7 DICA T GUFU

twersSo com Ciéncia ¢ Arte :_LH‘.I]: ia Viva

MODA NO STORYTELLING DO CINEMA

Estudante(s): Amanda Costa Grama 419005939@gabarito.email

Orientador(es): Lais Estevdo Moraes de Oliveira olimpiadas.udi@gabaritoeducacao.com

Coorientador(es): Ediluce Batista Silveira (ediluce.silveira@gabarito.pro.br); Mariana

Bisaio Quillici (coordenacaol.rondon@gabarito.gl12.br); Priscilla Cardoso Pereira

Barbosa priscilla (coordenacao7.rondon@gabarito.g12.br)

Escola: Gabarito Educacéo

Resumo

Esta pesquisa analisa a aproximacéo da moda e o cinema, e a maneira que se correlacionam para criar o
storytelling dentro de uma obra e a tornar coesa. A primeira parte é destinada para introduzir os conceitos
apresentados, mostrar os diferentes meios para alcangar essa conexao, além de trazer uma pequena parte
de suas respectivas histdrias, com o intuito de incitar maior entendimento do que seré tratado no trabalho.
A segunda se concentra no aprofundamento da discusséo sobre as diversas finalidades da moda na
indUstria cinematografica e seu impacto no storytelling, trazendo como repertério exemplos de obras
onde essa ligacéo é visivel. A partir disso, tem como objetivo aproximar dois campos de influéncia da
sociedade - moda e cinema. Para criacdo do trabalho, a pesquisa foi, principalmente, com artigos, textos

e andlises de diferentes filmes.
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1 INTRODUCAO E JUSTIFICATIVA

Cinema e moda estabelecem uma relagcdo simbidtica na qual ambas as areas se fortalecem
mutuamente. O cinema utiliza a moda como recurso narrativo essencial para a construcao de
personagens, ambientacdo temporal e desenvolvimento simbdlico das historias. Por sua vez, a
moda encontra na industria cinematografica uma vitrine de alcance global, capaz de consolidar

tendéncias, reforcar identidades e ampliar a visibilidade de marcas e estilistas.

Desde os primordios da sétima arte, o figurino ultrapassa a fungdo meramente estética,
constituindo-se como elemento expressivo que comunica valores sociais, culturais e
psicologicos. As roupas revelam pertencimentos, conflitos, transformagdes internas e
posicionamentos ideoldgicos, tornando-se parte estruturante do storytelling cinematografico.

Assim, compreender a intersecc¢do entre moda e cinema implica analisar seu papel na formagéo
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de subjetividades, na circulagdo de padrdes estéticos e na consolidagdo de discursos culturais.
Este trabalho justifica-se pela relevancia contemporanea do tema, considerando o impacto da
cultura audiovisual na sociedade globalizada. A investigacdo busca demonstrar como a moda
atua como ferramenta narrativa estratégica no cinema, influenciando identidades, tendéncias e

processos de significagéo.

2 OBJETIVOS

2.1 Objetivo Geral

Analisar a relagdo entre moda e cinema, compreendendo de que maneira o figurino e o0s
elementos visuais influenciam a narrativa cinematogréfica, a construcdo de identidades e a

formacgéo de tendéncias culturais.

2.2 Objetivos Especificos

Examinar 0 uso da moda no storytelling cinematografico;
e Identificar como o figurino contribui para a construgdo de personagens;
e Analisar a funcéo da moda na ambientacao temporal,
e Discutir a influencia do cinema no lancamento de tendéncias;

e Problematizar o0 conceito de anacronismo em producdes audiovisuais.

3 METODOLOGIA

A pesquisa caracteriza-se como qualitativa, de natureza exploratoria e descritiva.
Inicialmente, realizou-se revisdo bibliografica sobre moda, cinema e storytelling, a partir de
livros, artigos académicos e dissertacGes. Essa etapa permitiu fundamentar teoricamente as

discussbes e compreender o0s principais conceitos envolvidos.

Posteriormente, procedeu-se a analise de obras cinematogréaficas selecionadas por apresentarem

figurinos relevantes para a construcdo narrativa. Foram observados aspectos como
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caracterizagdo de personagens, ambientacdo historica, simbolismos cromaticos e impacto

cultural.

Além disso, foram considerados estudos de caso que evidenciam a influéncia do figurino na
recepgdo do publico e na consolidagdo de tendéncias. A analise buscou relacionar teoria e

pratica, verificando como os conceitos discutidos se materializam nas producfes audiovisuais.

4 FUNDAMENTACAO TEORICA

4.1 Moda: Conceito e Evolucgéo

A moda, inicialmente relacionada a protecédo corporal, transformou-se ao longo da histéria em
forma de expressdo cultural, social e politica. Sua etimologia deriva do latim modus,
significando maneira ou estilo. Com o desenvolvimento das sociedades urbanas, especialmente
a partir do século XV, o vestuadrio passou a refletir distingbes de classe, identidade e

pertencimento.

Ao longo dos séculos, a moda acompanhou transformacgdes sociais significativas, como
mudancas nos papéis de género e avancos tecnolégicos. Dessa forma, constitui-se como

linguagem simbdlica que expressa valores e estruturas sociais.

4.2 Cinema: Origem e Desenvolvimento

O cinema surge no final do século XIX, consolidando-se como linguagem artistica capaz de
integrar imagem, som e movimento. Considerado a setima arte por Ricciotto Canudo,
desenvolveu-se rapidamente, passando do cinema mudo a incorporacdo do som e,

posteriormente, da cor.

Além de entretenimento, o cinema funciona como documento histérico e instrumento cultural,
refletindo transformacdes sociais e tecnologicas. Sua capacidade narrativa amplia-se por meio

de recursos visuais e sonoros gue constroem universos simbélicos complexos.

4.3 Storytelling
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O storytelling consiste na técnica de contar histérias de maneira estruturada, utilizando
elementos narrativos para transmitir mensagens e provocar identificagio emocional.
Popularizado pelos estudos de Joseph Campbell sobre a “jornada do her6i”, o conceito

ultrapassa o campo literario e aplica-se ao cinema, a publicidade e a moda.

No cinema, o storytelling organiza roteiro, ambientacéo, trilha sonora e figurino, integrando
elementos verbais e ndo verbais. Nesse contexto, a moda torna-se recurso narrativo

fundamental.

5 MODA COMO FERRAMENTA NARRATIVA NO CINEMA

5.1 Construcédo de Personagem

O figurino desempenha papel essencial na caracterizacdo psicologica e social dos personagens.
Por meio de cores, tecidos, modelagens e acessorios, comunica tracos de personalidade, posi¢éo

social e transformacdes internas.

Mudancas no vestuario ao longo da narrativa podem simbolizar amadurecimento, ruptura ou
conflito. Assim, o figurino atua como linguagem néo verbal que complementa o roteiro e amplia

a compreensao do espectador.

5.2 Identidade Visual

A identidade visual refere-se ao conjunto de elementos que tornam um personagem
reconhecivel. Trajes marcantes contribuem para a consolidacdo de figuras iconicas na cultura

popular, favorecendo processos de identificacdo e memorizacéao.

No cinema comercial, especialmente em producGes voltadas ao grande publico, a construgdo

visual estrategica facilita a difusdo da obra e fortalece seu potencial mercadologico.

5.3 Desenvolvimento de Referéncias e Intertextualidade

A moda também pode funcionar como recurso intertextual, evocando obras anteriores ou
periodos histéricos. Referéncias visuais estabelecem conexdes simbdlicas que enriquecem a

narrativa e criam camadas de significado.
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Essas estratégias ampliam a experiéncia do espectador, estimulando reconhecimento cultural e

aprofundamento interpretativo.

5.4 Ambientacdo Temporal

O figurino é elemento fundamental para situar a narrativa em determinado periodo histérico ou
contexto futurista. A precisao nos trajes garante verossimilhanca e contribui para a imerséo do

publico.

A pesquisa histdrica rigorosa torna-se essencial para evitar inconsisténcias cronoldgicas,
conhecidas como anacronismos. Quando utilizados inadequadamente, tais erros comprometem
a coeréncia narrativa. Entretanto, em algumas producdes contemporaneas, observa-se 0 uso
intencional de anacronismos como estratégia estética para aproximar obras histéricas do

publico atual.

5.5 Influéncia e Lancamento de Tendéncias

O cinema exerce forte influéncia sobre o consumo e o comportamento social. Figurinos

marcantes frequentemente ultrapassam as telas, impactando passarelas e o vestuario cotidiano.

Parcerias entre producdes cinematograficas e marcas consolidam esse fenémeno, criando ciclos
de influéncia mutua. Assim, o cinema ndo apenas reflete tendéncias, mas também as cria e

redefine.

6 CONSIDERACOES FINAIS

A andlise realizada demonstra que moda e cinema estabelecem relacdo profunda e estruturante.
O figurino ndo se limita & ornamentacdo estética, mas constitui elemento narrativo essencial
para a construcao de personagens, ambientacdo temporal, identidade visual e desenvolvimento

simbolico das obras.

Observa-se que a moda atua como linguagem comunicativa capaz de traduzir emocgoes, valores
sociais e transformacoes internas, ampliando a poténcia do storytelling cinematogréfico. Alem
disso, sua influéncia ultrapassa a dimensdo artistica, impactando tendéncias de consumo e

comportamentos culturais.
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Conclui-se, portanto, que a moda desempenha papel estratégico na narrativa cinematogréfica,
consolidando-se como ferramenta indispensavel para a construcdo de significados e para a

articulacdo entre estética, cultura e mercado.
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