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RESUMO

Este Trabalho de Conclus&o de Curso, desenvolvido na area de Design de Moda,
tem como objetivo analisar a relevancia do figurino no cinema, investigando seu
desenvolvimento historico, o processo de criagédo e o potencial semiético das
vestimentas na construcido da narrativa audiovisual. Inicialmente, realiza-se uma
revisdo histérica acerca da evolugdo do cinema enquanto Sétima Arte e da
consolidagdo do figurino como elemento narrativo essencial, cuja funcao
ultrapassa o simples ato de vestir, contribuindo para a definicdo do contexto
histérico, da atmosfera estética e da caracterizacdo psicoldgica dos
personagens. A pesquisa apresenta as classificagdes de figurino propostas por
Gérard Betton, que consistem em realista, para-realista e simbdlico como
referéncia tedrica para orientar a analise aplicada. Em seguida, o estudo
aprofunda-se em uma analise de caso do filme O lluminado (1980), dirigido por
Stanley Kubrick, demonstrando como a escolha de figurinos, especialmente por
meio do uso simbdlico de cores e padrdes, antecipa e reforga aspectos do
desenvolvimento psicologico dos personagens. Por fim, examina-se a
transposicao da estética cinematografica para o universo da moda de luxo,
exemplificada pela campanha Exquisite Gucci, evidenciando a profunda e

continua relagao entre cinema, arte e a industria da moda.

Palavras-chave: Figurino; Cinema; Moda; Semiética.



ABSTRACT

This Final Paper, developed in the area of Fashion Design, aims to analyze the
relevance of costume design in cinema, investigating its historical development,
the creation process and the semiotic potential of garments in the construction of
the audiovisual narrative. Initially, a historical review is carried out about the
evolution of cinema as a Seventh Art and the consolidation of costume as an
essential narrative element, whose function goes beyond the simple act of
dressing, contributing to the definition of the historical context, the aesthetic
atmosphere and the psychological characterization of the characters. The
research presents the costume classifications proposed by Gérard Betton, which
consist of realistic, para-realistic and symbolic as a theoretical reference to guide
the applied analysis. Then, the study deepens in a case analysis of the film The
Shining (1980), directed by Stanley Kubrick, demonstrating how the choice of
costumes, especially through the symbolic use of colors and patterns, anticipates
and reinforces aspects of the psychological development of the characters.
Finally, it examines the transposition of cinematographic aesthetics to the
universe of luxury fashion, exemplified by the Exquisite Gucci campaign,
highlighting the deep and continuous relationship between cinema, art and the

fashion industry.

Keywords: Costumes; Cinema; Fashion; Semiotics.
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INTRODUGAO

O universo cinematografico, desde seus primérdios com os irmaos
Lumiére e George Mélies, consolidou-se como uma poderosa forma de
expressao artistica e narrativa, na qual cada elemento visual desempenha um
papel crucial na construgdo de sentido. Dentro deste complexo arcaboucgo, o
figurino emerge n&o apenas como um aderego estético, mas como um
componente narrativo e semiético fundamental, capaz de evocar atmosferas
especificas, ancorar a trama em contextos histéricos ou fantasticos, e,
sobretudo, delinear a psicologia e a evolugao dos personagens. Sua evolugao
reflete a propria histéria do cinema, adaptando-se as inovacgdes técnicas e as
novas linguagens, mas sempre mantendo sua centralidade na criagdo de
mundos diegéticos criveis e impactantes, influenciando percepgdes e emogdes

do publico em um nivel subconsciente e consciente.

Diante da complexidade e da riqueza do figurino na arte cinematogréafica,
a presente pesquisa busca investigar como este elemento funciona como um
veiculo de comunicacéao visual no cinema e qual a extensao de sua influéncia na
moda contemporanea, considerando sua intrinseca relagdo semioldégica com a
narrativa filmica. Para tanto, este estudo tem como objetivo geral analisar a
importancia do figurino como elemento narrativo no cinema e sua consequente
influéncia na moda. Para alcangar este propdsito, foram definidos objetivos
especificos que guiam a investigagao: investigar a evolugao historica do figurino
no cinema, desde suas primeiras manifestacbes até a atualidade; analisar as
classificagdes de figurino segundo a taxonomia proposta por Gérard Betton,
abrangendo os tipos realista, para-realista e simbdlico; examinar os complexos
processos que envolvem a pesquisa, concepg¢ao e materializagado do figurino
para a tela; realizar uma analise de caso aprofundada do figurino presente no
iconico filme “O lluminado” (1980), de Stanley Kubrick; e, por fim, explorar a
interseccao dindmica entre o cinema e a moda, com foco especial na campanha
publicitaria Exquisite Gucci, que serve como um exemplo paradigmatico dessa

simbiose.
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A relevancia deste tema transcende o mero interesse estético,
justificando-se pela sua significativa contribuicdo para o campo do Design de
Moda, ao aprofundar a compreensdao sobre as fontes de inspiracdo e a
ressonancia cultural do vestuario filmico. Para a Academia, o estudo oferece
uma perspectiva analitica sobre a semidtica visual e a teoria do figurino,
enriquecendo o debate sobre a interdisciplinaridade entre cinema, moda e
design. No ambito da industria criativa, a pesquisa aponta para o poder do
figurino como ferramenta de branding e impulsionador de tendéncias,
evidenciando seu valor estratégico. Além disso, ao desvendar as camadas de
significado atribuidas as roupas no cinema, esta investigagcao contribui para o
avanco do conhecimento cientifico sobre o figurino, reforcando seu estatuto

como uma area legitima e complexa de estudo.

A metodologia empregada nesta pesquisa caracteriza-se por uma
abordagem qualitativa, fundamentada em uma extensa revisao bibliografica que
abrange desde a historia do cinema até a teoria da moda e da semidtica, com
especial atencao a tedricos como Gérard Betton e a renomada figurinista Edith
Head. O trabalho inclui ainda a analise filmica como principal método de
investigacao pratica, com a escolha estratégica de “O lluminado” (1980) como
estudo de caso emblematico, devido a sua riqueza visual e ao impacto do figurino
na construgcao de seus personagens e atmosfera. Complementarmente, sera
realizada uma analise critica da campanha publicitaria Exquisite Gucci,

ilustrando a conexdo intrinseca entre as esferas do cinema e da moda.

Este trabalho esta estruturado em sete capitulos sequenciais, visando a
uma compreensao progressiva e aprofundada do tema. O Capitulo 1 ira
contextualizar a histéria do cinema e seu desenvolvimento como sétima arte; o
Capitulo 2 comegara com a contextualizagédo histérica e teérica do figurino no
cinema. Partindo para uma analise das tipologias de figurino, conforme Betton,
e seus processos de criacado; o Capitulo 3 apresentara o processo de pesquisa
para a produgao do figurino e a importancia do figurinista; o Capitulo 4 ira
detalhar o processo de materializagdo do figurino; o Capitulo 5 apresentara a
analise detalhada do figurino em “O lluminado”; o Capitulo 6 discutira a influéncia
do cinema na moda, ilustrada pela campanha Exquisite Gucci; e, por fim, o
Capitulo 7 sintetizara as conclusdes da pesquisa e suas implicagdes.
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1 AHISTORIA DO CINEMA

Segundo Jean-Claude Bernardet (1980), o cinema teve inicio no final do
século XIX, por volta de 1895, no Grand Café em Paris, quando os irmaos
Lumiére apresentaram ao publico o cinematdgrafo, um equipamento capaz de
registrar e projetar imagens em movimento. Embora também existissem
experimentos similares, como os de Thomas Edison nos Estados Unidos, foi o
cinematografo dos Lumiére que se destacou por possibilitar exibicées publicas.
Inicialmente, essa maquina era vista apenas como um instrumento cientifico,
voltado para pesquisas e demonstragdes técnicas, antes de ser reconhecida

como meio artistico e forma de entretenimento.

O primeiro curta-metragem exibido publicamente foi “A Chegada do Trem
a Estacdo” (1895) dos irmaos Lumiére, que mostrava um trem chegando a
plataforma ferroviaria (Figura 1). A perspectiva da filmagem surpreendeu os
espectadores da época, criando a ilusdo de que o trem avancava em direcéao a
plateia, um efeito que ficou conhecido como “impressao de realidade”. Como
destaca. Jean-Claude, “O publico esta ciente de que as imagens mostradas na
tela ndo sdo a realidade e até conhece, muitas vezes, os mecanismos de
manipulacdo das mesmas. E ai que residia a novidade: na ilusdo. Ver o trem
como se fosse verdadeiro.” (BERNADET, 1980, p. 12)

Figura 1: Frame do filme “A Chegada do Trem a Estacéo” (1895).

Fonte: L’Arrivée d’un train en gare de La Ciotat, 1895.

Na estreia do curta-metragem, um ator e ilusionista profissional conhecido
como George Mélies, demonstrou grande interesse em adquirir 0 equipamento

cinematografo, mas teve sua proposta recusada. No entanto, em 1896, com
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muita determinacao e tentativas falhas, Méliés desenvolveu sua prépria versao
do equipamento, adaptando-se de um projetor Theatrograph 35 mm, projetado
pelo inventor britanico Robert W. Paul. Essa iniciativa foi decisiva para que ele

se tornasse um dos pioneiros do cinema de ficcdo e dos efeitos especiais.

George Mélieés aperfeigoou suas técnicas de teatro e ilusionismo para o
cinema, alcangando uma grande notoriedade, levando-o a ser conhecido como
o precursor dos efeitos cinematograficos. Uma de suas maiores adaptagdes foi
o filme “Viagem a Lua” (1902), uma adaptacdo da obra de Julio Verne para o

cinema.

Além disso, George ndo é conhecido apenas por suas técnicas de edi¢cdes
cinematograficas, mas também pela criagao de filmes como arte e narrativa, néo
como um retrato de ag¢des cotidianas, possibilitando criar uma relagdo magica
entre o cinema e o espectador. Embora Méliés ndo tenha criado a imagem e
movimento com uma camera, através de suas experimentacdes foi possivel

transformar o cinema naquilo que é conhecido como a sétima arte hoje.

No livro “Cinema O Mundo em Movimento” (1995), o autor Inacio Araujo
conta que a partir dos anos 10, o cinema se tornou uma linguagem. “As
angulagdes, movimentos de camera, luz, estilo de interpretacdo proprio,
montagem, enfim, todas as descobertas que aconteceram naquele momento
serviram para a constituicdo de uma linguagem. E a linguagem ¢é, ao lado da
técnica, a base de tudo.” (ARAUJO, 1995, p. 43). Essa afirmacao evidencia
como, ainda nas primeiras décadas do século XX, o cinema deixou de ser
apenas uma curiosidade tecnoldgica para se consolidar como uma forma de

expressao artistica autbnoma, mostrando o que o cinema viria ser nos anos 20.

Muitas transformagdes marcaram os primeiros anos do cinema em toda a
Europa. Na Alemanha, durante a ascensao do expressionismo, destacou-se o
filme “O Gabinete do Dr. Caligari”, dirigido por Robert Wiene e langado em 1920.
Poucos anos depois, na Franga, o cineasta espanhol Luis Bufuel inaugurou o

cinema surrealista com “Um Cé&o Andaluz”, em 1928.

Contudo, em 1923, a definicdo de sétima arte foi dada ao cinema pelo
critico cinematografico Ricciotto Canudo, na obra “Manifesto das Sete Artes”.

Onde o cinema é reconhecido como a arte total que compde elementos da
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musica, teatro, danga, escultura, pintura e literatura. Para Guido Aristarco,
Canudo foi “o primeiro e verdadeiro iniciador da teoria cinematografica”
(ARISTARCO, 1961, p. 211). Reconhecendo que ao propor uma teoria que
integra diferentes expressdes artisticas, Canudo ndo apenas elevou o cinema,
mas também langou as bases para o desenvolvimento da critica e da teoria

cinematografica ao longo do século XX.

Durante a década de 1930, o cinema iniciou um periodo de
transformacdes significativas com a introdu¢do do som nas produgdes
cinematograficas. O estudio Warner Bros destacou-se nesse contexto ao integrar
imagem e som de forma inovadora no filme “O Cantor de Jazz”, dirigido por Alan
Crosland. Arecepcéao extremamente positiva por parte do publico impulsionou os
demais estudios a adotarem tecnologias semelhantes, marcando o inicio de uma

nova era no setor audiovisual.

Com a consolidagdo do cinema sonoro, a industria cinematografica
passou por um processo de amadurecimento artistico, especialmente nos
Estados Unidos. Os principais cineastas da época exploraram novos géneros,
como os musicais e os filmes de gangster. As produgdes passaram a incorporar
com mais intensidade os efeitos sonoros e dialogos dramaticos, agregando

complexidade e dinamismo as narrativas.

Até meados da década de 1940, os elementos que definiam o cinema
como uma forma de arte comegaram a ser questionados, reformulados e
ampliados. Diretores de Hollywood passaram a retratar diferentes aspectos da
realidade com maior autenticidade, priorizando filmagens em locagdes reais,
abordagens mais sérias e profundas de temas sociais e psicolégicos, além do
uso de estruturas narrativas néo lineares, como o flashback. O tradicional “final
feliz” também comecou a ser deixado de lado, dando lugar a desfechos mais

complexos e reflexivos.

Com o avango das tecnologias cinematograficas na década de 1950, o
processo de produgdo tornou-se significativamente mais agil e acessivel.
Cameras e demais equipamentos passaram a ser mais leves e portateis, o que
permitiu maior mobilidade durante as filmagens sem comprometer a qualidade

final das obras. Essas inovagdes contribuiram diretamente para o surgimento e
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a consolidacao de produgdes independentes e de baixo orgamento, ampliando
as possibilidades criativas e narrativas no cenario cinematografico da época,
onde surgiria movimentos como Nouvelle Vague, na Franga, liderado pelos

diretores Jean-Luc Godard e Frangois Truffaut.

Nas décadas de 1960 e 1970, ganhou-se destaque o cinema
experimental, que se desenvolveu em oposi¢céo a légica de mercado da arte
cinematografica. Nesse contexto, surgiu nos Estados Unidos o movimento
conhecido como cinema underground, caracterizado pela abordagem de
tematicas provocativas e linguagens nao convencionais, afastando-se dos
padroes estabelecidos pelo cinema comercial. Frequentemente, essas
produgdes enfrentavam severas restricdes e censuras impostas pelo Estado,
devido ao seu conteudo transgressor e a sua postura critica em relagdo a

sociedade e as grandes instituicoes.

A partir da década de 1990, observa-se o fortalecimento de um cinema de
resisténcia que se contrapde a hegemonia da cinematografia euro-norte-
americana. Paises como Brasil, China, india, Ird e os situados na regiao dos
Balcas passaram a receber maior destaque nesse cenario. “O que se quer
pensar € um cinema de resisténcia que passa pela necessidade de reinventar
as fronteiras, construir novas relacbes e insistir na miscigenacdo e na
diversidade como forma de produgdo da realidade por vir. Sdo filmes que
incorporam na sua narrativa uma gama de outras vozes e imagens, que se
perguntam o que é um sujeito hoje, sendo aquele que se forma nos entrelugares,
nas fronteiras e na mistura (MASCARELLO, 2006, p. 397).”

Com a chegada do século XXI, o cinema passou por transformacdes
significativas, marcadas por uma valorizagéo crescente da diversidade e da
representatividade, especialmente em relacdo as questdes raciais e de género.
Filmes como “Cidade de Deus” (2002) e “O Diabo Veste Prada” (2006) séo
exemplos notaveis que abordam temas relevantes desse periodo. Nesse
contexto, os filmes de super-herdis e os chamados blockbusters (produgdes de
grande orgamento e ampla distribuicdo), ganharam destaque e se consolidaram
como um dos principais pilares da industria cinematografica. Entre as franquias

de maior sucesso no inicio do novo milénio, destacam-se Matrix, Harry Potter, O
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Senhor dos Anéis e Homem-Aranha, todas exercendo grande influéncia na

cultura pop até os dias atuais.
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2 O FIGURINO NO CINEMA

O figurino constitui-se pelo conjunto de roupas e acessoérios utilizados
pelos personagens, sendo projetado ou selecionado pelo figurinista de acordo
com as demandas do roteiro e as orientagcdes da diregao cinematografica. Sua
fungao transcende a mera vestimenta, uma vez que contribui para a construgéo
do espaco narrativo, situando a obra em determinado contexto historico e
geografico, reforgando a atmosfera estética pretendida. Além disso,
desempenha papel fundamental na definicdo das caracteristicas psicologicas,
sociais e culturais dos personagens, tornando-se, assim, elemento indispensavel

para a narrativa audiovisual.

De acordo com a grande figurinista, Edith Head, “O que um figurinista faz
€ um cruzamento entre magica e camuflagem. Criamos a ilusdo de transformar
os atores naquilo que eles ndo sdo. Pedimos ao publico que acredite que cada
vez que vé um artista na tela, ele se transforma em uma pessoa diferente.” Essa
ilusdo é fundamental para a veracidade da obra, pois o espectador precisa
acreditar na identidade construida em cena. Dessa forma, o figurino se consolida
como ferramenta de mediagcdo entre a atuacdo e a percepcédo do publico,

garantindo a credibilidade da narrativa.

Desde a década de 1920, Hollywood tem utilizado a imagem de suas
atrizes como estratégia de marketing para a promogéao e divulgacéo de filmes.
Entretanto, foi apenas a partir de 1930 que estabeleceu uma colaboragao direta
com a moda parisiense, contratando renomadas estilistas, como Coco Chanel e
Elsa Schiaparelli para a criacdo de figurinos. Ao longo das décadas seguintes,
outros grandes nomes da alta-costura, como Christian Dior, Yves Saint Laurent
e Giorgio Armani, também contribuiram com a assinatura de figurinos em

importantes produgdes cinematograficas.

Entretanto, o figurinista, por sua vez, tem como fungéo vestir um unico
individuo, conferindo visibilidade e autenticidade a identidade do personagem.
Conforme Kalil (2016, p. 68), “sua fungao e seu talento sdo, por meio da roupa,
deixar absolutamente claro o tipo de personalidade, de carater, de classe social
que a atriz ou o ator vao representar.” Como a caracterizacido envolve

diretamente a construcido de identidade, pode ocorrer de o publico estabelecer
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identificacdo com a personalidade representada ou mesmo com o ator que a
interpreta, o que, em determinados casos, transforma o figurino em referéncia
estética, moda ou tendéncia. Como € o caso da personagem “Holly” em “Boneca

de Luxo” (1961), interpretada por Audrey Hepburn (Figura 2).

Figura 2: Audrey Hepburn como “Holly”, em “Boneca de Luxo” (1961).

Fonte: IMDB.

2.1 Classificagoes dos Figurinos

Para Gerard Betton, em seu livro “A Estética do Cinema” (1987), faz a
seguinte classificagcdo dos figurinos de cinema: 1) figurinos realistas,
comportando todos os figurinos que retratam o vestuario da época representado
pelo filme com precisao histérica, 2) para-realistas, quando o figurinista se inspira
na moda da época para realizar o seu trabalho, mas procedendo de estilizagao,
onde a preocupacao com estilo e a beleza prevalece sobre a exatidao pura e
simples e 3) simbdlicos, quando a exatidao histoérica perde completamente a
importancia e cede espaco para a funcao de traduzir simbolicamente carateres,

estados de alma, ou ainda, de criar efeitos dramaticos ou psicoldgicos.



19

No entanto, a partir da classificacdo proposta por Betton, observa-se que
nem todas as obras cinematograficas podem ser enquadradas rigidamente em
uma das categorias de vestuario estabelecidas. Isso ocorre porque, em
determinados casos, a construgdo estética de alguns personagens apresenta
inspiragdes em épocas especificas, ainda que a narrativa esteja ambientada em
um periodo histdrico distinto. Um exemplo notavel € a obra “Suspiria” (1977), de
Dario Argento, na qual a estética das vestimentas, assim como toda a obra,
remete ao expressionismo alemao, movimento artistico e cinematografico dos
anos 1920, ainda que a trama se desenvolva em um contexto temporal diverso
(Figura 3).

Figura 3: Protagonista Susie.

Fonte: Suspiria, 1977.

2.2 Figurinos Realistas

Conforme apontado por Betton, os figurinos realistas caracterizam-se pela
precisao historica das vestimentas, em concordancia com o periodo retratado
pela narrativa filmica. Tal aspecto pode ser exemplificado pelo longa-metragem
japonés Os Sete Samurais (1954), dirigido por Akira Kurosawa (Figura 4) e
indicado ao Oscar de Melhor Figurino. A obra é ambientada no Japao feudal, no

ano de 1586, tendo como cenario central uma aldeia de camponeses.
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Figura 4: Frame de “Os Sete Samurais” (1954).

Fonte: IMDB.

Ao analisar a obra, observa-se que os samurais representados valorizam
a funcionalidade e a praticidade de suas vestimentas, mesmo ocupando a
posicao de guerreiros (Figura 5). Tal escolha pode ser explicada pelo contexto
historico, no qual muitos samurais, a época retratada pelo filme, ndo estavam
vinculados a um comandante fixo, o que se refletia na prioridade dada as armas
ao invés de armaduras luxuosas. Na producado dos figurinos, utilizou-se o
canhamo como matéria-prima principal, recurso natural que desempenhou papel
fundamental na constru¢ao da estética de desgaste e das roupas apresentadas

no longa-metragem.

Figura 5: Frame de “Os Sete Samurais” (1954).

Fonte: The 100 Best Movies Of The Past 10 Decades.
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No que se refere aos camponeses, suas vestimentas evidenciavam sinais
de desgaste e remendos, simbolizando tanto a condigdo de pobreza quanto a
vulnerabilidade diante dos constantes ataques de bandidos as aldeias (Figura
6). Embora o filme seja apresentado em preto e branco, os figurinos foram
idealizados em tonalidades terrosas e claras, estabelecendo uma associagao
direta com a terra e transmitindo uma sensacao de fragilidade. As pecgas, em sua
maioria compostas por tunicas e calgas largas, reforcavam o modo de vida

simples e trabalho arduo desses personagens.

Figura 6: Frame de “Os Sete Samurais” (1954).

Fonte: IMDB.

2.3 Figurinos Para-realistas

No que se conceitua aos figurinos classificados como para-realistas por
Betton, observa-se que o contexto histérico exerce papel importante na
idealizagao das vestimentas, mas o que se destaca é a imposicédo de elementos
da moda contemporanea, os quais permitem uma estilizagdo mais diversificada.
Esse aspecto pode ser observado no filme “Pobres Criaturas” (2024), de Yorgos
Lanthimos (Figura 7), vencedor do Oscar de Melhor Figurino, cuja narrativa
acompanha a trajetéria de Bella Baxter, uma jovem situada no contexto da Era
Vitoriana (1837-1901).
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Figura 7: Poster de “Pobres Criaturas” (2023).
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Fonte: IMDB.

O figurino do longa-metragem foi desenvolvido por Holly Waddington e
Nadia Stacey. Em entrevista concedida a Vogue, Waddington destacou que a
equipe de design de producao elaborou um documento com aproximadamente
100 paginas de imagens e referéncias destinadas a orientar o desenvolvimento
estético da obra. Ainda assim, as figurinistas contaram com ampla liberdade
criativa na concepgao de cada pecga, o que permitiu um resultado singular e

expressivo.

As principais estéticas que acompanham o filme sdo o surrealismo e o
steampunk. A ideia principal era fazer com que as mangas bufantes e vestidos
cheios de Bella Baxter ornassem com toda a vanguarda cientifica que a obra
também aborda (Figura 8). “Trabalhamos bastante com quilting, que € uma
técnica de costura feita para criar camadas espessas. Sao pecgas aconchegantes
€ macias. Mas isso precisava mudar depois que ela sai de casa, passando para
algo mais colorido, fluido, leve, combinado de forma organica também, sem a

rigidez vitoriana”, comenta Holly.
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Figura 8: Frame de “Pobres Criaturas” (2023).

Fonte: “Pobres Criaturas” (2023).

2.4 Figurinos Simbdlicos

Os figurinos simbdlicos, por sua vez, caracterizam-se pela auséncia de
exatidao histérica, abrindo espagco para que a semidtica seja utilizada como
recurso capaz de transmitir estados de espirito, aspectos de personalidade ou
de criar efeitos dramaticos e psicologicos. Esse tipo de figurino possui a
capacidade de expressar elementos que a narrativa, por si s6, ndo alcanca.
Assim, tecidos, cores e acessorios sdo selecionados de forma criteriosa, de
modo a assegurar que o espectador perceba e absorva completamente a

atmosfera da obra.

Ao analisar o remake “Suspiria” (2018) dirigido por Luca Guadagnino
(Figura 9), observa-se que o figurino desempenha um papel singular na trama,
incorporando e potencializando os diferentes aspectos idealizados na obra. A
criacao das vestimentas ficou a cargo da figurinista italiana Giulia Piersanti, que,
em entrevistas, ressaltou ter buscado valorizar a diversidade etaria do elenco
feminino presente na narrativa. “Eu realmente queria transmitir isso, mesmo que
elas passem o dia como mulheres ‘normais’, levemente excéntricas, na verdade
elas estdo tramando algo, entdo queria que houvesse humor e ironia nas

escolhas do guarda-roupa”, conta ao site Dazed.
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Figura 9: Poster de “Suspiria” (2018).

Fonte: IMDB.

Nas cenas de maior impacto da obra, em que as personagens apresentam
a coreografia performatica Volk (Figura 10), o figurino utilizado é confeccionado
a partir de cordas vermelhas, remetendo a técnica fetichista japonesa conhecida
como shibari (Figura 11). O material empregado para a criagdo dessas pegas foi
adquirido em sex shops locais, e todo o processo de producdo foi realizado
manualmente por Giulia Piersanti e sua equipe, com o uso da técnica de

moulage.

Figura 10: Foto de divulgagcdo “Suspiria” (2018).

Fonte: IMDB.
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Figura 11: Reproducgao do croqui do figurino.

Fonte: FFW.

Giulia comenta que, “A energia criada pelas roupas com nés vermelhos,
o efeito de gotejar sangue criado pelo peso delas e 0 modo como elas se movem
conforme o movimento potente, fez com que aumentasse a sensacido de medo,
sobretudo das coisas que estao por vir, para mim, é essa sutileza que é vista em
todo o filme, que torna os momentos dramaticos ainda mais aterrorizantes”. A
performance do figurino em Suspiria configura-se como uma extensao do corpo,
constituindo uma linguagem estética marcada por simbolos em constante
movimento. Ao romper com a construgdo tradicional dos trajes presentes no
cinema classico, o figurino assume protagonismo na narrativa, ndo apenas em

sua dimensao visual, mas também em seus aspectos emocionais e conceituais.
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3 METODOLOGIA DE PESQUISA NA PRODUGCAO DE UM FIGURINO

O primeiro passo no processo de criagao de um figurino consiste na leitura
atenta do roteiro. Essa leitura deve ser realizada repetidas vezes pelo figurinista,
de modo a permitir uma plena imersao na narrativa, a compreensao do contexto
em que a trama se desenvolve e, sobretudo, a identificagdo das caracteristicas
de personalidade de cada personagem. Apds essa analise inicial, o diretor
oferece informacdes complementares, fornecendo subsidios que aprofundam a

pesquisa do figurinista e orientam o desenvolvimento do trabalho.

As referéncias constituem um elemento indispensavel nesse processo,
seja em produgdes de época ou contemporaneas. Para tanto, o figurinista pode
recorrer a diversas fontes, como materiais histéricos, livros, filmes,
documentarios, pinturas, fotografias, jornais, revistas, museus e até mesmo a

observacao de comportamentos cotidianos.

Uma vez reunidas as referéncias que dialogam com o conceito da obra,
inicia-se a elaboracdo dos rascunhos dos croquis (Figuras 12 e 13).
Posteriormente, esse material € organizado individualmente para cada
personagem, reunindo informag¢des que contribuem de forma decisiva para a
construcao estética de sua caracterizagao e assegurando coeréncia entre todas

as vestimentas que seréao utilizadas.

Figura 12: Croquis dos figurinos de “Cisne Negro” (2010).

Fonte: https://estantedasala.com/figurino-fazer-roupas-no-cinema.
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Figura 13: Croquis dos figurinos de “Cisne Negro” (2010).
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Fonte: https://estantedasala.com/figurino-fazer-roupas-no-cinema.

Concluida a etapa de pesquisa e planejamento, o figurinista apresenta
seu trabalho aos diretores da produgdao. Nesse momento, € convocada uma
reunido com a equipe a fim de compreender a visao do diretor sobre o projeto e
alinhar o conceito estético que deve ser seguido. Em colaboragdo com o diretor
de arte, o figurinista também analisa a paleta de cores definida para a producao
(Figura 14), garantindo a harmonia visual e evitando qualquer comprometimento
do resultado final. Segundo Adriana Leite e Lisette Guerra (2002), “o figurinista
€ considerado um diretor artistico de uma producao. Ele define cada tipo de
personagem, monta seu guarda-roupa, orienta o estilo da caracterizagao (cabelo

€ maquiagem)”.

Figura 14: Paleta de cores de “Cisne Negro” (2010).

—

Fonte: Cine Media.
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28

Além disso, cabe ao figurinista apresentar a quantidade aproximada de
figurinos que cada personagem utilizara. Essa definicdo € essencial para a
criagcdo, pois, independentemente de se tratar de uma produgao de grande ou
pequeno or¢amento, € responsabilidade do figurinista compreender os limites da
obra e adaptar-se as condi¢des estabelecidas, conduzindo o processo com

criatividade, planejamento e responsabilidade.

4 MATERIALIZAGAO DO FIGURINO

A materializag&o do figurino deve estar alinhada ao orgamento estipulado
para a producdo, em muitos casos, diante de recursos limitados, torna-se
necessario que o figurinista realize um trabalho de pesquisa e selegao em
brechds. Atualmente, grande parte desses profissionais mantém um acervo
pessoal composto por milhares de pecgas. A figurinista brasileira Claudia Kopke,
por exemplo, destacou em entrevista ao Reset Podcast que, juntamente com sua
equipe, precisou percorrer as capitais Sdo Paulo e Rio de Janeiro em busca de
roupas que pudessem integrar e enriquecer sua colecdo pessoal (KOPKE,
2024).

Sabendo disso, o figurinista é responsavel pela gestdo de equipe
conforme as demandas da produgdo cinematografica. Para a execugao
adequada desse processo, torna-se necessaria a contratacdo de outros
profissionais especializados em diferentes areas, como maquiagem, cabelo,
costura e modelagem, além de administradores, que assumem a
responsabilidade pela gestao financeira destinada as pecas, bem como pelo

controle e organizac&o dos figurinos.

A equipe técnica, composta por costureiros, alfaiates e modelistas, deve
possuir dominio em moda e indumentaria, de modo a executar com precisdo os
projetos idealizados pelo figurinista. Ja a equipe administrativa necessita de
conhecimentos especificos sobre o funcionamento de uma producio, sendo
responsavel por prestar contas de todos os gastos e servigos, além de realizar o
planejamento necessario para garantir a eficiéncia do processo produtivo (Figura
15).
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Figura 15: Produgéo de “Adoraveis Mulheres” (2019).

Fonte: https://alicealves.com.br/blog/curiosidades/adoraveis-mulheres-o-figurino-inspirado-por-

pinturas.

A fase de materializag&o do figurino corresponde ao momento em que se
coloca em pratica todo o planejamento e as analises previamente realizados. O
percurso adotado pelo figurinista deve estar alinhado as especificidades da
produgao em questdo. Em narrativas ambientadas em periodos histéricos muito
remotos, a aquisicdo de pegas prontas mostra-se pouco viavel, restringindo-se,
em grande parte, ao aluguel ou ao empréstimo de acervos de museus. Ainda
assim, é possivel identificar algumas pegas que possam ser adaptadas as

necessidades do projeto.

Em produgdes contemporaneas, a composigao de um acervo de figurinos
revela-se significativamente mais acessivel, uma vez que ha inumeras
possibilidades de aquisicdo das pecas. Contudo, mesmo aquelas obtidas
prontas em lojas dificilmente podem ser consideradas adequadas para uso
imediato em cena. Na maioria dos casos, necessitam passar por um processo
de customizagao, a fim de conferir-lhes um aspecto de vivéncia e integra-las de

maneira convincente ao universo narrativo.

A exigéncia de conferir verossimilhanga aos figurinos, de modo que
transmitam a impressao de serem efetivamente utilizados pelos personagens,
estende-se ndo apenas as produgdes contemporaneas, mas também as obras

de época. Contudo, para alcancgar esse efeito, o figurinista junto a sua equipe,


https://alicealves.com.br/blog/curiosidades/adoraveis-mulheres-o-figurino-inspirado-por-pinturas
https://alicealves.com.br/blog/curiosidades/adoraveis-mulheres-o-figurino-inspirado-por-pinturas
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desempenha o trabalho minucioso de envelhecer as pecas de forma artesanal,
de modo a eliminar a aparéncia de “roupa nova”. Em entrevista ao Off Screen
Central, a figurinista Linda Muir, responsavel pela obra “Nosferatu” (2024),
relatou que, em colaboracdo com a artista téxtil Silvana Sacco, procedeu ao
desgaste cuidadoso de um tecido de veludo acinzentado no punho e colarinho
da peca. O processo incluiu a aplicacdo de uma delicada camada de renda
dourada, seguida de sucessivas etapas de escurecimento, até que o material
alcangasse o aspecto envelhecido e putrido desejado para a producdo (MUIR,
2024) (Figura 16).

Figura 16: Peca envelhecida artesanalmente na produgéo de “Nosferatu” (2024).

Fonte: Off Screen Central.
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5 ANALISE DE FIGURINO - “O ILUMINADO” (1980) DE STANLEY KUBRICK

Neste capitulo, apresenta-se uma analise do figurino do filme “O
lluminado” (1980), dirigido por Stanley Kubrick, com figurino assinado por Milena
Canonero. Onde, a vestimenta se enquadra no conceito de figurinos simbdlicos,
conforme proposto por George Betton em “A Estética do Cinema” (1987) onde,
conforme ja mencionado, desempenham um papel fundamental na narrativa,
pois estdo carregados de significados e recursos semibticos capazes de
transmitir dimensdes dramaticas e psicologicas que a trama, isoladamente, ndao

seria capaz de expressar.

The Shining (no Brasil, O lluminado), langcado em 1980, é um filme de
terror psicologico dirigido por Stanley Kubrick e baseado no romance de Stephen
King (figura 17). A narrativa acompanha Jack Torrance, aspirante a escritor que
aceita o emprego de zelador em um isolado hotel nas montanhas do Colorado
durante o inverno. Ao lado de sua esposa Wendy e de seu filho Danny, que
possui habilidades psiquicas conhecidas como “o brilho”, Jack enfrenta o
isolamento e as influéncias sobrenaturais do local, que gradualmente o
conduzem a loucura. O filme explora temas como a deterioragéo psicoldgica, a
fragilidade das relagbes familiares e a presenga do mal em espacgos
aparentemente comuns, consolidando-se como uma das obras mais

emblematicas do género e um marco na histéria do cinema.

Figura 17: Poster de “O lluminado” (1980).
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Fonte: AdoroCinema.
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Milena Canonero, responsavel pelo figurino do longa-metragem, iniciou
sua carreira em colaboragédo com Stanley Kubrick, com quem desenvolveu os
trabalhos em “A Clockwork Orange” (1971), “Barry Lyndon” (1975) e “The Shining
(1980)". Ao longo de sua trajetoria, também atuou em produg¢des de outros
diretores renomados, como “The Godfather: Part I1I” (1990), de Francis Ford
Coppola, “Marie Antoinette” (2006), de Sofia Coppola, além de diversas obras de
Wes Anderson, entre elas “The Life Aquatic with Steve Zissou” (2004), “The
Darjeeling Limited” (2007) e “The Grand Budapest Hotel” (2014).

Embora O lluminado constitua a contribuicdo mais consagrada de Milena
Canonero ao género do horror, sua abordagem ao design de figurino, tanto nessa
producdo quanto em outros projetos, evidencia um dominio refinado acerca do
potencial semidtico e narrativo do vestuario na construgédo cinematografica e na
configuracdo da experiéncia estética do espectador. Em sua pratica criativa,
Canonero nao se limita a fungao utilitaria de vestir os personagens, ao contrario,
emprega o figurino como recurso expressivo e simbdlico, capaz de enunciar
temas subjacentes, instaurar contrastes visuais e consolidar atmosferas

imersivas.

No contexto especifico de O lluminado, destaca-se o contraste entre as
indumentarias de tonalidades claras utilizadas pelas personagens e os
ambientes internos progressivamente sombrios e opressores do hotel, recurso
que intensifica a percepg¢ao de isolamento e de ameaca latente (figura 18). A
escolha por vestimentas aparentemente banais e cotidianas acentua a tensao
dramatica ao potencializar o impacto do horror subito e sobrenatural, tornando a
trajetoria de degradacéao psiquica de Jack ainda mais inquietante, precisamente
por estar ancorada em uma realidade que, a primeira vista, se apresenta como

ordinaria e familiar.
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Figura 18: Frame de “O lluminado” (1980).

Fonte: “O lluminado” (1980).

Logo no inicio da narrativa, Jack Torrance, patriarca da familia, é
introduzido em uma entrevista de emprego. Nesse momento, 0 personagem
apresenta-se trajando um terno cinza acompanhado de uma camisa de estampa
quadriculada, cuja composigao visual transmite a ideia de aprisionamento (figura
19). O unico elemento cromatico que se destaca nesse figurino € a gravata verde
(figura 20), adornada por uma padronagem que remete diretamente a vista aérea
do labirinto do Overlook Hotel (figura 21). Tal escolha estética sugere que o
destino de Jack e de sua familia ja se encontra definido, mesmo antes de sua

chegada ao hotel.

Figura 19: Jack Torrance (1980).

Fonte: “O lluminado” (1980).
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Figura 20: Gravata verde.

Fonte: “O lluminado” (1980).

Figura 21: labirinto do Overlook Hotel.

Fonte: “O lluminado” (1980).

Enquanto Jack participa da entrevista de emprego, Wendy e Danny
permanecem no apartamento, aguardando o resultado que definiria o destino da
familia. Nessa cena, ambos trajam vestimentas em tons de azul e vermelho,
cores que estabelecem uma conexao simbdlica entre a mae e o filho, unidos pela
mesma relutancia em relacido a mudancga para o Overlook Hotel. Na sequéncia,

Danny experimenta um pressagio que antecipa a aprovagao do patriarca na
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entrevista, momento em que o vermelho presente no figurino de ambos adquire
um significado simbdlico ainda mais expressivo, representando o perigo iminente

que a familia enfrentara no futuro (figura 22).

Figura 22: Wendy e Danny.

Fonte: “O lluminado” (1980).

Com a confirmagao da aprovacgéo de Jack para o novo cargo no hotel,
Wendy decide apoia-lo, empenhando-se em assegurar que a mudanga
transcorra de maneira adequada. Nessa cena, tanto Wendy quanto Jack utilizam
trajes em tonalidades de marrom, cor associada a sensagao de segurancga e
conforto. Trata-se do unico momento em que o casal aparece com roupas
cromaticamente harmonizadas, o que simboliza uma conexdo momentanea
entre os dois. Ao analisar a padronagem do terno de Jack, observa-se um
discreto pied-de-poule que remete a imagem de uma cerca, sugerindo que o
patriarca ja se encontra, de certa forma, submetido as for¢cas e imposi¢ées do
hotel. Danny, por sua vez, distingue-se visualmente ao vestir roupas em tons de
azul, cor que remete a serenidade e o associa diretamente ao seu dom de

pressagios (figura 23).
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Figura 23: Jack, Wendy e Danny a caminho de Overlook.

Fonte: “O Iluminado” (1980).

A familia Torrance ja esta instalada no hotel, e é a partir desse momento
que a cor verde passa a ser associada ao proprio espaco do Overlook,
especialmente por meio de Jack. Nesta cena, ele aparece pela primeira vez,
vestindo uma camiseta em tom verde claro (figura 24), o que sugere

simbolicamente o inicio de sua conexao e subsequente dominagao pelo hotel.

Figura 24: Jack vestindo uma camiseta verde.

Fonte: “O lluminado” (1980).
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Em seguida, Wendy e Danny percorrem o labirinto do Overlook,
evidenciando novamente a conexao simbdlica entre os personagens por meio
de suas vestimentas em tons de vermelho e com padronagens xadrez (figura
25). Conforme mencionado anteriormente, a cor vermelha esta associada ao
perigo, e, nesse contexto, as roupas utilizadas por méae e filho os fazem parecer

alvos vulneraveis enquanto caminham pelo labirinto.

Figura 25: Wendy e Danny caminhando pelo labirinto.

Fonte: “O lluminado” (1980).

A medida que os dias se passam, Jack mostra-se progressivamente mais
influenciado pelas forgcas do hotel. Paralelamente, observa-se que o tom de
verde presente em suas vestimentas torna-se gradualmente mais escuro e
intenso, refletindo visualmente o aprofundamento de sua ligacdo com o Overlook
(figura 26 e 27).

Figura 26: Jack vestindo um tom de verde mais escuro.

Fonte: “O lluminado” (1980).
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Figura 27: Jack vestindo um tom de verde mais escuro.

Fonte: “O lluminado” (1980).

Apos ser completamente dominado pelas forgas do Hotel Overlook, a cor
vermelha volta a se destacar na mise-en-scéne’, sinalizando o perigo iminente
que cerca a familia. Nesta cena especifica, Jack desperta de um pesadelo e é
possivel observa-lo vestindo uma jaqueta vermelho escuro (figura 28), peca que
0 acompanhara até o desfecho do filme, funcionando como um marcador visual

de sua transformacao e da ameaga que representa.

Figura 28: Jack usando uma jaqueta vermelho escuro.

Fonte: “O lluminado” (1980).

1 Mise-en-scéne é um termo usado no cinema para se referir a tudo o que aparece em cena, como
figurinos, cenarios, iluminagdo, objetos e a posi¢do dos atores. Esses elementos ajudam a criar a atmosfera
e a transmitir significados ao espectador.
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A medida que Jack mergulha em sua perda de sanidade, o desespero de
Wendy torna-se progressivamente mais evidente. Suas vestimentas em tons de
marrom simbolizam um apelo por conforto e seguranca, refletindo sua crescente
sensacgao de isolamento. Conforme o marido se fortalece sob a influéncia do
hotel, Wendy parece se apagar, tanto emocional quanto visualmente. Essa
transformacao é especialmente perceptivel na cena em que o casal discute: ela
utiliza um suéter bege que se confunde com os tons do quarto, fazendo-a quase
desaparecer diante da presenca dominante de Jack, intensificada por sua

jaqueta vermelha e por sua postura ameacadora (figura 29).

Figura 29: Jack e Wendy.

Fonte: “O lluminado” (1980).

Danny, por sua vez, pressente que algo terrivel esta prestes a acontecer
e, diante dessa percepgéo, procura por ajuda. Nao por acaso, a cor vermelha se
sobressai mesmo em meio a escuridao da cena (figura 30), funcionando como

um sinal visual da ameaca iminente que se aproxima do garoto.

Figura 30: Danny vestindo vermelho.

Fonte: “O lluminado” (1980).
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Neste momento da narrativa, Jack ja iniciou seu ataque, e Wendy, em uma
tentativa desesperada de proteger a familia, consegue tranca-lo na despensa.
Danny, consciente do perigo iminente, mantém-se em estado de alerta,

observando atentamente tudo o que acontece ao seu redor.

Wendy, por outro lado, revela-se mais desorientada do que nunca.
Embora busque proteger o filho, demonstra incerteza sobre como agir. Sua
jardineira marrom transmite simbolicamente uma ideia de segurancga e protecéo,
mas € contrastada pela camisa xadrez verde que utiliza por baixo, a qual sugere

sua sensacao de aprisionamento diante de uma situacao insustentavel.

O figurino de Danny também refor¢a esse simbolismo visual. O casaco
marrom que ele veste, colocado sobre sua roupa, representa a tentativa materna
de protegé-lo. No entanto, mesmo envolto nessa aparente seguranga, a
presenca da cor vermelha continua a se destacar com intensidade crescente,
sinalizando que, apesar dos esforgcos de Wendy, o perigo permanece cada vez

mais préximo e incontrolavel (figura 31).

Figura 31: Danny e Wendy.

Fonte: “O lluminado” (1980).
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Ao longo da narrativa, Danny questiona insistentemente o significado da
palavra “REDRUM” e, em uma cena crucial, seu verdadeiro sentido é finalmente
revelado: assassinato. Essa descoberta justifica a escolha do suéter vermelho-
escuro com listras verdes e da camisa xadrez que o personagem utiliza,

indicando sua condigdo de extrema vulnerabilidade (figura 32).

Além disso, a combinagao cromatica de suas vestimentas sugere que o
Hotel Overlook passa a exercer uma influéncia mais direta sobre ele. Até entao,
Danny jamais havia sido visto usando tonalidades de verde, o que reforca, de

maneira simbdlica, o avanco do controle do hotel sobre sua mente e seu corpo.

Figura 32: Danny usando suéter vermelho escuro com linhas verdes e camisa xadrez.

Fonte: “O lluminado” (1980).

Em uma das sequéncias mais tensas do filme, Wendy, trajando um roupao
azul, desperta e acolhe Danny em seus bragos, buscando acalma-lo em meio ao
caos. Do lado de fora, Jack se aproxima empunhando um machado, determinado
a assassinar os dois. Mae e filho refugiam-se no banheiro em uma tentativa

desesperada de sobrevivéncia.

Apesar do panico evidente, o roupdo azul utilizado por Wendy assume um
papel simbdlico de protecdo emocional. Envolta por essa cor, a personagem
parece reunir forgas para agir: consegue salvar Danny e, em seguida, confrontar

Jack. A tonalidade azul, tradicionalmente associada a serenidade e a resisténcia,
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funciona como uma representagao visual da coragem que Wendy encontra em

si mesma para enfrentar seu maior temor (figura 33).

Figura 33: Wendy usando roup&o azul.

Fonte: “O lluminado” (1980).

Neste momento da narrativa, Jack direciona sua furia contra o préprio
filho, revelando sua completa fusdao com o Hotel Overlook, ja ndo existe distingao
entre 0 personagem e o0 espacgo. Ele percorre os corredores com absoluta
liberdade, como se fosse uma extensdo do proéprio edificio. A cor vermelha,
presente tanto em seu figurino quanto no ambiente (figura 34), deixa de
representar um simples sinal de alerta e passa a simbolizar o dominio: € o hotel,

por meio de Jack, que assume o controle de tudo ao seu redor.

Figura 34: Jack dominado pelo ambiente.

Fonte: “O lluminado” (1980).

Quando Jack percebe que Danny fugiu para a area externa do hotel, a

dinamica entre os personagens comega a se inverter. Ao acender a luz exterior
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e adentrar a paisagem coberta de neve, Jack passa a ocupar um espacgo que lhe
€ desfavoravel, o lado de fora ndo Ihe pertence (figura 35). Desde o inicio da
narrativa, a cor azul é visualmente associada a Danny, sendo recorrente em seu
figurino e funcionando como uma espécie de protegdo simbolica. Dentro do
labirinto nevado, essa cor parece camufla-lo, permitindo que o garoto assuma o
controle da situagao. Nesse contexto, o azul atua ndo apenas como um elemento
de protecdo, mas também como uma forga orientadora, conduzindo Danny

mesmo diante da hostilidade do ambiente (figura 36).

Figura 35: Jack indo para o exterior do hotel.

Fonte: “O lluminado” (1980).

Figura 36: Danny no labirinto coberto de neve.

Fonte: “O lluminado” (1980).

Jack ndo considera, em nenhum momento, a possibilidade de perder o
controle da situagdo. Contudo, ao sair para a parte externa do hotel, seu poder

comega a enfraquecer. O vermelho de seu figurino, até entdo simbolo de ameaca
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e dominacdo, é quase completamente neutralizado pelo branco da neve,
sinalizando a perda de sua forga simbdlica (figura 37). A partir do instante em
que atravessa os limites do Overlook, seu destino parece inevitavel. Fora de seu
territorio, Jack n&o consegue se impor, e torna-se incapaz de enfrentar a

imensidéo do azul, cor associada a Danny desde o inicio da narrativa.

E nesse ambiente externo, onde o azul prevalece, que Danny e Wendy
conseguem escapar, fugindo do hotel em meio a uma intensa tempestade de
neve. Dessa forma, rompe-se, ainda que momentaneamente, a influéncia

destrutiva do Overlook sobre a familia.

Figura 37: Jack perde sua forga em meio a neve.

Fonte: “O lluminado” (1980).

No frame em que Jack é mostrado congelado, evidencia-se de forma clara
qual cor prevalece. A neve estende-se por toda a cena, conferindo a imagem um
tom azul-claro que domina a composi¢ao visual. As tonalidades verde e vermelha
encontram-se subjugadas, encobertas pela frieza do ambiente. O préprio Jack
Torrance adquire essa coloragdo azulada, permanecendo assim eternamente,

imobilizado e isolado sob o dominio gélido do cenario (figura 38).



45

Figura 38: Jack congelado pela neve.

Fonte: “O lluminado” (1980).

6 DO CINEMA PARA CAMPANHA DE LUXO - EXQUISITE GUCCI

As produgdes cinematograficas de Stanley Kubrick e sua abordagem
unica e visionaria inspiraram Alessandro Michele, entdo diretor criativo da
maison italiana Gucci, a desenvolver uma campanha que presta homenagem a
obra do aclamado cineasta. Intitulada Exquisite Gucci, a campanha remete
diretamente a classicos como 2001: Uma Odisseia no Espago (1968), Laranja
Mecanica (1971), O lluminado (1980), Barry Lyndon (1975) e De Olhos Bem
Fechados (1999). Composta por imagens e um fashion film, a proposta insere
modelos em cenarios cuidadosamente reconstruidos a partir do universo visual
de Kubrick.

Segundo Michele, a campanha representa uma declaragdo de amor ao
cinema e a um de seus maiores mestres. Em entrevista concedida a imprensa,
afirmou: “Sempre me encantei com o cinema, por seu poder de contar histérias
que sondam a aventura humana a deriva. A campanha é minha homenagem ao

cinema e a um de seus maestros mais brilhantes.”

A afinidade entre o olhar estético de Kubrick e a visao criativa de Michele revela-

se evidente na forma como os elementos visuais da filmografia do diretor séo
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reinterpretados pelas lentes da moda contemporénea. Um dos exemplos mais
emblematicos é a releitura de uma das cenas mais iconicas de 2001: Uma
Odisseia no Espacgo, na qual a imagem do astronauta de costas para a camera,
em traje espacial, contrasta com um vestido verde de babados em tule, uma

composigao entre o futurismo e o romantismo barroco (figura 39).

Figura 39: Releitura de 2001: Uma Odisseia no Espaco.

Fonte: Gucci.

A campanha também explora a estética provocativa de Laranja Mecanica
(figura 40), cuja reconstrucéo visual levanta duvidas sobre tratar-se de um
remake ou de uma montagem digital, tamanha a precisdo com que o0s
enquadramentos e os detalhes originais foram reproduzidos pelos fotégrafos
Mert & Marcus. Ja em Barry Lyndon, cenas oniricas ganham novos contornos
com a presencga de trajes vitorianos adornados com o logotipo da colaboragéo
entre Gucci e Adidas, desafiando as fronteiras entre alta-costura e cultura pop
(figura 41).

Michele descreve esse processo como uma espeécie de reprogramagao
simbdlica: “Manipular suas imagens dentro de uma nova estrutura semantica é
como hackear a Mona Lisa. Mas a inspiragdo e a empatia s6 sao possiveis

através da maquina cinematogréafica ficcional.”
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Figura 40: Releitura de “Laranja Mecéanica”.

Fonte: Gucci.

Figura 41: Releitura de “Barry Lyndon”.

Fonte: Gucci.

Ja o vestido desenhado por Laura Whitcomb, eternizado por Madonna nos
anos 1990, harmoniza-se com perfeicdo a atmosfera gotica de O lluminado
(figura 42). Em De Olhos Bem Fechados, a obscuridade ritualistica € incorporada
por uma figura envolta em pérolas burguesas e peles sensuais, evocando a
figura da Vénus moderna (figura 43). Em Laranja Mecanica, sapatos dos anos
1990 com apelo fetichista surgem como elementos de destaque, rompendo com

os limites do tempo e da narrativa tradicional (figura 44).
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Figura 42: Releitura de “O iluminado”.

Fonte: Gucci.

Figura 43: Releitura de “De Olhos Bem Fechados”.

Fonte: Gucci.



49

Figura 44: Releitura de “Laranja Mecanica”.

Fonte: Gucci.

A campanha, imersa nas referéncias cinematograficas deixadas por
Kubrick, reflete a admiragao profunda de Michele pelo cineasta. “Sempre admirei
a notavel capacidade de Kubrick em abordar temas tao diversos. Seu impulso
experimental transcende qualquer categorizagdo. Cada filme digere multiplas
almas, onde a distopia encontra a parddia, o drama torna-se comédia humana,
o horror se transforma em tratado psicofiloséfico, e o sentimento de verdade
evolui para o assombroso. Kubrick era, em esséncia, um verdadeiro escultor de
géneros, um diretor cross-genre, a frente de seu tempo. Sua habilidade de
construir narrativas que ultrapassam significados, cruzam fronteiras e desafiam
classificagdes sempre foi, para mim, profundamente inspiradora.”. Comenta o

diretor criativo.
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7 CONCLUSAO

A presente pesquisa, que se propds a investigar e compreender a
importancia do figurino como elemento fundamental na narrativa cinematografica
e a responder como este funciona como instrumento de comunicagéo visual e
qual sua influéncia na formacao de tendéncias de moda contemporanea,
alcangou plenamente seus objetivos. Ao longo do trabalho, demonstrou-se que
o figurino transcende sua fungéo estética, atuando como um elemento narrativo
e semiotico crucial. Foram investigadas a evolugao histérica do figurino no
cinema, as classificagdes de Gérard Betton (realista, para-realista e simbdlico) e
0s processos de sua criagao, confirmando que este elemento é essencial para
estabelecer contexto historico, criar atmosfera estética e aprofundar a psicologia
dos personagens. A anadlise bem-sucedida das classificacbes de Betton,
exemplificada por diversos filmes, solidificou essa compreenséo.
Adicionalmente, o estudo de caso do filme “O lluminado” (The Shining) ilustrou
de forma contundente o uso simbdlico das cores e padrdes no figurino, revelando
camadas de significado que enriquecem a experiéncia do espectador. Por fim,
explorou-se a intersecgao entre cinema e moda, confirmando que o figurino
cinematografico exerce uma influéncia direta e comprovada na formagcao das
tendéncias de moda contemporédnea, como evidenciado pela campanha

“Exquisite Gucci”.

Esses resultados sublinham que o figurino é muito mais do que mera
vestimenta; € um componente poderoso da linguagem cinematografica que
molda a percepg¢ao do publico e estabelece pontes dinamicas com o universo da
moda, reforcando sua relevancia cultural e econémica. E imperativo reconhecer,
contudo, as limitacdes inerentes a este estudo. A analise concentrada em um
unico filme como estudo de caso principal, a perspectiva restrita a producdes de
cinema de ficgao e as dificuldades em quantificar o impacto direto do figurino no
mercado de moda representam delimitagdes importantes para a abrangéncia
das conclusées. Nesse sentido, sugere-se que futuras pesquisas possam
expandir a andlise para um maior numero de obras, contemplar o figurino em
documentarios ou outras formas de cinema néo-ficcional, e aprofundar a
investigacado sobre os mecanismos de transposigao do figurino do cinema para

o consumo de massa no mercado da moda, utilizando metodologias que
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permitam uma analise mais quantitativa desse fendmeno. Nio obstante as
limitagdes, o presente trabalho oferece uma contribuicao significativa para a area
do Design de Moda, para a comunidade académica e para a industria criativa,
ao solidificar a compreensao do figurino n&do apenas como arte aplicada, mas
como um potente veiculo de comunicagao e influéncia cultural, pavimentando o
caminho para uma valorizagdo ainda maior deste elemento no cenario

cinematografico e fashion.
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