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Resumo

O presente artigo analisa o projeto pedagbégico Brasilvision como
dispositivo de imaginacao aplicada e deslocamento simbélico no ensino de
Design de Moda. A proposta consistiu no sorteio de estados brasileiros
para que grupos de estudantes traduzissem identidade territorial e
repertério musical em figurino e cenografia performatica, inspirados na
légica de um festival internacional. Fundamentado em Gianni Rodari,
especialmente nos conceitos de jogo e binémio fantdstico, o estudo
compreende o acaso como motor estruturante do processo criativo, capaz
de deslocar os estudantes de zonas de conforto e instaurar tensbes
produtivas entre elementos heterogéneos. Metodologicamente, trata-se
de uma pesquisa aplicada, de abordagem qualitativa e carater exploratério,
baseada na andlise interpretativa dos processos projetuais, dos painéis
visuais, dos sketchbooks e das maquetes e figurinos desenvolvidos. Os
resultados evidenciam que o sorteio operou como dispositivo pedagogico
que transformou estranhamento em investigacdo estética estruturada,
culminando em solucdes formais integradas entre traje e espaco cénico.
Concluimos que o Brasilvision configura uma pedagogia da fantasia no
ensino de moda, articulando jogo, pesquisa cultural e traducao
intersemidtica como fundamentos para uma aprendizagem critica e
inventiva.

Palavras-chave: Moda, Estudo e Ensino. Figurino. Imaginacao.
Performance (Arte). Identidade cultural.

Abstract

This paper analyzes the pedagogical project Brasilvision as a device of applied
imagination and symbolic displacement in Fashion Design education. The
proposal consisted of randomly assigning Brazilian states to student groups,
who were then challenged to translate territorial identity and musical repertoire
into performative costume and scenography inspired by an international music
festival format. Grounded in Gianni Rodari’s concepts of play and the fantastic
binomial, the study understands chance as a structuring force in the creative
process, capable of displacing students from aesthetic comfort zones and
generating  productive tensions between heterogeneous elements.
Methodologically, this is an applied, qualitative, and exploratory study based
on interpretative analysis of design processes, visual panels, sketchbooks, and
the developed costumes and stage models. The results demonstrate that
randomness functioned as a pedagogical trigger, transforming initial
estrangement into structured aesthetic investigation and resulting in integrated
narrative systems between costume and stage space. We conclude that
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Brasilvision constitutes a pedagogy of imagination in fashion education,
articulating play, cultural research, and intersemiotic translation as foundations
for critical and inventive learning.

Keywords: Fashion education. Costume design. Imagination. Performance art.
Cultural identity.

Resumen

Este articulo analiza el proyecto pedagdgico Brasilvision como un dispositivo de
imaginacion aplicada y desplazamiento simbdlico en la ensefianza del Diseno
de Moda. La propuesta consistio en el sorteo de estados brasilefios para que
grupos de estudiantes tradujeran la identidad territorial y el repertorio musical
en vestuario y escenografia performdtica, inspirados en la lIégica de un festival
internacional. Fundamentado en los conceptos de juego y binomio fantdstico
de Gianni Rodari, el estudio comprende el azar como principio estructurante del
proceso creativo, capaz de desplazar a los estudiantes de sus zonas de confort
estético y cultural, generando tensiones productivas entre elementos
heterogéneos. Metodoldégicamente, se trata de una investigacion aplicada, de
enfoque cualitativo y cardcter exploratorio, basada en el andlisis interpretativo
de los procesos proyectuales, los paneles visuales, los cuadernos de bocetos y
las maquetas y vestuarios desarrollados. Los resultados evidencian que el
sorteo actudé como detonador pedagdgico, transformando el extranamiento
inicial en investigacién estética estructurada y en soluciones formales
integradas entre cuerpo y espacio escénico. Se concluye que Brasilvision
configura una pedagogia de la fantasia en la ensefianza de la moda, articulando
juego, investigacion cultural y traduccion intersemidtica como fundamentos
para un aprendizaje critico e inventivo.

Palabras clave: Ensenanza de la moda. Disefio de vestuario. Imaginacion.
Performance. Identidad cultural.

1 Introducao

Nas ultimas décadas, o ensino de Design de Moda tem sido desafiado a
ultrapassar abordagens estritamente técnicas e produtivistas,
incorporando dimensdes criticas, simbdlicas e culturais no processo
formativo. A moda, enquanto linguagem visual e sistema de significacao,
demanda praticas pedagdgicas que articulem criacdo, pesquisa e reflexdo
social. Nesse contexto, torna-se relevante investigar metodologias que
integrem  experimentacdo  estética, construcdo conceitual e
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desenvolvimento projetual, promovendo experiéncias formativas que
transcendam a mera reproducdo de tendéncias ou habilidades
operacionais.

Paralelamente, o debate educacional contemporaneo tem ressaltado a
importancia da imaginacao, do jogo e da criatividade como fundamentos
do pensamento critico e da aprendizagem significativa. Em didlogo com
Gianni Rodari (2001), compreende-se que a fantasia ndo constitui fuga da
realidade, mas modo de reorganiza-la simbolicamente. A pedagogia da
imaginacao propoe que o encontro entre elementos distantes, por meio do
acaso, do desvio e da recombinacdo, ativa processos cognitivos e
inventivos capazes de ampliar a percepcdo do mundo e suas possibilidades.

No campo da performance e da cultura visual, o figurino emerge como
dispositivo privilegiado dessa reorganizacdo simbdlica. Estudos recentes
apontam que o vestuario, especialmente em contextos performaticos, atua
como linguagem narrativa e sistema de signos que comunica identidade,
pertencimento e posicionamentos politicos. Assim, a articulacdo entre
moda conceitual e figurino de espetaculo revela-se terreno fértil para
praticas pedagégicas que integrem narrativa, materialidade e
experimentacao estética.

Nesse cendrio, o deslocamento simbdlico apresenta-se como método
criativo capaz de mediar processos de traducdo cultural e transposicao
intersemiotica. Ao converter territérios, memorias e referéncias musicais
em linguagem visual e performatica, cria-se uma distancia produtiva que
permite reinterpretar o real de forma critica e inventiva. A transposicao
entre sistemas simbdlicos, seja ele do territério ao palco, ou da musica ao
figurino, ndo apenas mobiliza competéncias técnicas, mas ativa processos
de imaginacao estruturada no contexto formativo.

Nesse sentido, a relevancia deste estudo reside na necessidade de
sistematizar e analisar experiéncias pedagdgicas que articulem fantasia,
criacdo e pensamento simbdlico no ensino de moda. Embora haja
crescente producdo sobre figurino como linguagem e sobre metodologias
criativas, ainda s3o escassas investigacdes que examinem, de modo
articulado, a aplicacdo de fundamentos rodarianos em praticas projetuais
no ensino superior em Design de Moda.
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Como contribuicdo, o artigo propde uma leitura tedrico-analitica de uma
experiéncia pedagégica interdisciplinar, especificamente o projeto
Brasilvision, evidenciando como imaginacdo, jogo e deslocamento
simbélico podem estruturar um dispositivo formativo no qual pesquisa
cultural se converte em criacdo estética. Ao articular fundamentos da
pedagogia da fantasia com processos de desenvolvimento conceitual em
moda, o estudo amplia o debate sobre metodologias criativas no campo
das artes, da moda e do design.

Diante disso, o objetivo deste artigo é analisar o projeto pedagdgico
Brasilvision como uma pedagogia da fantasia e do deslocamento simbdlico
no ensino de Design de Moda, demonstrando de que maneira a articulacdo
entre territério, musica e figurino constitui um exercicio formativo de
imaginacao aplicada e transposicao simbdlica.

2 Fundamentacao tedrica
2.1 Imaginacao e jogo em Gianni Rodari

Em Gianni Rodari, a imaginacdo e o jogo nao constituem atividades
marginais da infancia, mas eixos estruturantes de uma pedagogia criativa.
Em Grammatica della fantasia (Rodari, 2001), o autor argumenta que
inventar histérias, manipular palavras e experimentar imagens nao sido
interrupcoes entre momentos de aprendizagem “séria”; ao contrario,
configuram modos de pensar, conhecer e transformar a realidade.
Portanto, entendemos que a fantasia, nesse sentido, ndo é escapismo, mas
um projeto ético e politico: afirma o direito a expressao criativa e concebe
a educacao como espaco de liberdade, colaboracdo e consciéncia critica.
Seu conhecido lema democratico, “todos os usos da palavra para todos”
(Rodari, 2001, p. 12), posiciona a linguagem como instrumento de
emancipacao, e ndo de controle.

Assim, para Rodari (2001), a fantasia constitui um modo legitimo de
engajamento com o real. Uma palavra lancada na mente, como uma pedra
em um lago, gera ondas de associacoes, memdrias, analogias e conexdes
inesperadas (Rodari, 2001). A imaginacdo desmantela o ja dado e abre
espaco para o que poderia ser diferente. Essa perspectiva dialoga com
pesquisas que enfatizam a importincia formativa das atividades
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imaginativas que simulam papéis sociais e situacdes ficcionais para o
desenvolvimento da compreensdo de regras, valores e perspectivas
alternativas (Dias; Branco, 2025; Souza; Baptista; Ribeiro-Silva, 2025). A
imaginacao, portanto, opera como reconstrucdo, e ndo como evasio;
reorganiza a experiéncia por meio de novas constelacoes simbdlicas.

O jogo, especialmente o jogo linguistico, ocupa papel central nesse
processo. As reflexdes de Rodari sobre jogos de palavras, rimas,
neologismos e nonsense revelam a linguagem como matéria a ser
manipulada, torcida e recombinada (Rodari, 2001). Em didlogo com estudos
sobre jogos verbais na literatura infantil (Murce Filho, 2020), essa
manipulacao ludica da linguagem produz o que pode ser descrito como o
prazer da autoexpressdo e da liberdade composicional. Por meio de
trocadilhos, rimas inesperadas e do chamado “erro criativo”, a linguagem
torna-se campo de experimentacao no qual o automatismo € suspenso e
novas possibilidades semanticas emergem (Rodari, 2001). Desse modo,
compreende-se que a criatividade ndo nasce da repeticdo, mas do desvio.

O conceito rodariano de binémio fantdstico esclarece ainda mais essa
dindmica. A criatividade nao deriva de elementos isolados, mas da tensao
entre termos distantes forcados a relacido (Rodari, 2001). A imaginacao é
ativada quando duas palavras heterogéneas colidem, compelindo a mente
a estabelecer parentescos inesperados e vinculos narrativos. Essa
estrutura aproxima-se de perspectivas psicologicas que enfatizam formas
relacionais e dialégicas de pensamento (Souza; Baptista; Ribeiro-Silva,
2025). Nesse sentido, o jogo ndo é decorativo; constitui arquitetura
cognitiva. O encontro entre elementos estranhados gera movimento
narrativo e invencao simbdlica (Rodari, 2001).

Diferentes modalidades de jogo ativam a imaginacdo de maneiras distintas,
ainda que complementares. Jogos verbais (trocadilhos, neologismos)
exploram o significante e estimulam a criatividade linguistica (Murce Filho,
2020); situacdes de faz-de-conta favorecem a cooperacdo, a negociacao
de valores e a compreensio social (Souza; Baptista; Ribeiro-Silva, 2025);
jogos visuais em livros ilustrados ampliam o letramento verbo-visual e a
sensibilidade a materialidade das imagens (Murce Filho, 2020). Essas
modalidades ndo fragmentam a aprendizagem, mas articulam linguagem,
imagem e experiéncia social em um processo formativo integrado (Rodari,
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2001). Assim, o jogo torna-se simultaneamente experimentacao e ensaio
de mundos alternativos.

Por fim, Rodari (2001) concebe o jogo como principio pedagogico, e ndo
como ornamento didatico. Pesquisas educacionais indicam que praticas
ludicas favorecem engajamento, prazer e desenvolvimento cognitivo,
social e afetivo quando estruturadas como propostas abertas, cooperativas
e imaginativas (Santos; Costa, 2025; Silva; Rodrigues, 2025; Souza;
Baptista; Ribeiro-Silva, 2025). A posicdo de Rodari converge com essa
perspectiva: o professor ndo controla a fantasia, mas cria as condicoes para
sua emergéncia (Rodari, 2001). As criancas sdo convidadas a inventar,
guestionar, modificar regras e reconfigurar narrativas. Imaginacdo e jogo
articulam, assim, fantasia, linguagem e experiéncia social em um modo de
pensamento critico que possibilita aos sujeitos perceber o mundo a partir
de perspectivas alternativas e afirmar sua agéncia criativa (Rodari, 2001).

2.2 O figurino como linguagem narrativa e simbdlica

Na literatura, na performance, nos festivais, no turismo e na moda, as
pesquisas convergem para uma premissa comum: o figurino opera como
uma linguagem narrativa e simbdlica que comunica identidade, status,
valores e emocodes para além da articulacdo verbal (Shukla, 2016; Barbiere,
2017; Sani; Sin, 2024; Babili; Mbathu, 2025). Longe de constituir um
acessorio decorativo, o figurino configura um campo semiético por meio
do qual personagens, comunidades e memarias culturais se tornam legiveis
(Shukla, 2016; Barbiere, 2017; Sani; Sin, 2024; Babili; Mbathu, 2025). Seja
na encenacao teatral, na pratica ritual ou na arte performatica, o vestuario
medeia a relagdo entre corpo e significado, funcionando como discurso
visual que precede e excede a linguagem falada (Shukla, 2016; Barbiere,
2017; Sani; Sin, 2024; Babili; Mbathu, 2025).

Nos contextos literarios, o figurino frequentemente atua como dispositivo
narrativo na construcio de personagens e da realidade social. Estudos
sobre contos africanos demonstram como as vestimentas codificam
significados culturais, relacbes de género, religiosidade e classe social,
permitindo aos leitores imaginar ndo apenas a aparéncia fisica dos
personagens, mas também seus comportamentos e visdes de mundo
(Babili; Mbathu, 2025). De modo semelhante, analises fundamentadas em
mitologia e simbolismo tratam cores, texturas e motivos como unidades
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semidticas que contribuem para uma camada cognitiva de sentido nas
estruturas narrativas (Babili; Mbathu, 2025; Su, 2025). O figurino opera,
assim, como elemento textual, moldando o desenvolvimento do enredo e
reforcando tensoes tematicas por meio da significacdo visual.

No teatro e no drama-danca, o figurino funciona como um roteiro visual.
Ele orienta a forma como o publico interpreta personagem, tempo, espaco
e conflito, distinguindo frequentemente protagonistas de antagonistas ou
sinalizando prontidao ritual, transformacao ou confronto (Naji, 2023; Pan;
Alizadeh, 2024). Conforme indicam os estudos da performance, o figurino
nao apenas acompanha a acdo; ele estrutura a percepcao (Naji, 2023; Pan;
Alizadeh, 2024). Pode inclusive operar como uma “arma” simbdlica em
narrativas tradicionais de danca (Annisa; Subiyantoro; Sumarwati, 2025),
ampliando a tensdo dramatica e reforcando hierarquias narrativas por meio
de escolhas materiais e cromaticas. Nesse sentido, o figurino torna-se
inseparavel da prépria dramaturgia.

Abordagens semidticas consolidam essa compreensao ao tratar o figurino
como sistema estruturado de significantes (tecido, cor, corte, silhueta,
padronagem), vinculados a conceitos significados como autoridade,
virtude, rebeldia, fragilidade ou desejo (Pan; Alizadeh, 2024). Pesquisas em
teatro e danca demonstram como elementos estilisticos, combinados a
gestos e expressdes corporais, compdem simbolos completos de
personagem que orientam a interpretacdo do publico (Naji, 2023; Pan;
Alizadeh, 2024). Estudos de design em perspectiva intercultural reforcam
essa leitura ao enquadrar o figurino como linguagem nao verbal que opera
por ciclos continuos de codificacido e decodificacdo entre criador e
espectador (Zou et al., 2024). O sentido nao reside exclusivamente na peca
de roupa, mas emerge da interpretacao relacional.

Os figurinos também mediam identidade, ritual e memoria cultural. Trajes
tradicionais e cerimoniais, como vestimentas Hanfu no turismo, figurinos
de 6pera e indumentarias folcldricas ou festivas, funcionam como arquivos
vivos de pertencimento e resiliéncia (Su, 2025; Zhong et al., 2025). O uso
dessas vestimentas reforca processos de autoidentificacio, memoria
coletiva e apego ao lugar, fortalecendo a coesdo comunitidria e a
continuidade cultural (Zhong et al., 2025). Ainda que materiais evoluam e
modas se transformem, trajes folcléricos e de minorias persistem como

REAMD, Florianépolis, v. 10, n. 2, p. 01-31, 2026. UDESC. ISSN: 2594-4630. e



Dossié
_—

Brasilvision como uma pedagogia da
fantasia e do deslocamento simbdlico no
A M D ensino de Design de Moda

italo José de Medeiros Dantas
Adson de Lima Claudino
Marcelo Curth de Oliveira

robustos “sistemas de signos”, sustentando oposicoes como
modesto/exuberante ou interno/externo. O figurino, assim, estabiliza
identidades ao mesmo tempo que possibilita sua reinterpretacao.

Perspectivas criticas emergentes ampliam essa discussao ao propor o que
alguns estudiosos denominam “pensamento do figurino”, no qual o figurino
nao é apenas dispositivo significante, mas também ferramenta geradora de
novas narrativas performaticas e de critica ecoldgica, social ou filoséfica
(Pan; Alizadeh, 2024). Pesquisas recentes destacam como escolhas
materiais, desde téxteis de base bioldgica, fabricacdo digital ou
reconstrucoes em realidade virtual, tendem a acrescentar camadas
simbdlicas relacionadas ao meio ambiente, ao patriménio e a tecnologia
(Su, 2025). Afinal, argumentamos que o figurino transcende sua funcao
representacional para tornar-se espaco de experimentacdo conceitual, no
qual matéria, corpo e narrativa se articulam na producao de sentido.

2.3 Deslocamento simbdlico como método criativo

O deslocamento simbélico pode ser compreendido, no campo do design e
da criacao artistica, como um mecanismo de transposicao entre sistemas
de linguagem, no qual contetidos sdo convertidos de um regime semiético
a outro, por exemplo, do territério a cena, da musica ao figurino ou da
narrativa 3 materialidade. Trata-se de um procedimento que nao se limita
a representacao, mas implica recombinacao, condensacao e ressignificacdo
de sentidos, permitindo que elementos culturais, afetivos ou conceituais
sejam reorganizados em novas estruturas simbdlicas.

Nesse contexto, o deslocamento simbdlico opera como principio criativo
gue viabiliza a traducdo intersemiética, entendida como a passagem de
significados entre diferentes linguagens. Ao deslocar um contelido de seu
campo original para outro, tais como do som para a imagem, ou da
identidade territorial para o espaco performatico, cria-se uma distancia
produtiva que favorece a experimentacao e a invencao. O simbolo, nesse
processo, ndo reproduz o real, mas o reconfigura, estabelecendo novas
relacdes entre forma, significado e experiéncia.

No campo da criatividade narrativa, essa légica também se manifesta em
praticas de storytelling, nas quais a construcdo de histérias permite
reorganizar situacoes e problemas em estruturas ficcionais, ampliando
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possibilidades interpretativas e criativas (Fletcher; Benveniste, 2022). Ao
deslocar um problema para o espaco narrativo, o sujeito deixa de apenas
enumerar solucdes possiveis e passa a reconstrui-lo simbolicamente,
operando por meio de encadeamentos imaginativos que escapam a
linearidade do pensamento légico. Tal movimento evidencia o
deslocamento simbdlico como estratégia cognitiva e criativa, e ndo apenas
COMO recurso expressivo.

Embora amplamente explorado no campo das artes e da narrativa, o
conceito de deslocamento simbélico também possui desdobramentos
relevantes nas terapias expressivas e na psicologia. Nesses contextos,
refere-se ao movimento de experiéncias, emocoes ou conflitos para outra
forma simbdlica, passando por imagem, objeto, gesto ou narrativa,
permitindo que conteldos sensiveis sejam trabalhados de maneira indireta
e elaborativa (Witte et al., 2021). Ao externalizar estados internos em
suportes artisticos, o sujeito cria uma espécie de distancia segura que
possibilita manipular, transformar e ressignificar experiéncias dificeis,
favorecendo processos de elaboracdo psiquica e producdo de sentido
(Witte et al., 2021).

Estudos realizados em contextos de crise, como durante a pandemia de
COVID-19, demonstram como individuos converteram emocbes como
luto, soliddo e incerteza em simbolos tangiveis, desenhos, metaforas
visuais e narrativas, tornando tais experiéncias mais manejaveis e passiveis
de reflexdo (Stevenson; Alzyood, 2025). De modo semelhante, imagens
simbdlicas como a fénix foram mobilizadas para reinterpretar trajetérias de
deslocamento e sobrevivéncia, evidenciando o potencial do simbolo como
mediador entre experiéncia e ressignificacao (Stevenson; Alzyood, 2025).

Desse modo, seja nas praticas artisticas, narrativas ou terapéuticas, o
deslocamento simbdlico pode ser entendido como um mecanismo
transversal de externalizacdo, transformacdo e reintegracio de
significados. Ao operar em um plano intermediario entre experiéncia e
representacdo, o simbolo torna-se espaco de experimentacdo no qual
novas configuracdes de sentido podem emergir. Importa salientar que,
neste estudo, o deslocamento simbdlico ndo é mobilizado em sua
dimensdo clinica, mas ampliado como principio cognitivo e criativo
aplicdvel ao campo do design. Trata-se de compreendé-lo como
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mecanismo estruturante possivel de processos projetuais, no qual
conteudos culturais, territoriais € musicais sao convertidos em linguagem
visual e performatica. Assim, o conceito é reconfigurado como categoria
analitica capaz de explicar processos de transposicdo intersemidtica,
recombinacao e ressignificacdo simbdlica no ensino superior em Design de
Moda.

A luz dessa perspectiva, o projeto pedagdgico Brasilvision configura-se
como um dispositivo de imaginacao aplicada que mobiliza o deslocamento
simbdlico como eixo estruturante do processo criativo. Ao propor que
grupos sorteiem um estado brasileiro e o traduzam em performance
musical por meio do figurino e da cenografia, a atividade ativa a tensao
entre sistemas simbdlicos distintos, como territdrio, musica e espetaculo,
operando por meio de recombinacao e transposicao. O territorio torna-se
personagem; a musica torna-se narrativa; o figurino torna-se argumento
visual. O projeto, assim, evidencia como o deslocamento simbdlico pode
estruturar praticas pedagodgicas que articulam pesquisa cultural, criacdo
estética e aprendizagem significativa no ensino de moda.

3 Materiais, métodos e técnicas
3.1 Caracterizacao metodolégica

O presente trabalho caracteriza-se como um estudo aplicado, de natureza
exploratodria e abordagem qualitativa (Gil, 2008), centrado na andlise de
uma pratica pedagdgica desenvolvida no curso de Bacharelado em Design
de Moda da Universidade do Estado de Minas Gerais - Unidade Académica
de Passos, conduzida no segundo semestre de 2025. Trata-se de uma
investigacdo que busca compreender e interpretar o projeto Brasilvision a
luz das categorias tedricas de imaginacao, jogo e deslocamento simbdlico.
Conforme Gil (2008), pesquisas exploratérias tém como finalidade
proporcionar maior familiaridade com o problema, tornando-o mais
explicito, enquanto a abordagem qualitativa privilegia a compreensao dos
fendbmenos em seus contextos naturais, com foco nos significados e
processos envolvidos.
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3.2 Descricao do dispositivo pedagodgico Brasilvision

O projeto foi desenvolvido em conjuncao das disciplinas Desenvolvimento
de Produto Il (com foco em produto de moda conceitual) e Laboratério de
Criacdo de Figurino, no segundo semestre de 2025, no bacharelado em
Design de Moda da Universidade do Estado de Minas Gerais - Unidade
Académica de Passos. A atividade teve duracdo semestral, sendo
conduzida ao longo de todo o periodo letivo, com orientacdo do professor
responsavel. A proposta estruturou-se como um exercicio integrado de
pesquisa, criacdo e performance, articulando os processos da moda
conceitual ao desenvolvimento de figurino para espetaculo musical.

A atividade foi inspirada no modelo do Eurovision Song Contest (ESC),
competicdo musical internacional organizada pela European Broadcasting
Union desde 1956, caracterizada por performances musicais nacionais
televisionadas que articulam identidade, espetaculo e representacao
territorial. Conforme aponta Yair (2018), o Eurovision constitui um dos
principais eventos culturais europeus, mobilizando narrativas de
pertencimento, identidade nacional e imaginario coletivo em formato
competitivo. No Brasilvision, essa matriz formal foi adaptada ao contexto
brasileiro: em vez de paises europeus, foram sorteados estados do Brasil,
deslocando a légica de representacdo continental para uma escala
federativa. Cada grupo recebeu um estado por sorteio e escolheu um(a)
artista representativo(a) daquele territério, bem como uma musica que
serviu como base conceitual para o desenvolvimento do figurino e da
proposta de palco.

Os estados sorteados e seus respectivos representantes encontram-se
indicados na Figura 1.

Ao todo, participaram 10 estados brasileiros, em uma turma com um total
de 21 alunos, distribuidos em grupos com quantitativos variados de
estudantes. Nesse sentido, especificamente, Goids contou com 2
integrantes; Par4, 1 integrante; Bahia, 2 integrantes; Ceara, 2 integrantes;
Rio Grande do Norte, 2 integrantes; Minas Gerais, 3 integrantes; Rio de
Janeiro, 2 integrantes; Sdo Paulo, 2 integrantes; Rio Grande do Sul, 2
integrantes; e Mato Grosso do Sul, 3 integrantes.
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Destaca-se que a selecdo dos estados ndo teve como objetivo garantir
representatividade estatistica do territério nacional, mas esteve
condicionada a dindmica pedagégica da disciplina, que contou com 21
estudantes organizados em grupos de trabalho. Nesse contexto, a
limitacdo do nimero de equipes tornou inviadvel contemplar a totalidade
dos estados brasileiros. Assim, optou-se pelo sorteio como procedimento
estruturante da atividade, assumido ndo apenas como estratégia
organizacional, mas como dispositivo metodolégico alinhado ao conceito
de acaso em Rodari (2001). Desse modo, a diversidade territorial emergiu
como efeito do processo, e ndo como critério pré-estabelecido, reforcando
o papel do binémio fantdstico e da tensao entre elementos ndo escolhidos
como motores da criacdo.

Figura 1: Estados brasileiros sorteados e respectivos artistas selecionados pelos
grupos, evidenciando a base territorial e musical do dispositivo pedagégico.

Amelinha
Iher Novo, Bonita €

Ervo Vengnosa Marisa Monte
o "JN} Pelo tempo que durar

Fonte: Autores, 2026.
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A partir da escolha do estado, artista e musica, os estudantes deveriam
desenvolver um figurino conceitual e uma maquete de palco, considerando
que aquele(a) artista realizaria uma performance musical em contexto
competitivo. O processo criativo foi organizado em etapas estruturadas,
adaptadas dos modelos de desenvolvimento de moda conceitual
propostos por Au e Au (2018a; 2018b) e Morley (2013). As etapas

encontram-se sistematizadas no Quadro 1.

Quadro 1: Etapas do desenvolvimento conceitual da atividade Brasilvision.

Etapa

Desenvolvimento de

colecao conceitual

Figurino de  performance

musical conceitual

1. Ideia-matriz /
Pesquisa
conceitual

Filosofia, arte, politica,

experiéncias pessoais.

Definicdo do tema da
turné/album/musica. Pergunta-
chave: o que se quer
comunicar? Politica, identidade,

tecnologia, espiritualidade?

2. Narrativa /
Manifesto

Redacao do
posicionamento

conceitual da colecéo.

Traducao visual do som:
transformacao da estética
musical em forma, textura, cor e

movimento.

3. Experimentacdo
de materiais e
técnicas

Uso de tecidos nao
convencionais,
tecnologias e
artesanato.

Uso de materiais inesperados
(plastico, metal, impressdo 3D,

reciclados).

4. Construgao /
Desconstrucdo do
corpo

Exploracao de silhuetas
Nnao usuais, novas
proporcoes,
camuflagem ou

revelacao.

Integracdo com a performance:
figurino pensado para
movimento, danca, interacdo

com luz e video.

5. Performance e
apresentacao

O desfile ou exposicao
como parte do

conceito.

Narrativa em cena:
possibilidade de transformacao,
destruicdo ou revelacao do
figurino no palco (ex.: Jum

Nakao; Chalayan).
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6. Reflexdo critica  Contribuicdo do Avaliacdo do impacto: o publico
produto para o debate compreende a proposta? O
moda/sociedade. figurino fortalece a
performance e produz memoria

cultural?

Fonte: Adaptado de Au e Au (2018a; 2018b) e Morley (2013).

O processo de desenvolvimento ndo ocorreu de maneira linear, mas por
ciclos iterativos entre pesquisa, experimentacdo e validacdo. Os
estudantes inicialmente enfrentaram dificuldades na traducdo de
referéncias territoriais abstratas em solucoes visuais concretas, recorrendo
a testes com materiais, croquis exploratdrios e reformulagcdes conceituais.
Observou-se forte engajamento com técnicas ndo convencionais, como
uso de materiais reciclados, estruturas volumétricas e experimentacoes
com transparéncia, indicando a abertura do processo para exploracao
material e ndo apenas representacao simbdlica.

A apresentacao final ocorreu em formato de exposicdo avaliativa, na qual
os figurinos e maquetes foram apresentados na entrada do departamento
como propostas performaticas completas. Professores do curso,
excetuando-se o docente responsavel pelas disciplinas, atuaram como
avaliadores e votaram no conjunto mais consistente entre conceito,
figurino e proposta de palco, reforcando a dimensao performativa e
competitiva inspirada no modelo do Eurovision.

3.3 Procedimentos de analise

A anélise foi conduzida por meio de um protocolo interpretativo orientado
por trés eixos analiticos derivados da fundamentacao teérica: imaginacao
e jogo, figurino como linguagem narrativa e simbdlica e deslocamento
simbélico como método criativo, conforme fundamentacdo tedrica
anteriormente mobilizada. A partir desses eixos, foram estabelecidas
categorias operacionais que permitiram examinar, de forma sistematica, os
projetos desenvolvidos, considerando o tipo de referéncia territorial
mobilizada pelos estudantes, as estratégias de traducdo intersemidtica
empregadas, variando entre abordagens mais literais, metaféricas ou
abstratas, o grau de integracdo entre figurino e cenografia e a presenca de
operacoes de recombinacado simbdlica associadas ao binémio fantdstico.
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O corpus foi analisado por meio de leitura comparativa dos materiais
produzidos, incluindo painéis visuais, sketchbooks, figurinos e maquetes,
buscando identificar recorréncias, variacoes e singularidades nos modos de
articulacao entre territério, musica e linguagem visual. Desse modo, a
andlise ndo se restringiu a descricao dos resultados formais, mas procurou
evidenciar os processos de construcao de sentido e as estratégias criativas
mobilizadas ao longo do desenvolvimento projetual.

Vale a pena ressaltar que, embora o conceito de binémio fantdstico nao
tenha sido apresentado formalmente como categoria tedrica aos
estudantes, sua logica operativa esteve presente na estrutura da atividade,
especialmente por meio do sorteio e da articulacdo entre elementos
heterogéneos.

4 Resultados e discussoes

Para fins analiticos, as producoes foram examinadas a partir da articulacdo
entre trés eixos: imaginacao e jogo, figurino como linguagem narrativa e
deslocamento simbdlico. Operacionalmente, isso implicou observar de que
modo os estudantes mobilizaram referéncias territoriais, quais estratégias
de traducao intersemidtica foram empregadas e como se deu a integracao
entre figurino e cenografia. Além disso, identificaram-se os principais
bindbmios simbdlicos acionados no processo, tais como territorio e
espetaculo, tradicio e cultura pop, regional e global, meméria e
performance, bem como musica e visualidade, entendidos como motores
da recombinacéo criativa.

Assim, a dindmica do Brasilvision evidenciou, desde o momento do sorteio
dos estados, a ativacao do acaso como principio estruturante do processo
criativo. Longe de configurar um procedimento meramente organizacional,
o sorteio operou como dispositivo pedagdgico que deslocou os estudantes
de zonas de conforto estéticas e culturais, instaurando o que, segundo
Rodari (2001), conforma um bindémio simbdlico entre territério e
espetaculo, no qual identidades regionais passaram a ser reconfiguradas
em chave performatica. Ao receberem um estado de forma nao escolhida,
em um contexto em que poucos alunos pertenciam aos territérios
designados, os grupos foram convocados a estabelecer relacoes
inesperadas entre identidade territorial, repertério musical e linguagem
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performatica, mobilizando associacdes que nao partiam de afinidades
prévias, mas de uma tensao criativa instaurada pelo acaso.

Esse mecanismo aproxima-se diretamente do conceito de binémio
fantdstico, segundo o qual a imaginacdo é ativada quando dois termos
heterogéneos sido forcados a relacdo (Rodari, 2001). No contexto do
projeto, o bindbmio ndo se deu apenas entre palavras, mas entre sistemas
simbdlicos diversos, tais como estado brasileiro x festival internacional,
cultura regional x espetdculo pop e tradicdo local x estética
contemporanea de palco. O sorteio produziu, assim, um choque simbélico
inicial que exigiu dos estudantes ndo a reproducao de signos consolidados,
mas sua reorganizacao narrativa. A identidade territorial deixou de ser um
dado fixo para tornar-se problema criativo, ativado pela tensao entre os
termos do bindmio estabelecido.

Importa destacar que o acaso ndo gerou paralisia, mas investigacdo. A
necessidade de compreender o estado sorteado impulsionou pesquisas
sobre histéria, manifestacoes culturais, sonoridades e tensbes sociais
especificas, conduzindo a elaboracao de painéis semanticos, moodboards e
registros visuais sistematizados nos sketchbooks (Figura 2). Esses materiais
evidenciam que o processo nido se limitou a coleta ilustrativa de
referéncias, mas configurou uma etapa estruturada de exploracido
simbélica.

Nos painéis relacionados a artistas associados ao rock e a contestacéo,
como Raul Seixas, observa-se, nesse caso, uma estratégia de traducao
intersemidtica de carater metafdrico, na qual colagens fragmentadas e
grafismos urbanos operam como equivalentes visuais da sonoridade e da
atitude contestatoria do artista. Em propostas vinculadas a atmosferas
mais liricas, como as inspiradas em Marisa Monte, evidencia-se uma
traducao intersemiodtica de natureza sensorial, na qual paisagens e tecidos
fluidos funcionam como operadores visuais da musicalidade, produzindo
continuidade entre som e forma. Ja referéncias relacionadas a icones da
cultura pop, como Xuxa, mobilizam meméria afetiva, cores saturadas e
elementos graficos televisivos, posteriormente reinterpretados nos croquis
como silhuetas marcadas e solucoes performaticas. Em todos os casos, os
painéis funcionaram como espaco de recombinacdo simbdlica, no qual
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diferentes bindbmios, tais como musica x visualidade e identidade x
representacao, foram explorados visualmente.

Figura 2: Painéis visuais e referéncias estéticas coletadas pelos estudantes,
evidenciando estratégias iniciais de traducdo intersemiotica entre repertério
musical, identidade territorial e linguagem visual.

Coleta de referéncias
sobre “Xuxa"”

Coleta de referéncias
sobre “Ney
Matogrosso™

Fonte: Acervo da disciplina, 2025.

Desse modo, os sketchbooks atuaram como dispositivos intermediarios de
mediacdo simbdlica, evidenciando uma operacdo de deslocamento entre
pesquisa referencial e construcdo projetual. Tal movimento confirma a
perspectiva rodariana de que a fantasia ndo constitui fuga do real, mas
modo de reconstrui-lo simbolicamente (Rodari, 2001). Observa-se que, ao
transformar estranhamento em processo investigativo, o sorteio operou
como primeira operacdo de deslocamento simbdlico do projeto,
instaurando um campo de experimentacdo que se desdobraria nas etapas
seguintes do desenvolvimento conceitual e do figurino performatico.
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Em seguida, adentramos na materializacdo das propostas, momento em
gue os bindbmios anteriormente acionados passaram a ser resolvidos em
linguagem material. Os figurinos e as maquetes de palco revelaram tanto
escolhas estéticas, como estratégias de traducao intersemiética nas quais
territério, musica e identidade artistica foram convertidos em silhueta,
textura, volumetria e espacialidade cénica. A andlise das producoes
permite observar como cada grupo interpretou de maneira singular a
relacdo entre performer e espetaculo, articulando figurino e cenario como
um sistema narrativo integrado.

Inicialmente, nas trés propostas analisadas (Figura 3) observa-se a traducao
da musica em atmosferas cénicas distintas, nas quais figurino e maquete
operam como sistema integrado de significacao.

Figura 3: Propostas de figurino e cenografia para as cancoes “Deusa da Paixao”,
“Boate Azul” e “Numa llha", evidenciando diferentes estratégias de traducio
intersemiotica entre musica, atmosfera cénica e construcao formal.

Joelma - Deusa da Paixdo

Fonte: Acervo da disciplina, 2025.

Com os resultados, observa-se a ativacdo de diferentes binémios
simbdlicos, como emocao x espetaculo, intimismo x teatralidade e corpo x
paisagem. Em Joelma (“Deusa da Paixdo”), o vermelho predominante, a
estrutura central envolta por tule e a multiplicagido da figura feminina no
palco constroem uma cena quase ritualistica, na qual paixdao e
dramaticidade sdo amplificadas por uma espacialidade monumental e
frontal. Nesse contexto, observa-se uma estratégia de traducio
intersemiotica de carater intensificador, na qual cor e repeticdo operam
como amplificadores visuais da carga emocional da musica. Em Lauana
Prado (“Boate Azul”), a ambientacdo em formato de bar, combinada a
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iluminacdo em LED azul, materializa o imagindrio noturno da cancao,
convertendo a melancolia da “boate” em atmosfera luminosa e imersiva; o
figurino evidencia uma operacdo de recombinacdo simbdlica, na qual
codigos de género sao tensionados por meio da justaposicao de elementos
tradicionalmente associados a feminilidade e a alfaiataria estruturada. Ja
em Marina Sena (“Numa 1lha"), a maquete com agua azul intensa e a
performer isolada no centro configuram uma metafora visual de autonomia
e deslocamento, enquanto o figurino em tons terrosos e dourados articula
sensualidade e naturalidade, integrando corpo e paisagem em uma cena
mais contemplativa. Essas escolhas configuram uma operacdo de
deslocamento simbélico na qual o espaco cénico funciona como projecao
metafdrica de estados subjetivos. Em conjunto, as trés propostas
evidenciam diferentes estratégias de transposicdo simbdlica: da paixao
espetacularizada ao intimismo urbano e a paisagem metaforica.

Nos projetos dedicados a Ney Matogrosso, Rita Lee e Raul Seixas, observa-
se um aprofundamento do deslocamento simbdlico como estratégia de
amplificacao performatica (Figura 4).

Figura 4: Propostas de figurino e cenografia para Ney Matogrosso, Rita Lee e Raul
Seixas, evidenciando operacbes de recombinacdo simbdlica e amplificacdo
performatica por meio da relacdo entre corpo, cenario e narrativa visual.

Ney Matogrosso - Homem com H — Rita Lee - Erva Venenosa . Raul Seixas - Sociedade Alternativa

Fonte: Acervo da disciplina, 2025.

Conforme se percebe, hd um aprofundamento dos binémios simbdlicos,
especialmente corpo x animalidade, humano x monstruoso e ordem x
transgressdo. No caso de Ney Matogrosso (“Homem com H”), o palco em
formato de “H” literaliza o titulo da cancdo e converte a tipografia em
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arquitetura cénica, transformando, portanto, o signo verbal em estrutura
espacial. Nesse sentido, o lobisomem no topo tensiona masculinidade,
animalidade e transgressao, elementos recorrentes na construcao
imagética do artista e da musica selecionada. Por sua vez, o figurino do
boneco, com mascara, plumas e calca ajustada, enfatiza a ambiguidade
entre forca e teatralidade, ativando o corpo como signo hibrido. J4 em Rita
Lee (“Erva Venenosa”), a cenografia remete a um ambiente psicodélico e
organico, com cogumelos e vegetacdo fluorescente, sugerindo tanto a
estética contracultural quanto a ideia de “veneno” como seducao e ironia.
O figurino dialoga com essa atmosfera ao incorporar cores vibrantes e
sobreposicoes, traduzindo irreveréncia e critica comportamental. Por fim,
em Raul Seixas (“Sociedade Alternativa”), a presenca de colagens, simbolos
esotéricos e a inscricao grafica no palco reforcam o carater contestador da
proposta; o figurino com capa, 6culos e postura performatica constréi uma
figura messianica-pop, articulando misticismo e rebeldia. Em todos os
casos, percebemos que nao ha mera ilustracdo das mdusicas, mas uma
operacdo de sintese visual que transforma letra e discurso em
espacialidade, corpo e matéria.

Nos quatro ultimos trabalhos, evidencia-se uma ampliacdo do
deslocamento simbodlico em direcdo a universos mais marcadamente
narrativos e cenograficos (Figura 5).

Neste conjunto de trabalhos, evidencia-se a mobilizagcdo de binbmios como
memoria x espetaculo, regional x midiatico e tradicdo x fabulacdo. Em
Xuxa (“Estica e Puxa”), o palco assume estética televisiva, com iluminacao
vibrante, letreiro luminoso em “X" e predominancia do rosa, acionando a
memodria midiatica dos programas infantis apresentados pela cantora e
convertendo-a em espetaculo pop. O figurino, com botas brancas e
recortes curtos, reinterpreta a iconografia da apresentadora niao como
reproducao nostalgica, mas como signo de performatividade e cultura de
massa. Em Amelinha (“Mulher Nova, Bonita e Carinhosa Faz o Homem
Gemer Sem Sentir Dor”), o chapéu de cangaceiro estrutura o palco como
signo territorial, enquanto a projecdo luminosa de Lampido e Maria Bonita
ao fundo articula memoéria historica e teatralidade, transformando o
regional em linguagem espetacular.
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Figura 5: Propostas de figurino e cenografia que articulam memodria cultural,
territorialidade e fabulacdo estética, evidenciando diferentes niveis de
deslocamento simbélico na construcao narrativa dos projetos.

]
s
i ]
Potyguara Barde - Oasis - - Amelinha - Muiher Nova, Bonita e Carinhosa
Faz 0 Homem Gemer Sem Sentir Dor

Marisa Monte - Pelo tempo que durar

Fonte: Acervo da disciplina, 2025.

Ja em Marisa Monte (“Pelo Tempo que Durar”), a paleta azul e o cenério
celeste produzem atmosfera etérea e contemplativa, traduzindo a
dimensao afetiva da cancido em espacialidade sensivel, na qual figurino e
fundo constroem continuidade croméatica e emocional, em especial na
relacdo com geleiras e estrelas, termos mencionados ao longo da cancéo.
Por fim, em Potyguara Bardo - “Oasis”, a maquete encena um deserto
mistico com areia, brilho e cogumelos, evocando identidade élfica e
imaginario fantastico; aqui, o territério deixa de ser geografico para tornar-
se simbdlico, configurando um “odsis” como espaco de fabulacdo queer e
transcendéncia estética. Em todos os casos, observa-se que o figurino ndo
atua isoladamente, mas integrado a cenografia, evidenciando compreensao
ampliada do traje como linguagem narrativa e performatica.

De forma comparativa, observa-se, como exemplos, que propostas como
as de Joelma e Lauana Prado operaram com maior grau de literalidade
simbdlica, ancorando-se em atmosferas diretamente associadas as
narrativas das cancoes, enquanto projetos como os de Ney Matogrosso e
Potyguara Bardo exploram estratégias mais abstratas e metaféricas, nas
guais o deslocamento simbdlico se intensifica e o territorio deixa de ser
referencial direto para tornar-se construcdo imaginaria. Essa variacao
evidencia diferentes niveis de complexidade na traducdo intersemiédtica
realizada pelos estudantes ao longo da pratica projetual.

Apbs a conclusdo da materializacdo dos figurinos e maquetes, o projeto
culminou em uma exposicdo aberta no final do semestre, configurada
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simultaneamente como mostra processual e concurso avaliativo. Os
trabalhos foram apresentados em espaco expositivo organizado como
circuito narrativo, no qual cada conjunto, tanto figurino, como cenografia,
podia ser lido como sintese visual do percurso investigativo desenvolvido
ao longo da disciplina.

A avaliacao dos projetos foi realizada por docentes do curso, excetuando-
se o professor responsavel pelas disciplinas, e orientou-se por critérios
previamente definidos, formalizados em instrumento avaliativo
estruturado, utilizando uma escala Likert de 5 pontos para a nota de cada
item. Entre os principais aspectos considerados, destacou-se a criatividade
e originalidade das propostas, entendidas como a capacidade de
recombinar referéncias territoriais, musicais e visuais de maneira nao
literal, evidenciando processos inventivos e solucdes estéticas singulares.
Também foi avaliada a coeréncia entre cantor(a), musica, figurino e cenario,
observando-se o grau de articulacdo conceitual entre os diferentes
elementos do projeto e a consisténcia da proposta enquanto sistema
narrativo integrado. Nesse sentido, buscou-se identificar em que medida
as escolhas formais, materiais e simbdlicas dialogavam de maneira
consistente com o universo estético e discursivo da cancdo e do artista
selecionado.

Outro critério relevante foi a conexao estética e narrativa na maquete,
considerando a capacidade dos estudantes de construir uma espacialidade
cénica que ndo apenas acomodasse o figurino, mas que ampliasse sua
poténcia comunicativa, configurando o palco como extensao do discurso
visual. Por fim, a qualidade da apresentacao final e o nivel de acabamento
foram considerados, incluindo aspectos como organizacdo expositiva,
clareza na comunicacao da proposta e cuidado na execucdo dos artefatos
desenvolvidos. Desse modo, a avaliacdo operou a partir de uma leitura
integrada dos projetos, articulando dimensdes conceituais, formais e
comunicativas, e aproximando o exercicio académico de situacoes de
validacdo externa caracteristicas do campo profissional do design e da
moda.

Nesse contexto, o conjunto referente ao estado do Ceara, com base na
cantora Amelinha, foi eleito vencedor, e os integrantes do grupo
receberam, como reconhecimento, um kit de marcadores cada (Figura 6).
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Assim, evidenciando-se que o concurso operou para além da légica
competitiva, atuando como dispositivo pedagégico de responsabilizacao
publica do projeto, aproximando o ambiente académico de situacdes reais
de apresentacao e julgamento profissional. Portanto, a partir da exposicao,
os estudantes foram convocados a articular coeréncia conceitual,
qualidade formal e clareza narrativa, compreendendo que o figurino,
guando inserido em contexto expositivo, amplia sua dimensao
comunicativa. Assim, a exposicdo-concurso consolidou o percurso de
traducdo intersemidtica ao transformar processo em acontecimento
publico, reforcando a integracdo entre pesquisa, criacao e recepcao critica.

Figura 6: Momento de avaliacdo final e premiacdo do projeto vencedor,
evidenciando a dimensao expositiva e performativa do dispositivo pedagégico.

Fonte: Acervo da disciplina, 2025.

Ademais, entendemos que os resultados empiricos permitem afirmar que
o Brasilvision concretiza, em contexto de ensino superior em moda, o
principio rodariano do binémio fantdstico como arquitetura cognitiva do
processo criativo (Rodari, 2001). De tal maneira, ao forcar a relacdo entre
estado brasileiro e festival internacional, bem como entre tradicdo regional
e espetaculo pop, o projeto mobilizou uma série de bindmios simbdlicos
que estruturaram o processo criativo. O sorteio, enquanto dispositivo de
jogo estruturado, confirma a perspectiva de que o professor ndo controla
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a fantasia, mas cria condicdes para sua emergéncia (Rodari, 2001; Santos;
Costa, 2025). Observa-se que o acaso ndo produziu dispersdo, mas
método. Com isso, a estranheza inicial foi convertida em pesquisa
sistematizada, evidenciando que o jogo, longe de ser ornamental, pode
organizar praticas projetuais complexas no ensino de moda.

Ao mesmo tempo, a andlise dos figurinos e maquetes confirma a
compreensao do figurino como linguagem narrativa e sistema semiético
(Shukla, 2016; Barbiere, 2017; Pan; Alizadeh, 2024). Em diferentes
propostas, tecido, cor, silhueta e espacialidade cénica operaram como
significantes articulados a nocdes de identidade, rebeldia, meméria, género
ou territorialidade. O palco em “H” para Ney Matogrosso, o chapéu de
cangaceiro monumental em Amelinha ou a estética televisiva saturada em
Xuxa nao funcionaram como ilustracdo literal, mas como construcio de
discurso visual. Tal dindmica reforca a ideia de que o figurino estrutura a
percepcao e integra dramaturgia e cenografia em um sistema narrativo
expandido (Naji, 2023; Pan; Alizadeh, 2024). Os estudantes demonstraram
compreender o traje ndo como adorno, mas como operador de sentido que
antecede e excede a palavra, além de participar de uma narrativa
performatica como um todo, contando uma histéria junto a maquete.

Por fim, o conjunto das producdes evidencia o deslocamento simbdlico
como método criativo, conforme discutido por Witte et al. (2021) e
Fletcher e Benveniste (2022). A identidade territorial foi externalizada em
magquetes, croquis e cenas performaticas, criando uma distancia produtiva
gue permitiu manipular, recombinar e ressignificar signos culturais. Assim
como nas praticas narrativas analisadas por Stevenson e Alzyood (2025), o
simbolo funcionou como espaco intermedidrio de experimentacao, onde o
territério tornou-se palco, a cancado tornou-se arquitetura, a memoria
tornou-se volumetria. A pratica pedagogica aqui denominada de
Brasilvision, demonstra empiricamente que o deslocamento simbdlico pode
estruturar processos de aprendizagem criativa, promovendo encontros
culturais, criticidade e inovacao estética no ensino de moda.

5 Consideracoes Finais

O presente artigo teve como objetivo analisar o projeto pedagdgico
Brasilvision como uma pedagogia da fantasia e do deslocamento simbdlico
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no ensino de Design de Moda, investigando de que maneira a articulagao
entre territério, musica e figurino constituiu um exercicio formativo de
imaginacao aplicada e transposicao simbdlica. Para tanto, desenvolveu-se
um estudo aplicado, de natureza exploratéria e abordagem qualitativa,
fundamentado na andlise interpretativa dos processos e producoes
realizadas ao longo do semestre letivo. A investigacdo foi ancorada nos
referenciais de Gianni Rodari (2001), nas discussdes sobre figurino como
linguagem narrativa e nos estudos acerca do deslocamento simbdlico
como método criativo, buscando compreender o projeto como dispositivo
pedagdgico estruturado.

Os resultados evidenciaram que o sorteio dos estados operou como motor
de invencao, instaurando um campo de tensdo criativa semelhante ao
binémio fantdstico rodariano. O acaso ndo gerou dispersdo, mas
investigacdo estruturada, conduzindo a elaboracdo de pesquisas visuais,
painéis semanticos, experimentacoes materiais e solucdes formais
integradas entre figurino e cenografia. As maquetes e trajes analisados
demonstraram que os estudantes converteram identidade territorial,
repertério musical e referéncias culturais em sistemas visuais coerentes,
nos quais cor, silhueta, espacialidade e iluminacdo funcionaram como
operadores narrativos.

Nessa perspectiva, podemos concluir que o Brasilvision materializa, no
contexto do ensino superior em moda, uma pedagogia da fantasia que
articula jogo, imaginacdo e pesquisa cultural como fundamentos do
processo projetual. A experiéncia confirma que o encontro entre
elementos distantes, tais como territério e espetaculo, tradicdo e pop,
regional e internacional, pode estruturar praticas formativas criticas e
inventivas. Ao operar por deslocamento simbdlico, o projeto promoveu
tanto a criacdo estética, como a reflexdo sobre identidade, representacao
e memoria cultural.

Ademais, o estudo reforca a compreensdo do figurino como linguagem
narrativa expandida, integrada a cenografia e a performance como sistema
semidtico complexo. A pratica demonstrou que, quando estruturado como
dispositivo pedagégico, o deslocamento simbdlico favorece a traducao
intersemiodtica e amplia a capacidade dos estudantes de articular pesquisa,
conceito e materialidade, alcancando resultados coerentes de projeto.
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Assim, o Brasilvision evidencia o potencial de metodologias que combinam
fantasia estruturada e rigor projetual como caminhos para uma

aprendizagem significativa no ensino de Design de Moda.

Como limitacoes, destaca-se o carater contextual e situado da experiéncia,
desenvolvida em uma Unica instituicio e em um recorte temporal
especifico, o que ndo permite generalizacbes amplas. Por isso,
evidenciamos o papel de relato desta investigacdo, podendo servir como
aporte para o ensino de produto e figurino no contexto do Design de
Moda. Destaca-se também a posicao do pesquisador como docente da
disciplina, o que implica proximidade com o campo investigado e possiveis
influéncias na conducao do processo, ainda que a avaliacdo final tenha sido
realizada por avaliadores externos. Por sua vez, futuras pesquisas podem
ampliar a investigacdo por meio de estudos comparativos entre turmas,
aplicacao longitudinal da metodologia ou analise da percepcao discente
acerca do impacto formativo da experiéncia. Também se mostra pertinente
explorar desdobramentos do dispositivo em outras areas do design ou em
contextos interinstitucionais, aprofundando o debate sobre imaginacao,
jogo e deslocamento simbdlico como fundamentos metodolégicos no
ensino superior criativo.
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