicas e
simbdlicas realizadas na pesquisa exploratéria da fase da imersdo. JA4 0 mapa de empatia
consistiu em arrumar as informacg6es da observacdo, relativas as motivacoes, as fragilidades e
as necessidades das criangas. Por fim, 0 mapeamento por cena possibilitou uma estruturagdo
dos dados relativos as consideracBes técnicas e funcionais pertencentes a categoria
ergondmica.

Figura 4 - Mapeamento dos biotipos

Fonte: acervo projeto extensdo Nucleo de Moda, 2019.

Outro recurso que facilitou o desenvolvimento de figurinos foi a técnica de cenarios.

Com essa ferramenta, foram estruturados os dados que conectam movimento, corpo e
figurino, ja que tais informacBGes devem ter coeréncia e precisam estar associadas. Essa
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necessidade advém do fato de certos movimentos na cena poderem ser usados para enfatizar
aspectos estéticos das pegas e se a coreografia ndo for considerada, a mobilidade dos usuérios

pode ser afetada ou ocorrer prejuizo da narrativa e da interacdo entre os participantes.

Figura 5 - Storyboard da cena 7

Lo~

Fonte: acervo projeto extensdo Nucleo de Moda, 2019.

Desta forma, a preparacdo das cenas — com 0 mapeamento das acbes e o principal
conteddo associado ao movimento — produz solucGes para evidenciar a atuacdo dos
personagens durante o espetaculo. No projeto, foram considerados apenas 0s aspectos mais
relevantes, como movimentos extremos (levantar perna, se agachar, pular ou correr), visto que
a quantidade de variaveis era muito extensa e nao havia possibilidade de abarcar toda a
coreografia.

Na sequéncia, reunides com uso da técnica do brainstorming associada as ideias
expostas nos painéis semanticos foram necessarias para se chegar a algumas alternativas na
criagdo dos figurinos. No caso deste projeto, a quantidade de roupas era muito grande para o
tempo e os recursos disponiveis. Sendo assim, foi necessario considerar também as restricdes
técnicas para encontrar alternativas viaveis. Umas das possibilidades encontradas foi reutilizar
pecas de espetaculos anteriores do “Mocoté em Cena”. A solucéo foi customizar e retrabalhar
as vestimentas com intuito de maximizar a eficiéncia do processo. No inicio do projeto, essas
pecas j& haviam sido catalogadas por intermédio de fotos que foram obtidas na visita inicial e,
assim, colocadas em um dos painéis semanticos para que pudessem estar presentes no
processo de ideacao.

Para a fase de implementacdo e producdo das pecas, foram realizadas cinco oficinas,
que contaram com a participacdo de outros alunos do curso de Design de Moda, desde a

modelagem e execuc¢do dos prototipos ate a customizacdo das pecas ja prontas (figura 6).
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Figura 6 - Oficina de modelagem para produc¢éo dos figurinos

Fonte: acervo projeto extensdo Nicleo de Moda, 2019.
A fase da implementacdo abarca também a testagem e a avaliacdo dos produtos

desenvolvidos. Neste projeto, ndo foi possivel fazer a prova das pe¢as nos usuarios antes da
entrega final. Dentro do cronograma do projeto, estava perceptivel a falta de tempo e logistica
para a verificacdo das vestimentas nos usuérios; contudo, uma solugéo alternativa, descrita na
proxima secdo, foi implementada.

A entrega foi realizada na semana do espetaculo, que ocorreu no dia 21 de marco de
2019, no Teatro Alvaro de Carvalho, em Floriandpolis (figura 7). O registro do resultado do
projeto foi realizado por gravacdo de video, fotos e por meio da observacdo. Quanto a
avaliacdo das criancas e dos adolescentes, sabe-se que o feedback em relagdo ao figurino e,
principalmente a sua experiéncia durante todo o processo, é de extrema importancia. Neste

projeto, o feedback néo foi realizado.

Figura 7 - Espetaculo Mocoté em Cena
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Fonte: acervo ACAM, 2019.

4 DISCUSSAO

O projeto de desenvolvimento de figurino obedece as mesmas técnicas de projeto de
design, porém, as especificidades da industria cultural fazem com que algumas ferramentas e
técnicas centradas no usuario auxiliem no processo.

Durante todo o percurso de desenvolvimento do projeto, observaram-se estratégias no
uso das ferramentas de design, que possibilitaram a resolucdo de problemas. Na fase da
imersdo, por exemplo, a visita a ACAM, com a observacdo das criangas, possibilitou a
consideracdo dos aspectos emocionais dos usuarios. A percepcao das especificidades de cada
crianca era particular e, nesse sentido, diferente das demais. Diante disso, foi necessario olhar
para o contexto ampliado, no qual as relagdes de desigualdade e riscos predominavam em
uma comunidade carente, onde as criangas se encontravam em uma situacao de risco.

Essas observagdes surgiram das interacdes e do sentir de cada investigador da equipe.
Ao organiza-las no mapa da empatia, pdde-se concluir que a atencéo era a principal prioridade
das criancas, assim como a necessidade de estarem em foco e serem percebidas com respeito
e dignidade. Havia, entdo, a preméncia de transportar esses conceitos intangiveis para uma
substancia estética, visual e material. As solucBes idealizadas foram auxiliadas por
brainstormings e sua materializacdo aconteceu por meio do uso de matéria-prima que
incluisse brilho e cores fortes. Tal escolha foi pautada em uma relacdo metaforica com a

autoestima, considerando a necessidade da crianca ser vista, de brilhar ou ascender (figura 8).
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Figura 8: Uso de materiais com brilho e cores fortes

Fonte: Acervo ACAM, 2019.

Nesse processo, 0s aspectos ergondmicos, considerando o usuario no centro,
claramente tiveram que ser ponderados. No que tange as proporc¢des fisicas, as criancas de
mesma idade tém medidas muito diferentes. No entanto, em uma mesma cena, as roupas
necessitam propor uma unicidade visual, considerando que é um espetaculo cénico com
danca. Esse aspecto de igualdade confere unidade a cena, dando-lhe um carater mais
significativo e esteticamente coerente, pois, teatralmente, estdo representando o mesmo
personagem.

No entanto, produzir as pecas de maneira personalizada ndo era uma opcdo devido a
falta de tempo e de recursos para a realizagdo da produgéo do figurino que contemplasse essas
caracteristicas. Este foi o0 aspecto que mais demandou tempo para se ajustar, visto que ha
alguns riscos na padronizagdo dos tamanhos, principalmente na consideragdo dos usuarios
extremos. Sendo assim, a utilizacdo da ferramenta de mapeamento dos biotipos tornou
possivel a padronizacao por trés tamanhos, mas com a possibilidade de ajustes aos diferentes
formatos de corpos, enfatizando sempre a ergonomia e a satisfacdo do usuario. Essa foi uma
caracteristica essencial da peca: que pudesse ser autoajustavel pelo usuério.

Para tanto, foi considerado o uso de uma matéria-prima maleavel que se adequasse a
diferentes tipos e medidas corporais. Além disso, a forma de fechamento da pega deveria
possibilitar a diminui¢do ou aumento do seu tamanho. Outra alternativa foi o uso de modulos
nas pecas: algumas partes foram construidas em separado, para se encaixarem e se adaptarem
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as alturas ou larguras necessérias. Este foi o caso de uma calga ‘boca de sino’ que, devido as
diferentes alturas dos usuarios, teve a parte da “boca da calga” — que compreende a parte
inferior da barra ao joelho — confeccionada de forma separada e autoajustavel (figura 9).
Outro exemplo foi a gola de uma camiseta, também produzida em maodulo e autoajustavel

(figura 10), ou seja, era separada da camiseta e se regulava na parte de tras do pescoco.

Figura 9: Calca confeccionada em modulo

Fonte: Acervo ACAM, 2019.

Nessa etapa, a observacdo dos ensaios e a identificacdo dos movimentos trouxeram
ideias significativas. Como exemplo, destaca-se que em cenas nas quais as criancas se
abaixavam ou pulavam, a confec¢do de saias ou vestidos foi composta com um short por

baixo, para tornar possivel a danca de forma segura e confortavel.

Figura 10: Gola ajustavel
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Fonte: Acervo ACAM, 2019.

Durante a etapa de implementacéo, percebeu-se que as oficinas foram extremamente
importantes, tanto para gerar um senso de trabalho em equipe, de maneira organizada e
sistematizada, como para angariar recursos humanos, possibilitando a realizacdo das tarefas
no tempo delimitado. As metas foram estabelecidas obedecendo ao cronograma e
retrocedendo a data do espetaculo ao dia em que foi iniciado efetivamente o projeto. As
tarefas foram alocadas por semanas e previstas para todos os participantes.

Ainda na etapa de execucdo ou implementacdo, a auséncia de testes e avaliacdes das
pecas no usuario teve que ser substituida por outras solucdes. A decisdo tomada pela equipe
foi provar as pecas em pessoas com medidas parecidas aquelas dos usuarios finais. Esse foi
um recurso utilizado para minimizar possiveis problemas ergonémicos e funcionais. Além
disso, na execucdo das vestimentas, a escolha do material e a possibilidade do autoajuste
foram estratégias pensadas para solucionar essa fragilidade. Alguns dos sistemas utilizados
foram o uso de fitas elasticas na cintura, fechamentos especiais por transpasse e amarragoes,
uso de materiais que, em sua composi¢do, proporcionam elasticidade suficiente para
diferentes biotipos, como verificado sobretudo em matérias-primas de malhas.

Com essa analise, verificou-se que as necessidades dos usuarios, principalmente em se
tratando de projetos sociais, devem ser fundamentalmente consideradas desde o inicio. No
primeiro momento, € necessario caracterizar a oportunidade e o problema a ser solucionado.
Neste estagio, é necessaria a construcdo de um briefing que norteie o projeto: direcionamento

do objetivo (tipo de espetaculo, prazos, quantidade de envolvidos, equipe e recursos).
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Na etapa de coleta de dados, ao se fazer uso da técnica de observacdo para obter
contato com os usuarios finais, tem-se a oportunidade de iniciar o processo de empatia, no
qual pode-se verificar as necessidades latentes dos usuarios. Nesse momento, as ferramentas
utilizadas podem ser anotacGes, gravacdes, fotografias, entrevistas e grupos focais para
posterior desenvolvimento do mapa de empatia.

Ainda na coleta de dados, € necessério realizar pesquisas de diferentes niveis (de
campo, de imagens, referéncias, matéria-prima, reuso de materiais, entre outras) e, ao
processar essas informacdes, configura-las por meio de mapas mentais ou painéis semanticos.

O tratamento das informacgdes acontece na fase da ideacdo. Apesar de parecerem
lineares, elas podem ocorrer de modo aleatorio em alguns momentos, com idas e vindas entre
as etapas. A ferramenta “cenarios” é importante para mapear o sequenciamento do espetaculo
e da danca. Isso pode ser executado por storyboards ou diferentes representacdes graficas, até
mesmo mapas mentais. Surge, entdo, 0 momento de realizar novas reuniées com a técnica de
brainstorming, cruzando os dados dos painéis para obter novos insights. A partir deste ponto,
inicia-se 0 uso de sketches para representar as ideias das solucdes a que se chegou. As ideias
devem solucionar as necessidades funcionais, sendo necessario considerar 0s aspectos
técnicos, as necessidades cognitivas ou latentes (as que os usuarios ndo sao capazes de
verbalizar) e as emocionais.

A fase de implementacdo é quando se configura a execucdo das ideias. Deve-se ter em
mente 0s recursos disponiveis, ja definidos no briefing. Por isso, uma boa organizacéo inicial
permite que a execucdo se mantenha dentro do esperado e com bons resultados. Apos
executar o prot6tipo, € necessario testad-lo e avalid-lo com os usuérios finais, deixando um
espaco para possiveis ajustes.

Para o desenvolvimento de figurinos, é necessario estabelecer uma correspondéncia
entre 0s recursos técnicos disponiveis, as necessidades préaticas e as necessidades humanas.
Trabalhar com a industria cultural é produzir experiéncias. Isso implica em um envolvimento
da equipe de design com o usuario (atores, diretores e coordenadores), para que as
experiéncias sejam significativas.

O uso de ferramentas centradas no ser humano para o desenvolvimento de figurino
permite que o processo criativo seja imerso em insights relativos as necessidades dos
usuarios, focando no ser humano e néo no artefato.

As solugdes a que se chegou no desenvolvimento deste projeto consideraram as

necessidades de diferentes niveis: funcionais, cognitivos e emocionais. As necessidades
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funcionais foram sanadas por meio do desenvolvimento de pecas que se adaptavam aos
diferentes biotipos, permitindo os movimentos e o desempenho durante o espetaculo. J& as
emocionais foram registradas como a necessidade de estar em foco e a falta de atencéo as
criancas no seu dia a dia. Elas foram solucionadas mediante uso de algumas matérias-primas
especificas e na composicdo visual e estética do figurino, considerando o brilho e a cor que
motivassem essa resposta nos usuarios. Por fim, as solugdes cognitivas foram atingidas ao
criar um figurino que, mesmo sendo a representacdo de um personagem, conversasse com a
individualidade de cada criangca ou adolescente, fazendo sentido para 0 mesmo. Assim, ao
representar alguém, estaria também representando a si proprio. Esses aspectos sdo altamente
subjetivos, mas foram intencionalmente projetados nas formas (modelagens), nas
representacdes grafico-visuais (estampa) e nos materiais. Por isso, sO podem ser medidos a

partir da percepcdo individual de cada participante.

4 CONCLUSOES

As reflexdes geradas neste artigo indicam que no desenvolvimento do projeto
“Mocotd em Cena” as fases imersdo, ideacdo e implementacdo foram corretamente seguidas.
Da mesma maneira, foi bem empregado o uso de ferramentas de design, que possibilitaram
discussOes e trocas entre 0s membros da equipe. A criacdo de um cronograma mostrou-se
fundamental para montar as estratégias apresentadas e suprir as necessidades de cada fase.

A experiéncia descrita apontou pontos fortes no uso de certas técnicas de design, como
a observacao, que proporcionou a empatia e o entendimento do contexto sociocultural em que
as criancas e os adolescentes estavam inseridos. Ressalta-se, aqui, que, em projetos sociais,
olhar para o préximo significa dar voz a pessoas que quase nhunca sdo ouvidas. Isso permitiu
aos integrantes da equipe de design terem um cuidado especial com as solugdes criadas, para
gue a mensagem captada tivesse sentido, sobretudo para 0s usuarios.

Na parte metodoldgica do projeto de extensao, foi possivel perceber que as restricdes
de recursos com pessoal e tempo levaram a equipe a considerar estratégias que, por vezes,
ignoraram as caracteristicas individuais das criangas e dos adolescentes. Dessa forma, néo foi
possivel produzir pecas personalizadas, nem realizar a testagem dos trajes para verificacdo e
avaliacdo do resultado nos usuérios. Esse tipo de situacdo pode ser bastante comum em
projetos sociais, que dependem de acordos e ajuda de muitas instancias para acontecer. A

solucgéo viabilizada, neste caso, incluiu adaptacdes de materiais, modelagens e acabamentos
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que pudessem ser ajustados para diferentes biotipos e tamanhos, sendo as testagens realizadas
com individuos que possuiam medidas similares.

Quanto as necessidades dos usuarios, foi imprescindivel a percepcdo da equipe, 0
contato direto com as criangas e 0s adolescentes e com a coordenadora e a diretora teatral. A
falta de tempo inviabilizou a aplicacdo de entrevistas mais diretas com as criangas, assim
como uma participacdo maior nos ensaios. Esses momentos sdo pontos de contato importantes
que devem ser considerados em um proximo projeto. Apesar disso, foram projetadas as
necessidades funcionais na forma técnica e ergondmica das pecas, as necessidades emocionais
e cognitivas por meio de aspectos subjetivos representados nas formas, nas cores, nas
estampas e nos materiais.

Entretanto, ndo houve possibilidade de fazer uma avaliacdo e coletar feedbacks das
criancas. Essa fragilidade inviabilizou afirmac@es relativas as percepcGes dos usuarios, as
quais devem ser futuramente consideradas em outros projetos.

Como contribuicdo cientifica, foi possivel verificar que o uso das ferramentas de
design possibilitou uma forma sistematizada para construir projetos de desenvolvimento de
figurino e trazer o usuario para o foco. Em espetaculos de cunho social, abre-se um campo de
interacdo entre universos diferentes: o dos pesquisadores e aquele dos pesquisados,
possibilitando cocriar valores em um sistema simbiético, no qual todos contribuem para gerar
solugdes inovadoras.

Para estudos futuros, sugere-se aplicar esta abordagem em outros espetaculos de cunho
social, realizando entrevistas e interaces mais amplas com os usudrios finais, assim como a

testagem das pecas e a avaliagdo do resultado final.
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