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“Benvenuti a teatro, dove tutto ¢ finto ma niente ¢ falso.’
(Proietti)
“Bem-vindos ao teatro, onde tudo € fingimento, mas nada é falso.”

(Proietti, traducéo nossa)



RESUMO

Este relatorio de produto explora a criacdo e desenvolvimento de um figurino teatral que se
transforma fisicamente para refletir o estado mental e emocional da personagem protagonista,
utilizando tecnologias de robdtica e computacdo téxtil. Inspirado nas estilistas Vivienne
Westwood e Iris Van Herpen, o projeto combina inovacéo tecnoldgica com design estético,
destacando-se pela utilizacdo de servomotores e um microcontrolador ESP-8266 para a
automacdo dos movimentos do figurino. O estudo abrange desde a pesquisa historica do teatro
e suas influéncias até a aplicacao pratica das tecnologias, resultando na criacdo de um figurino
dindmico e reutilizavel, ampliando as possibilidades criativas no teatro contemporaneo.

Palavras-Chave: Figurino; Tecnologia téxtil; Transformacéo; Robotica; Teatro; Automacéo;
Design



ABSTRACT

This monograph explores the creation and development of a theatrical costume that physically
transforms to reflect the mental and emotional state of the protagonist, using robotics and textile
computing technologies. Inspired by designers such as Vivienne Westwood and Iris Van
Herpen, the project combines technological innovation with aesthetic design, featuring the use
of servos and a ESP-8266 microcontroller for automating costume movements. The study
covers historical research of theater and its influences to the practical application of
technologies, resulting in a dynamic and reusable costume, expanding creative possibilities in
contemporary theater.

Keywords: Costume; Textile technology; Transformation; Robotics; Theater; Automation;
Design
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1 INTRODUCAO

Neste trabalho, iremos apresentar o processo de pesquisa, concepgéo e desenvolvimento
de uma peca de figurino de uma personagem para uma apresentacdo em formato teatral. Sendo
0 objetivo permitir a transformacéo fisica de tal figurino como representagdo do estado mental
e emocional da personagem protagonista. Para tal funcdo, faremos uso de tecnologias de
robdtica e computagéo aplicadas diretamente no tecido, visando sempre a reprodutibilidade dos

efeitos, permitindo assim a reutilizacdo de um mesmo figurino em diversas apresentacdes da

peca.

Ao analisar a historia do entretenimento fica evidente a importancia do teatro como
ferramenta de expressdo social e cultural de diversos povos, Aristoteles declara que “A
Tragédia, torna-se superior a Epopeia, pois contém “todos os elementos da Epopeia” e, além
disso, contém o que ndo é pouco, a melopeia (musica) e o espetaculo cénico”. (Brown, 1998)
Devido a natureza e complexidade do formato teatral, nos propomos em realizar um recorte nas

areas de Producdo e Figurino, para desenvolver nosso produto.

Desse modo, fica explicitado o carater inovador e de experimentacdo na abertura de
novas possibilidades narrativas e visuais possiveis com essa tecnologia téxtil para a producao
teatral. Alinhado com os movimentos de vanguarda, agora na esfera da moda, escolhemos como
referéncia visual a estilista britanica Vivienne Westwood, conhecida como a Mé&e do Punk, que
revolucionou e trouxe o Punk e 0 New Wave para o fashion nas grandes midias e para as ruas
(Price, 2004) e Iris Van Herpen, uma estilista holandesa de alta costura, que une tecnologia aos
seus designs. Além disso discutimos o processo de construcao de significado visual por Rudolf

Arnheim e a psicologia das cores, segundo Eva Heller.

Realizamos uma pesquisa das referéncias visuais escolhidas, a teoria das cores e
percepcado visual e das tecnologias téxteis existentes. Posteriormente desenvolvemos o rascunho
figurino com base no poema “O Coragao e o Tempo” (ANEXO C) escrito por Mariana Campos

Carvalho, e por fim a producao do figurino com implementacgéo da proposta tecnologica.
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2 REFERENCIAIS TEORICOS

2.1 BREVE HISTORIA DO TEATRO

A cidade estado de Athenas é onde o teatro ocidental se originou (Brown, 1998). A
participacdo e presenca obrigatéria como membro da audiéncia das pegas (ou em alguns casos
até como participacdo na producao) em particular, era uma parte importante da cidadania Grega.
O teatro grego consistia em trés tipos de drama sendo esses a tragedia, a comédia, e 0 drama
satirico, que aqui faz referéncia aos Satiros, criaturas metade-homem e metade-animal que
fazem o coro da peca (BRANDAO, 2018).

Posteriormente, a Commedia dell’arte italiana, popular entre os séculos 16 e 18 na
Europa. (Wilson, 2016), expande o figurino como parte integral da narrativa, o figurino de
Colombina passa a ser mais complexo, e no século 18 assume o perfil com losangos coloridos

em padronagem.

Figura 1 - Personagens da Commedia dell'Arte

Fonte: Johann Kéndle, 1735-441

A importancia do figurino como ferramenta narrativa continua crescendo e com a
introducdo de novas técnicas de costura e novos tecidos, além da popularizagéo e do acesso ao

teatro como forma de entretenimento e de profissdo, democratizando o acesso a essa arte.

! Disponivel em: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:MeissenGroup-JohannKaendler-BMA.jpg
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2.2 0 MOVIMENTO PUNK

A cultura Punk foi a tentativa mais popular de restaurar os valores da classe trabalhadora
no Rock n’Roll britdnico no fim dos anos 70. Articulando as frustragcdes dos jovens
trabalhadores em um periodo de desemprego e inflagcdo, 0 movimento Punk ganha forca nas
esferas musicais, fashion e comportamentais. (Simonelli, 1976-78, Publicado online: 2010)
Caracterizado por pecas como camisetas representando atos sexuais explicitos, conteudo
fetichista, pecas de vestuario manchadas com cloro e outras substancias e comumente rasgadas
e ou seguradas com alfinetes de costura o estilo punk quebrou com expectativas e chocou a

sociedade britanica.

“Eu ndo me via como uma estilista de moda, mas
como uma pessoa que desejava confrontar o status quo
podre através de como eu me vestia € como vestia outros”

Tradugéo dos autores.?

O aspecto de critica social revolucionaria fica evidenciada na camiseta “God Save the
Queen”, criada em 1977 por Vivienne Westwood (1941-2022) e seu namorado Malcolm
McLaren (1946-2010), no vestuario se observa um retrato da Rainha Elizabeth 1l, com um
alfinete em sua face, acompanhado pela letra da misica de mesmo nome da banda Sex Pistols.
(Wolf, 2022) Lancada no ano do Jubileu de Prata da ascensdo de Elizabeth ao posto de rainha,
tanto Westwood quanto McLaren, assim como 0s integrantes da banda, negaram a relacdo da

representacdo grafica afrontosa com o Jubileu.

2 “I did not see myself as a fashion designer but as someone who wished to confront the rotten
status quo through the way I dressed and dressed others,”
Westwood, Memoir 2014.
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Figura 2 "God Save the Queen"

Fonte: Vivienne Westwood e Malcolm McLaren
A popularidade do movimento Punk permitiu a criacdo organica de diversas subculturas e
inspirou diversos autores ao redor do globo. Em 1987 Kevin Wayne Jeter cunha o termo
“Steampunk” (Full Record for Steampunk, 2008), essa escola estética é a referéncia visual que
usamos para construcao do figurino, a realidade alternativa do século X1X onde a for¢ca motriz

do mundo é o vapor. A imagem a seguir apresenta uma interpretacdo desse estilo caracteristico:

Figura 3 Casal em estilo Steampunk

Fonte: Kyle Cassidy
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2.3 PALETA DE CORES

A paleta de cores para o figurino foi definida levando em consideragéo a capacidade
transformativa da personagem e o estilo visual do Steampunk. A construcdo da personagem a
marca como uma pessoa com consideravel inteligéncia alinhada com sobriedade e consciéncia,
vemos na definigdo de Eva Heller em “A Psicologia das Cores” que “O azul € a principal cor
das virtudes intelectuais. Seu acorde tipico é azul e branco. Essas sdo as principais cores da
inteligéncia, da ciéncia da concentragdo.” (Heller, 2014, p.32). As cores escolhidas também
propGem um contraste visual com a paleta de cores tradicionalmente quentes do Steampunk

para dar destaque a personagem protagonista em meio ao cenario.

3 APRODUCAO

Nessa secdo relatamos o processo de criagdo do croqui, do figurino geral e do desenvolvimento
e implantacéo do sistema de atuacédo e controle robotico.

3.1 PRE-PRODUCAO

O processo de concepgéo da roupa foi dividido em diversas etapas. A primeira etapa
envolveu a criacdo de um croqui do figurino com o objetivo de visualizar e desenvolver a paleta

de cores das pecas de acordo com Heller.
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Figura 4 Croqui do Figurino

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024.

Tabela 1 Paleta de cores do croqui

#77D2ES #4CB8CD #69EAD7 #D97059 #FAEACS

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024.

Posteriormente foi realizada a escolha dos tecidos e a pesquisa de materiais. Levamos
em consideragdo que “tudo que for bom para o ator sera bom para o espetaculo. (e) Tudo o que
facilitar a vida do ator contribuira para o conjunto” (Serroni, 2013), desse modo foi constatado
que o crepe de seda era liso e leve duas carateristicas vitais para o conforto do ator, além de ser
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adequado para a aplicacdo desejada, isto é, o recebimento das linhas guias e foi definido como
0 material para a saia. Dessa forma, prezamos por pecas com carater expressivo, com cores
adequadas na nossa paleta e que possuissem estrutura de fibras com suporte as adicGes
tecnologicas. As pecas foram escolhidas com base no estilo visual compativel com as

referéncias estilisticas do projeto e suas caracteristicas estruturais.

3.2 PRODUCAO

A inovacdo na moda é um tema central nas obras de designers como Iris Van Herpen
e Vivienne Westwood. Iris Van Herpen é conhecida por sua abordagem futurista e
experimental, utilizando tecnologias avancadas como impressdo 3D e corte a laser para criar
pecas esculturais e dindmicas. Sua motivacao pela inovagao é guiada pelo desejo de explorar
novas formas e materiais, desafiando as convencdes tradicionais da moda. Vivienne Westwood,
por outro lado, é uma figura icnica no movimento punk e uma defensora fervorosa da
sustentabilidade e ativismo social. Sua inovacdo é impulsionada pela rebeldia contra o status
quo e uma busca incessante por autenticidade e expressao individual. Westwood utiliza a moda
como uma plataforma para fazer declaracfes politicas e sociais, inovando ndo apenas em
design, mas também em proposito e impacto. Levando em consideracao o histérico de atuacéo
de ambas as estilistas que aqui referenciamos nds optamos por adquirir pecas de brechods e
mercados secundarios, 0 que convém a mensagem estética de uso intenso da peca, 0 que se

adequa ao estilo visual proposto.



17

Ap0s a escolha e compra dos tecidos e pegas, iniciou-se o desenvolvimento do sistema
de atuagéo e controle (ANEXO A). O objetivo do sistema era permitir a contragéo linear da
frente da saia, possibilitando a conversao auténoma do formato classico da saia longa para o
formato de uma saia curta, citamos Arnheim: “A ordem e coordenagdo dos deslocamentos aos
varios niveis [...] e as surpresas das configuragdes ndo prescritas constituem o que nos agrada.”
(Arnheim, 2016, p. 369). Esse movimento de contracdo altera a configuragéo visual do figurino
todo, que alinhada com a linguagem corporal transpassada pelo ator indica, uma saida de
posicao de impoténcia e insignificancia diante do cenério, para uma posicao de forca, resiliéncia
e superacdo. E de suma importancia essa coordenacéo da linguagem corporal do ator com o
movimento da saia uma vez que, somente com o impulso correto, pode se criar 0 movimento
adequado (Arnheim, 2016, p. 400).

Figura 5 Saia escolhida

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024
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Este processo envolveu a costura de motores de alta precisdo, conhecidos como
servomotores, em um cinto principal, que opera como apoio aos motores e a placa de controle,
bem como a passagem de uma linha de pesca pela linha vermelha demarcada na figura 5.
Servomotores sdo amplamente utilizados nos campos da robotica e mecatrénica devido a sua
capacidade de mover-se até uma localizacdo especifica com precisdo e parar seguindo um
potencidmetro interno que indica a posi¢do de rotagdo do eixo a todos os instantes. Esta
caracteristica € crucial para garantir a reprodutibilidade do efeito entre diferentes momentos e

exibicOes da peca.

Optamos também pela costura dos motores e da placa de controle em um cinto Unico,
uma vez que esses devem ficar juntos da saia, facilitando o processo de vestir o figurino, bem
como facilitando o transporte da peca. Também mantemos os fios de energia e de dados dos

motores a vista, buscando evocar o estilo Steampunk em uma nova frente.

Figura 6 Servomotor

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024

Foi escolhida a linha de pesca devido a trés caracteristicas chave: Transparéncia, que
auxilia a linha ser imperceptivel na costura da saia; Textura, por ser completamente lisa a linha

pode deslizar pela costura da saia sem apresentar atrito e por fim sua resisténcia merece
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destaque, garantindo uma longa vida a linha sem risco de romper durante uma apresentacéo,

mesmo sob estresse mecanico.

Os servomotores (Figura 6) sdo controlados por um dispositivo de controle de automacéo
denominado ESP-8266 (ANEXO B), um microcontrolador de uso geral criado pela Espressif
Systems, uma multinacional do ramo de desenvolvimento de chipsets. Este microcontrolador
em particular é capaz de receber, armazenar e executar instrucées na forma de um programa
em linguagem C++. Além disso, permite a conexdo a uma rede Wi-Fi disponivel para a
equipe da producdo da peca teatral, e publica na rede um painel de controle que permite a um
assistente de palco controlar remotamente o acionamento dos motores do figurino. A incluséo
de controle remoto foi motivada pela natureza imprevisivel do teatro, onde o timing dos
eventos pode ser alterado sem aviso prévio, e 0s atores devem improvisar para se adequar ao

novo ritmo. O sistema automatizado, portanto, fornece uma solucéo flexivel e Fonte:

Figura 7 Saia Contraida

Elaborado pe s, 2024
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adaptavel para essas mudancas dindmicas. Durante o processo de desenvolvimento do figurino
determinamos que o tempo ideal de contracdo e liberacdo da saia é de 22 segundos na qual ela

atinge o estado apresentado na Figura 7.

A interface grafica de controle (Figura 8Figura 8) foi desenvolvida com enfoque em
simplicidade para evitar erros durante a apresentacdo. Por seguranga o botdo da interface fica
blogueado ap6s esse acionamento. Essa funcdo foi implementada para garantir que o
movimento seja completado com sucesso, impedindo assim que a linha perca tensdo e

descarrilhe.

Figura 8 Interface de Controle

Figurino Figurino

Figurino - GPIO D4 D8 - Estado Longo Figurino - GPIO D4 D8 - Estado Curto

@«

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024

4 CONCLUSAO:

A integracdo de um sistema de atuacdo automatizado em vestuério teatral permite a
realizacdo de transformacgdes dinamicas e precisas em cena, contribuindo para a narrativa e
expressdo artistica. A escolha adequada de materiais, combinada com a aplicacdo de tecnologias
de automacéo, resulta em pegas de vestuario inovadoras que ampliam as possibilidades criativas
no teatro. Este desenvolvimento demonstra o potencial das tecnologias de automacdo no
aprimoramento das performances teatrais, oferecendo novas formas de interagdo e expressao

para os artistas.

A inspiracdo de designers como Iris Van Herpen e Vivienne Westwood mostra como
a inovacdo na moda pode ser aplicada ao teatro para criar experiéncias imersivas e impactantes.

Van Herpen, com suas tecnicas futuristas e experimentais, e Westwood, com sua abordagem
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ativista e auténtica, exemplificam como a moda pode desafiar e expandir os limites da expressao

artistica.

O processo de desenvolvimento ocorreu dentro de nosso cronograma de execucéo,
ainda que fora de uma producdo teatral propria. A etapa de busca das pecas para compor o
figurino foi muito interessante, porque refletiu a grande variedade de estilos das pecas presentes
nos mercados de segunda méo. A programacao do sistema teve por sua vez a funcao relevante
de coordenar e prever o funcionamento do figurino, idealmente adequada a exibicdo da obra
teatral. E importante destacar como, apesar de realizarmos aqui o recorte da esfera teatral, essa
tecnologia pode ser usufruida em outras esferas de producdes, desde o teatro de rua, a gravagdes
cinematogréficas, recuperando os elementos de fidelidade tdo presente nos efeitos praticos.

Nosso projeto ndo contemplou outros possiveis efeitos e expressdes capazes de ser
expressas com tecnologias como a que desenvolvemos, mas essa possibilidade continua

presente como campo de expansao para essas areas.
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ANEXO A - TORSO COM SISTEMA DE CONTROLE E ATUACAO

Fonte: Elaborado pelos autores, 2024
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ANEXO B - CHIP ESP-8266 DE CONTROLE
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Fonte: Elaborado pelos autores, 2024
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ANEXO C -POEMA

O coracao e o tempo.

Parece que a gente se esqueceu de como era,

de como o tempo passava devagar,

de como as nossas conversas viravam horas

que hoje sdo esquecimento.

Quem me dera que a gente tivesse sobrevivido ao tempo,

que as historias das nossas familias fossem o suficiente para gente permanecer,
porque, no final das contas, o tic tac dos nossos corag¢des perderam a forga.
Agora eles batem em outras sinfonias,

e eu? Quero acreditar que tudo anda bem,

que tudo € completamente mutavel, tal qual eu, um ser camaledo.
Pois bem, quem eu quero enganar?

Se meus olhos mal sabem mentir,

Meu corpo sempre parece querer se transportar para onde vocé esté.
Tem vezes que eu queria borboletar pelo seu quarto

e te observar dormindo mais uma vez.

E eu ndo posso fazer isso.

Tenho que fingir costume.

Esquecimento.

E como se tudo tivesse que estar bem,

bem do jeito que esta.

Eu dou os comandos para 0 meu coragao e pronto

ele respeita o tempo, se faz relogio

e s6 conta pra frente.

Mas todo dia é um esforco,

um esforgo enorme,

para 0s ponteiros nunca andarem pra tréas.

- Mariana Campos Carvalho



