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RESUMO

Este trabalho, apresenta o processo de criagdo cénica do musical Alice por uma outra, uma
adaptagdo autoral inspirada em Alice no Pais das Maravilhas, de Lewis Carroll. O projeto parte
da investigacdo tedrica sobre a obra original e suas multiplas interpretagdes, propondo uma
releitura que enfatiza os aspectos psicologicos, simbolicos e existenciais da narrativa. O estudo
aborda as possibilidades de construcdo de personagem, figurino e cenografia como tradugdes
visuais e corporais dos estados internos da protagonista, articulando teoria e pratica em uma
abordagem critica e poética. Por meio dessa criagdo, evidencia-se como o texto de Carroll,
marcado pela ambiguidade e abertura interpretativa, constitui um terreno fértil para novos
discursos autorais, permitindo que adaptacdes como Alice por uma outra transcendam a fantasia
ludica e reafirmam a histéria como reflexdo atemporal sobre identidade, sanidade e
reconstrucdo subjetiva.

Palavras-chave: adaptagdo teatral; criagao cénica; Alice no Pais das Maravilhas; construcéo
de personagem; simbologia.



ABSTRACT

This work presents the scenic creation process of the musical Alice by another, an authorial
adaptation inspired by Alice in Wonderland by Lewis Carroll. The project starts from theoretical
investigation of the original work and its multiple interpretations, proposing a reinterpretation
that emphasizes the psychological, symbolic, and existential aspects of the narrative. The study
addresses the possibilities of character construction, costumes, and scenography as visual and
corporeal translations of the protagonist’s inner states, articulating theory and practice in a
critical and poetic approach. Through this creation, it is evident how Carroll’s text, marked by
ambiguity and interpretative openness, constitutes fertile ground for new authorial discourses,
allowing adaptations such as Alice by another to transcend playful fantasy and reaffirm the
story as a timeless reflection on identity, sanity, and subjective reconstruction.

Keywords: theatrical adaptation; scenic creation; Alice in Wonderland; character construction;
symbolism.
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INTRODUCAO

"Alice por Alice” significa uma subversdo de uma menina sendo narrada por si mesma, ou neste
caso, por uma de suas versdes. Aqui, a autora se funde com a personagem, ndo porque sdo
exatamente a mesma pessoa, mas sim porque sdo projecdes uma da outra. Afinal, quantas
pessoas ndo cresceram se enxergando em um personagem? Alice é mais que uma menina, aqui
ela sera trabalhada quase como um arquétipo, no qual varias pessoas, assim como a autora,

podem encontrar a propria imagem e semelhanga.

O projeto propde uma leitura autoral, experimental e subversiva do classico Alice no Pais das
Maravilhas, escrito por Lewis Carroll em 1865. A partir de uma narrativa feminista, a menina
tem sua mente sufocada pelo contexto social no qual seu corpo reside, porém sua mente ndo
pertence. Para tanto, unificaremos a linguagem da moda com o teatro e a musica, com o objetivo
de inaugurar uma nova proposta da historia. Nessa adaptagdo, a narrativa ¢ atravessada por
linguagens da moda, da performance, da musica e da literatura, construindo uma atmosfera
onirica e anacronica. O espetaculo se desdobra como uma travessia estética e subjetiva, em que
o Pais das Maravilhas pode ser interpretado tanto como um lugar fisico como um estado de
espirito. Nesse espago, o corpo e o vestuario se tornam dispositivos poéticos para a reinvengao

de si.

Alice por uma outra investiga as poténcias do vestuario como linguagem dramaturgica, cujo
objetivo ¢ apresentar as roupas de Alice como signos em transito. O figurino tem como tarefa
evocar as identidades multiplas da personagem propondo deslocamentos de género e do tempo.
Trata-se, assim, de um experimento narrativo e visual que submete uma mente contemporanea
a logica tradicional vitoriana, criando a uma fabula heterocronica: uma Alice que costura sua
propria historia diante de questdes sociais, como uma rebelde torturada pela sua realidade, que
envolve o drama identitario dentro de um questionamento intimo e politico. A monografia
apresenta, entdo, os fundamentos conceituais, estéticos e estruturais que orientam o

desenvolvimento do projeto, bem como os didlogos interdisciplinares que o constituem.

APRESENTACAO DO PROJETO

Quem ¢ vocé? Como vocé pode ter certeza se ja mudou tantas vezes desde que se levantou esta
manha? Essas sdo apenas algumas das questdes filosoficas levantadas por uma das obras
literarias mais famosas do mundo, obra esta que moldou vastos caminhos na minha mente desde

a infancia, assim como de varios outros como eu.

Neste trabalho pretendo desenvolver 10 figurinos, dos quais 2 serdo executados, a partir de uma
pesquisa sobre caracterizagao, ergonomia de palco, desenvolvimento de personagem e a propria
obra a ser adaptada, Alice no Pais das Maravilhas (1865), juntamente com Alice Através do
Espelho (1871), de Lewis Carrol.

O figurino ¢ um dos recursos cénicos mais importantes para uma composi¢ao de personagem e
atmosfera imersiva em qualquer formato artistico, como teatro, cinema e danca. O figurino tem
o poder de atrair o espectador para o mundo apresentado e fazé-lo compreender a identidade

daqueles personagens.

Além da importancia e impacto estético de um traje cénico, uma caracteristica essencial a ser
estudada ¢ a ergonomia e tecnicalidades praticas a serem levadas em consideragdo, como o
formato da obra (ex: teatro ou cinema), iluminagdo, composi¢do do espaco e se ha numeros
musicais ou ndo. Detalhes como estes, se negligenciados, podem comprometer a obra e a

performance dos atores.

Pode-se dizer que o espetaculo ¢ a idealizagdo de um enredo composto por
fatores interdependentes, que sdo o cenario, a luz, o figurino, a diregdo etc.,
que devem ser pensados juntos durante todo o desenvolvimento da pega de
teatro, balé, novela, entre outros. Estes elementos proporcionam cores, formas
e texturas que dardo harmonia ao espetaculo. O figurino tem como fungdes
basicas contribuir para a elaboragdo da personagem pelo ator, bem como
contextualizar historicamente o enredo e contribuir para a plasticidade do
espetaculo. (CASTRO, 2015, p.2).

Quanto a obra de Lewis Carrol, os figurinos serdo desenvolvidos para uma suposta adaptagéo
de palco, um musical, cuja dramaturgia também produzirei a partir do repertorio musical
idealizado por mim com musicas ja existentes ¢ de estilos extremamente variados. Uma das
principais referéncias visuais sera o trabalho da renomada figurinista Colleen Atwood, que foi
responsavel pelos figurinos da adaptagdo cinematografica live-action de Alice no Pais das
Maravilhas (2010), além de outros filmes de Tim Burton, cuja identidade visual também é uma
grande referéncia para esse trabalho. A estética desse filme é marcada pelo estilo Vitoriano,

época em que a obra original foi escrita.



Com essas influéncias em mente, pretendo aplicar um contexto psicoldgico sombrio,
desenvolvendo a historia de forma profunda e metaforica. Pode-se esperar uma marcante e
pontual presenga de elementos caracteristicos da moda Vitoriana na construgio dos trajes, o
uso desta referéncia marcara transigdes de um mundo para outro, ou seja, as cenas que se
passam na realidade sdo caracterizadas de forma historicamente fiel com figurinos realistas e
quando a histéria transicionar para o Pais das Maravilhas, elementos visuais da moda de
variadas épocas e culturas serdo incorporados e fundidos ao vitoriano, formando em cena um
figurino para-realista que simboliza a imensiddo da mente de uma jovem oprimida por ser muito
a frente de seu tempo. Um exemplo desses elementos vitorianos consistentes por todo
espetaculo seriam: corsets, saias armadas, lacos, camisas com babados, silhuetas acinturadas,

rendas e coletes.

O estudo leva adiante uma atencdo especial para a area musical e da danga, pois pela minha
experiéncia e vivéncia pessoal como dangarina, o figurino tende a ser frequentemente
negligenciado em espetaculos locais ou menores, sendo compreendido como um recurso sem
necessidade de muito planejamento ou or¢amento. Tal pensamento gera falhas na harmonia
visual ou na pratica ergondmica da performance, problemas estes que ja vivi por experiéncia
propria, entdo compreendo esse elemento artistico como extremamente essencial e valioso,

tanto para o publico quanto para os artistas.

Alice em imagens
1.1 As Representacodes iconograficas

O método de pesquisa iconografica desempenhou papel central na concepgdo e
desenvolvimento do projeto, orientando a investiga¢do estética e narrativa por meio da andlise
detalhada de imagens e produgdes culturais interdisciplinares. A iconografia, compreendida
aqui, como campo de estudo que articula sentidos simbdlicos e historicos das imagens, permitiu
mapear visualidades que atravessam distintas versdes da obra Alice no Pais das Maravilhas,

bem como sua repercussao nas linguagens da moda, do cinema e das artes cénicas.

A partir desse método, foram selecionadas e examinadas producgdes que, embora distintas em
linguagem e temporalidade, apresentaram convergéncias relevantes com os objetivos deste
projeto, seja por sua abordagem estética, estrutura narrativa ou composi¢do visual. Destacam-
se, nesse sentido, trés obras fundamentais: Hamilton (2015), de Lin-Manuel Miranda; Alice no
Pais das Maravilhas (2010), dirigido por Tim Burton (1958); e Alice (1988), de Jan Svankmajer
(1934). A analise iconografica dessas producdes contribuiu para a constru¢ao de um repertorio
visual e conceitual que embasa as escolhas dramaturgicas, performativas e de figurino do

musical proposto, reafirmando a imagem como eixo estruturante de criagao e reflexao.

Segundo Pallotini (2015), esse estudo deve comegar pela analise do estilo e da proposta do texto
ou montagem, que pode variar entre o realismo, o simbolismo, o expressionismo ou outras
linguagens, além da época em que a historia se passa ou em que foi escrita, pois isso define
referéncias estéticas e historicas para a caracterizagdo. No que se refere as personagens, é
essencial considerar a posicao sociocultural, o género, a idade cronologica ou aparente e a etnia,
ja que esses aspectos influenciam diretamente a escolha de formas, materiais e detalhes que ddo
autenticidade ou intencional estilizagdo ao figurino. Além disso, o estado fisico momentaneo
da personagem deve ser observado, incluindo marcas de interferéncias de atividades fisicas,
como sujeira, suor ou desgaste, efeitos de condi¢des climaticas, como sol, chuva ou vento, e
sinais particulares, como cicatrizes, anomalias ou queimaduras, que enriquecem a narrativa
visual e colaboram na construgdo simbolica e emocional do personagem em cena. A
identificagdo dos atributos fisicos e psicologicos das personagens ¢ um elemento fundamental
no processo criativo do figurino, pois permite traduzir visualmente a dramaturgia e contribuir

para a expressividade do espetaculo.



1.2 A construcio de personagens

A construgdo de uma personagem consiste em criar uma figura ficticia que seja coerente,
verossimil e capaz de provocar identificagdo ou reflexdo no leitor. Esse processo envolve a
definig@o de caracteristicas fisicas, psicologicas e sociais que conferem ao personagem uma
identidade unica. Para isso, deve-se pensar em elementos como aparéncia, idade,
comportamento, linguagem, motivacdes, desejos e conflitos internos e externos. E fundamental
que essas caracteristicas dialoguem com o ambiente em que o personagem esta inserido e com
a trama da narrativa, de forma que suas agdes e escolhas fagam sentido dentro do contexto da
historia. Além disso, o desenvolvimento da personagem ao longo do enredo deve se atentar as
suas transformagdes, aprendizados e dilemas. Este aspecto contribui para torna-lo mais

complexo e humano, enriquecendo o enredo e aprofundando o impacto emocional da obra.

Segundo Stanislavski em 4 Construgdo da Personagem (1949), a caracterizagdo fisica ¢ a base
para a criagdo do papel no teatro. Stanislavski explica que o trabalho do ator comeca pelo
dominio do corpo como instrumento expressivo, sendo o fisico o ponto de partida para alcangar
o interior da personagem. Os gestos, o andar, a postura, a voz e os detalhes exteriores ajudam a
compor uma imagem que torna a personagem real e concreta no palco. O autor defende que o
ator deve observar os tipos humanos, estudar os movimentos naturais das pessoas e treinar para
transformar esses elementos em gestos conscientes e precisos, capazes de revelar os tragos
psicologicos e emocionais do personagem. Além disso, ele alerta que a caracterizagdo fisica
deve estar integrada ao sentido da agdo e ao contexto da peca. O trabalho fisico, portanto, ndo
¢ um fim em si mesmo, mas um meio para acessar o mundo interior da personagem e comunicar

suas inteng¢des ao publico.

A concepgdo do projeto parte da necessidade de subverter a logica tradicional que rege a
representacdo da personagem Alice, cuja origem vem de uma constru¢do imagética orientada
pelo olhar masculino, o male gaze. Embora a obra de Lewis Carroll, publicada em 1865, seja
notavel pela criacdo de personagens singulares e de universo imaginativo proprio, a figura de
Alice emerge como uma idealizagdo de inocéncia e feminilidade moldada por um autor que néo

vivenciava, em primeira pessoa, os dilemas e complexidades da formagao subjetiva feminina.

Neste projeto, propde-se uma reinterpretagdo dessa personagem, transformando-a em

protagonista ativa de sua propria narrativa visual e simbolica. Trata-se de evidenciar como as

transformagdes na aparéncia e no estilo das roupas podem expressar, de forma contundente, as
mutagdes internas da personagem, expressando nos atos da peca as suas fases, dilemas e
processos de subjetivagdo. O figurino ndo ¢ uma mera ilustragio, ele opera como linguagem
dramatirgica, capaz de condensar os conflitos, os atravessamentos sociais e os deslocamentos

histéricos que marcam o percurso de Alice.

Nesse sentido, a moda é aqui mobilizada como eixo narrativo e interpretativo, desenhando a
passagem de uma Alice do século XIX (marcada por um ideal de inocéncia, domesticidade e
silenciamento) para uma Alice contemporanea, situada em uma cultura na qual a mulher deseja
reivindicar autonomia, pluralidade de expressdo e presenga critica no mundo. A mudanga de
estilo de cada etapa vivida por Alice ndo apenas acompanha sua transformagéo psicologica e
afetiva, mas também inscreve os modos pelos quais o feminino se transforma ao longo do

tempo.

1.2.1 Decupagem critica das montagens

Para a constru¢do do musical Alice por uma outra (2025), foram observadas algumas pegas e
filmes a partir dos quais as personagens ilustravam peculiaridades significativas em relagdo a
adaptacdo do texto literario. A analise das obras Hamilton (2015), de Lin-Manuel Miranda;
Alice no Pais das Maravilhas (2010), de Tim Burton; e Alice (1988), de Jan Svankmajer
contribuiu significativamente para a elaboragdo desse processo, oferecendo caminhos para a

articulacdo entre estética, narrativa e critica de época. Seguem os estudos:



a) HAMILTON (2015, por Lin-Manuel Miranda)

Figura 1- Moodboard pesquisa cénica de Hamilton

Fonte: Montagem e pesquisa iconografica da autora

Uma analise formal dos figurinos do musical Hamilton revela um trabalho estético que dialoga
diretamente com a moda do final do século XVIII, periodo da Revolugdo Americana, a0 mesmo
tempo em que incorpora elementos contemporaneos que garantem maior mobilidade, conforto
e expressividade aos intérpretes. Essa fusdo entre historicidade e modernidade ¢ fundamental
para o funcionamento cénico da obra, sobretudo por se tratar de um musical cuja dinamica

corporal e coreografica exige grande liberdade de movimento e precisdo gestual.

No que diz respeito as formas, observa-se o predominio de shapes derivados das silhuetas
caracteristicas do periodo, reinterpretadas para atender as demandas da encenagédo. Os coletes
ajustados ao corpo constituem uma das estruturas centrais do figurino masculino, definindo a
cintura e o tronco dos personagens e transmitindo simultaneamente disciplina militar e
elegancia. Ja as calgas, embora inspiradas na modelagem historica, apresentam cortes mais
justos ou retos e adotam uma construgdo contemporanea. Essa opgdo estilistica alonga
visualmente as pernas e reduz o excesso de detalhes, contribuindo para uma imagem mais limpa

e funcional.

Outro elemento recorrente sdo os casacos e jaquetas longas, dotados de ombros estruturados e

caimento reto. Essas pegas ampliam a presenca fisica dos atores em cena, conferindo

imponéncia e estabilidade as figuras representadas, em especial as relacionadas ao universo

militar e politico, como George Washington ou Aaron Burr.

No figurino feminino, nota-se a presenga de vestidos com corpete e saias fluidas. Embora
remetam ao periodo historico, esses trajes utilizam tecidos leves e silhuetas mais enxutas, que
facilitam a movimentagdo, permitindo que as personagens femininas, como as irmés Schuyler,

mantenham a leveza e a dinamicidade necessarias as coreografias e cangoes.

Em relagdo aos acabamentos, o musical adota uma estética refinada, porém deliberadamente
discreta. Os trajes evitam aderegos excessivos, refor¢ando uma proposta minimalista voltada a
funcionalidade e a clareza visual. Observam-se costuras bem marcadas em algumas pegas,
evidenciando a solidez estrutural dos figurinos, além de botdes metalicos ou forrados, aplicados
de maneira simétrica e alinhada a estética dos uniformes militares. As golas altas ou voltadas,
muitas vezes refor¢adas com entretelas, conferem forma sem comprometer a mobilidade, ¢ a
auséncia de rendas, bordados ou tecidos luxuosos reforca a inten¢do de aproximar os trajes de

uma visualidade acessivel, mantendo a narrativa ancorada no corpo e na agéo.

A construgdo dos figurinos desempenha papel essencial na valorizagdo da corporeidade dos
atores, funcionando como extensdo expressiva de suas performances. Os trajes ajustados ao
corpo destacam a movimentagao e a presenga fisica dos intérpretes, aspecto primordial em um
musical marcado por coreografias complexas e ritmo acelerado. A cintura bem marcada,
recorrente para todos os géneros, cria uma silhueta vertical e alongada que favorece tanto os
momentos de grande movimentagdo quanto os de composigdo estatica. Além disso, o uso de
bases neutras, como bege, branco e off-white, principalmente nos figurinos do ensemble,
estabelece uma uniformidade visual que transforma esses corpos em "extensdes" da coreografia

e da encenagéo, permitindo que se integrem ao espago ¢ as agdes principais com fluidez.

Os casacos de ombros definidos e corte reto reforcam a autoridade e o peso simbolico de
personagens centrais, ampliando visualmente o tronco e criando figuras mais imponentes sem
prejudicar o movimento. J& os vestidos fluidos das personagens femininas equilibram leveza e
presenga cénica, mantendo a feminilidade das figuras sem limitar sua participagdo nas

coreografias.

Assim, o figurino de Hamilton cumpre a fungdo de articular estética e funcionalidade,
contribuindo de maneira decisiva para a construgdo das identidades dos personagens, para o

ritmo visual do espetaculo e para a performatividade dos corpos em cena. A combinagdo entre



referéncias historicas e escolhas contemporédneas resulta em trajes que ndo apenas situam a
narrativa em um contexto especifico, mas também dialogam com a linguagem moderna do
musical, evidenciando a poténcia narrativa do figurino enquanto elemento estruturante do

espetaculo.

Em analise iconografica dos figurinos do musical Hamilton ¢ perceptivel como os materiais,
texturas e escolhas cromaticas contribuem para a construgdo simbolica dos personagens e para
a ambientagdo dramatica da obra. Embora a produgéo ndo siga fielmente os tecidos utilizados
no final do século XVIII, sua sele¢do material ¢ cuidadosamente pensada para evocar o periodo

histérico de forma funcional e estilizada, equilibrando autenticidade visual e viabilidade cénica.

Os tecidos predominantes (como algodao, linho e sarja) sdo respiraveis, resistentes e oferecem
estrutura sem restringir a mobilidade, caracteristicas fundamentais para coletes e calcas
ajustadas que acompanham os intensos movimentos coreograficos. Em personagens de maior
hierarquia politica ou militar, como George Washington, surgem materiais mais pesados ou
imponentes, a exemplo do veludo e da 1a leve, que reforgam simbolicamente o prestigio ¢ a
autoridade dessas figuras. No ensemble, nota-se a adogéo de tecidos com leve elasticidade, que
preservam a aparéncia historica sem comprometer a liberdade de movimento, evidenciando a

necessidade de que o figurino responda a fisicalidade exigida pela encenago.

Para as personagens femininas, a pesquisa material recai sobre tules, sedas e malhas leves, que
conferem fluidez e delicadeza as saias e corpetes, reforcando os gestos e a presenga etérea das
irmas Schuyler em cena. A estética da produgio evita conscientemente tecidos extremamente
brilhosos ou sintéticos, privilegiando superficies foscas e texturas naturais. Esse conjunto de
escolhas reforga um visual mais dindmico e coerente com a proposta narrativa e com a
atmosfera historica evocada pelo musical, mesmo que reinterpretada sob uma oOtica

contemporanea.

A cartela de cores desempenha fungdo iconogrifica igualmente significativa, articulando
simbolismos, contrastes e narrativas internas dos personagens. Os tons branco, off-white, bege
e cinza claro predominam nos figurinos do elenco, estabelecendo uma uniformidade visual que
transforma esses corpos em suportes coreograficos, quase como um “cenario vivo”. A
neutralidade desses tons reduz a individualidade e potencializa o papel coletivo, permitindo que
os protagonistas se destaquem por meio de cores mais especificas e narrativas cromaticas

proprias.

Entre os personagens principais, a paleta apresenta nuances simbolicas marcantes. Alexander
Hamilton transita por tons de verde-musgo e bege, ascendendo para o azul-escuro a medida que
seu status politico e social se consolida, em uma clara metafora visual de crescimento, ambigao
e determinagdo. Em contraste, Aaron Burr utiliza cores fechadas, como vinho, roxo e marrom,
que sublinham sua contengéo emocional, sua postura diplomatica e seu posicionamento politico

ambiguo ao longo da narrativa.

A figura de George Washington é representada por uma combinagio de azul-marinho, branco
e dourado, cores tradicionalmente associadas a autoridade, honra e tradigdo militar, reforgando
sua imagem de lideranca e firmeza. Entre as irmas Schuyler, a diferenciacéo cromatica contribui
para a construgdo de identidades distintas: Eliza surge em azul-claro e branco, simbolizando
delicadeza, lealdade e pureza; Angelica, por sua vez, veste tons mais intensos, como coral,
dourado e laranja queimado, que evidenciam sua inteligéncia, for¢a e independéncia; ja Peggy

aparece em amarelo claro, refor¢ando sua jovialidade e certa ingenuidade narrativa.

Por fim, o uso simbdlico do preto se intensifica no segundo ato, acompanhando o
amadurecimento da trama e sinalizando conflitos, tensdes e consequéncias mais severas. A
presenca de tons escuros marca ndo apenas um ponto de virada estética, mas também emocional

e dramatico, acompanhando as reviravoltas e o aprofundamento psicolégico dos personagens.

Assim, a iconografia dos figurinos de Hamilton revela um projeto visual complexo e altamente
intencional, no qual materiais, texturas e cores funcionam como elementos narrativos que
ampliam o significado das a¢des e contribuem para a constru¢do das identidades individuais e

coletivas em cena.

Figura 2 - Paleta de cores dos figurinos de Hamilton.

CARTELA DE CORES

Fonte: Imagem da autora

O styling em Hamilton constitui uma das principais inovagdes estéticas do musical, articulando
minimalismo e precisdo histérica em uma abordagem que evita a literalidade, mas preserva
referéncias visuais ao século XVIII. Essa escolha cria uma estética hibrida que dialoga tanto

com o passado quanto com o presente, reforcando a proposta contemporanea da obra. Os



cabelos e maquiagens seguem uma linha naturalista, permitindo que os atores mantenham seus
penteados e caracteristicas proprias, o que ndo apenas valoriza a diversidade do elenco, mas
também estabelece uma ponte simbolica entre a narrativa historica e o publico atual. A auséncia
de aderecos excessivos desloca o foco para o corpo, a voz e o movimento, pilares fundamentais
de um musical onde a energia fisica e a rapidez das transigdes cénicas sdo determinantes. Além
disso, muitos integrantes do ensemble utilizam a mesma base de vestuério ao longo de toda a
apresentagdo, modificando a identidade de seus personagens por meio da adi¢ao pontual de
elementos como coletes, chapéus ou casacos. Esse recurso evidencia a economia visual do
styling e sua funcionalidade narrativa, permitindo rapidas mudangas de papel sem comprometer
a clareza dramatica. Por fim, observa-se uma integracdo cuidadosa entre figurino e coreografia:
nenhuma pega concorre com o0s movimentos; ao contrario, elas sdo concebidas para
potencializar a gestualidade, destacando linhas corporais, acentos coreograficos e a
expressividade dos intérpretes. Assim, o styling torna-se um componente fundamental do

espetaculo, contribuindo para sua dindmica cénica, coeréncia visual e for¢a simbdlica.

A iconologia dos figurinos de Hamilton revela um conjunto complexo de significados que
ultrapassa a aparéncia externa das roupas, funcionando como um cédigo visual que expressa o
inconsciente dos personagens, suas transformagdes internas e a logica simbolica da narrativa.
Assim, os figurinos na pega ndo apenas acompanham a historia, mas falam silenciosamente
sobre ela, revelando camadas simbolicas que enriquecem a construgdo dos personagens e

ampliam a forga narrativa do espetaculo.

b) ALICE NO PA{S DAS MARAVILHAS (2010, por Tim Burton)

A construgdo visual de Alice no Pais das Maravilhas, dirigida por Tim Burton (2010), com
figurinos de Colleen Atwood e maquiagem de Valli O’Reilly, configura-se como um exercicio
de estilizagdo e reinterpretagdo da estética vitoriana a partir de uma linguagem visual surrealista.
A dimensdo formal e simbolica dos figurinos opera como elemento estruturante da narrativa,
convertendo o vestuario em dispositivo expressivo da psicologia e das metamorfoses das

personagens.

Figura 3 - Moodboard pesquisa cénica de Alice no Pais das Maravilhas, de Tim Burton

Fonte: Montagem e pesquisa iconografica da autora

Do ponto de vista formal, os figurinos de Alice Kingsleigh articulam varia¢des de forma, textura
e propor¢ao que respondem diretamente as mutagdes corporais e simbdlicas da personagem ao
longo da narrativa. As silhuetas evocam o vestuario vitoriano (cintura marcada, saias rodadas e
composi¢do em camadas), mas sdo reinterpretadas com leveza para acompanhar o dinamismo
da protagonista e sua constante transformagao fisica. Os shapes acompanham suas mudangas
de tamanho: quando em estatura normal, Alice veste modelos de linhas circulares e proporgdes
equilibradas; quando cresce ou encolhe, o figurino enfatiza a distor¢do corporal, funcionando

como marcador visual de estranhamento e de instabilidade identitaria.

Os acabamentos reforgam essa logica de passagem. No inicio, predominam babados, bordados
delicados e tecidos translucidos, como organza, tule e algodao leve, que conferem suavidade,
juventude e certa fragilidade a personagem. O famoso vestido azul, com sua textura romantica
e acabamento fluido, ancora Alice em um imaginario de sonho e inocéncia. Com o avango da
narrativa, essas superficies etéreas ddo lugar a elementos estruturados, culminando na
armadura, cujos materiais metalicos e couro sintético introduzem densidade e dramaticidade.
Essa transicdo material ndo apenas modifica a aparéncia, mas evidencia a transformagao fisica

e emocional da personagem.

A estrutura corporal é gradualmente ressignificada, do corpo suavizado pela leveza das
primeiras pecas, que refor¢am sua condi¢éo de jovem sonhadora e rebelde, emerge uma figura
mais firme e estavel, construida visualmente pelos trajes de batalha. A armadura funciona como
aderego cénico simbolico, articulando a relagéo entre controle do corpo, autodeterminagéo e

sua inser¢éo no plano politico da narrativa. Nesse sentido, o figurino traduz a trajetoria de Alice



do campo do sonho para o da agdo, acompanhando o amadurecimento que a leva da hesitagido

a afirmagdo de sua autonomia.

Assim, o figurino participa ativamente da constru¢ao de um corpo que deixa de ser objeto de
sonho para se tornar sujeito de acdo. Ao integrar silhueta, textura, cor e fungdo dramatica, os
trajes ndo apenas acompanham as metamorfoses de Alice, mas tornam-se um dos principais

dispositivos narrativos de sua transformagao simbolica e identitaria.

Esta mesma atengdo aos detalhes e constru¢ao simbolica se encontra presente na caracterizagdo
das demais personagens. Na figura da Rainha Vermelha, o figurino opera como uma caricatura
visual do poder e da tirania do ego, construindo uma imagem que combina opuléncia, exagero
e profundo desajuste corporal. A silhueta ¢ marcada pelo contraste entre o corpo diminuto e a
cabeca desproporcionalmente ampliada (resultado da unido entre CGI, maquiagem e
hairstyling), criando um efeito de distor¢do que ecoa a propria instabilidade emocional da
personagem. A forma geral remete ao naipe de copas, com saia volumosa, cintura rigidamente
comprimida e ombros destacados, compondo um corpo que parece sempre tensionado entre
fragilidade e autoritarismo. Os acabamentos, elaborados em brocados, cetins brilhantes e
veludos pesados, incorporam texturas ricas e carregadas, ornadas com bordados de coragoes e
elementos pontiagudos que reforgam sua estética imperial e excéntrica. Estes materiais
conferem ao traje um peso visual que funciona como “armadura do ego”, transformando a roupa

em uma superficie simbolica de disputa entre imagem e identidade.

A construgdo corporal é marcada por um desequilibrio intencional: a silhueta alongada
verticalmente contrasta com a cabega monumental, produzindo uma figura simultaneamente
ameacadora e comica, cujo poder parece sempre prestes a se desarranjar. O styling intensifica
essa logica, seu o cabelo armado em formato de coragdo, a maquiagem azulada e
excessivamente marcada, as sobrancelhas finas e altamente estilizadas, junto aos acessorios
como cetro e gola alta, compdem um repertorio visual que comunica autoritarismo, vaidade e
constante necessidade de validag@o. Assim, o figurino personifica a propria psicologia da
Rainha Vermelha como um corpo apertado, que pesa e ocupa espaco como se fosse blindado
pela inseguranga que tenta ocultar. A gola rigida quase sufocante, a cabega inflada e as cores
estridentes funcionam como metéforas visuais da mente exagerada e desorganizada da
personagem, tornando o traje uma verdadeira mascara de poder e, simultaneamente, um indice

do seu ego ferido.

Ja a Rainha Branca ¢ construida visualmente como o oposto absoluto de sua irma, assumindo
uma silhueta alongada, fluida e translicida que sugere suspensdo, leveza e distanciamento
afetivo. Seu vestido, de cintura marcada, mangas compridas e saia que se espalha suavemente
ao redor do corpo, compde uma figura quase etérea, cuja calma contrasta diretamente com o
excesso teatral da Rainha Vermelha. Os acabamentos, como rendas delicadas, bordados
prateados e o brilho perolado das superficies contribuem para a criagao de uma estética fria e
angelical, reforgada pela maquiagem esbranquigada e pelos cabelos platinados. A escolha de
tecidos como seda e cetim acentua a fluidez dos movimentos, fazendo com que a personagem
pareca flutuar, como se seu corpo quase ndo possuisse peso. Essa suavizacdo corporal,
entretanto, ndo evoca apenas pureza: ela projeta uma feminilidade distante, controlada e

idealizada, marcada por uma rigidez quase escultorica.

O styling, inspirado na logica de uma boneca de porcelana, articula um visual limpo, simétrico
e impecavel, no qual cada gesto ¢ calculado e cada detalhe parece conter uma serenidade
forjada. Sob a aparéncia delicada e luminosa, emerge uma qualidade perturbadora: a paz
transmitida por sua figura ¢ artificial, uma calma que denuncia frieza emocional e uma pureza
mais performada do que verdadeira. Assim, o figurino opera como signo de contengdo e como
dispositivo simbolico que enquadra a Rainha Branca no arquétipo da deusa distante, etérea, bela
e quase divina, porém emocionalmente inacessivel. Sua imagem, tdo leve quanto rigida,

funciona como metafora visual do lado frio do feminino, uma presenga que paira acima dos

conflitos sem jamais se implicar verdadeiramente neles.

O figurino do Chapeleiro Maluco constroi uma silhueta fragmentada que traduz visualmente
sua subjetividade instavel, combinando multiplas camadas, texturas heterogéneas e propor¢des
calculadamente desajustadas. A forma geral do traje (composta por colete, blazer curto, calgas
amplas e o emblematico chapéu) cria um corpo esguio, porém revestido de volumes irregulares
que conferem um ar de constante desordem. Os acabamentos refor¢cam essa estética dissonante,
o veludo, a renda, o algoddo desfiado, a 13 ¢ a camurga se sobrepdem em um mosaico de
materiais que parecem costurados como lembrangas desconexas. Costuras aparentes, linhas
tortas, punhos rendados e a gravata borboleta exagerada lembram uma colagem téxtil
improvisada, em que cada detalhe funciona como indice visual da instabilidade emocional da

personagem.

A estrutura corporal projetada pelo figurino amplifica sua presenca teatral, a cabega e as maos

levemente aumentadas, aliadas aos movimentos expressivos, fazem do Chapeleiro uma figura



que oscila entre 0 humano e a marionete, intensificando sua dimensdo fantasmatica. O styling
complementa essa logica fragmentada com o cabelo laranja vibrante, a maquiagem dramatica
e os olhos fortemente marcados, compondo um rosto que ¢ simultaneamente mascara e espelho
de sua interioridade. O uso de cores miltiplas, padrdes assimétricos e tecidos remendados
exprime um caos criativo que mescla ruptura, trauma e sensibilidade artistica, situando o
personagem em um tempo psicologico proprio, distante de linearidade ou coeréncia historica.
Assim, o figurino atua como extensdo direta do estado mental do Chapeleiro, personificando
uma subconsciéncia em permanente colapso e reinvengdo, em que a roupa nao apenas cobre o

corpo, mas o revela em sua profunda desorganizagdo emocional e poética.

As criaturas animadas, como o Gato de Cheshire, o Coelho Branco, a Lebre de Margo,
Tweedledum e Tweedledee, compdem uma galeria de corpos deliberadamente distorcidos,
regidos por uma logica plastica que rompe qualquer compromisso com a anatomia realista.
Construidas majoritariamente por CGI, essas figuras apresentam shapes caricatos, com curvas
exageradas, volumes deslocados e propor¢des ludicas que acentuam a atmosfera de
estranhamento daquele mundo. O figurino, nesses casos, se converte em textura: pelagens
estilizadas, padrdes graficos, superficies que simulam tecidos e cores irreais substituem a roupa
como elemento tradicional. Olhos ampliados, contornos marcados e efeitos cromaticos
saturados, por vezes digitalmente desbotados para evocar o aspecto de uma pintura vitoriana,
completam a composigdo visual, conferindo as criaturas uma presenca simultaneamente grafica

e teatral.

A estrutura corporal dessas personagens € projetada para desafiar as leis fisicas. Elas evaporam,
flutuam, se esticam ou se recompdem de maneiras impossiveis, ¢ o design de seus corpos
acompanha essa plasticidade extrema, reforcando a dimenséo onirica do filme. Apenas algumas
delas vestem roupas ou acessorios, como o Coelho Branco (McTwisp), a Lebre de Margo ¢ os
gémeos Tweedledum e Tweedledee, cujo traje hibrido (parte tecido, parte textura digital)
aproxima-os do universo humano sem eliminar a estranheza de suas formas. Outras criaturas,
como Absolem e Mallymkun, utilizam apenas elementos minimos de vestimenta, usados mais
como sinais narrativos do que como verdadeiros figurinos. Assim, o corpo animalizado
funciona como superficie grafica e expressdo direta do imaginario de Underland, tornando a
roupa menos um objeto e mais um codigo visual que da forma a desproporgdo, ao humor e ao

surrealismo que estruturam o mundo subterraneo.

A andlise iconografica evidencia a fun¢do simbdlica dos materiais e cores. A cartela téxtil
traduz hierarquias, afetos e estados de consciéncia. As matérias-primas sdo empregadas como
codigos de distingdo e narrativa: peso e densidade para a autoridade, leveza e transparéncia para

a transigdo, aspereza e irregularidade para a fragmentagéo.

As cores operam como uma linguagem dramaturgica. O azul acinzentado de Alice indica
neutralidade e deslocamento; o vermelho e dourado da Rainha Vermelha projetam violéncia e
dominio; o branco e prata da Rainha Branca instauram uma aparéncia de pureza formal; os tons
dissonantes do Chapeleiro revelam desordem emocional. A gradagdo cromatica, articulada a
iluminagdo e ao tratamento digital da imagem, estabelece um campo visual entre o real e o

imaginario, modulando a experiéncia do espectador.

Figura 4 - Paleta de cores dos figurinos de Alice no Pais das Maravilhas, de Tim Burton.

Rainha Branca Alice
Chapeleiro Maluco Rainha Vermelha

Fonte: Imagem da autora

O sistema figurativo do filme ndo se limita a representaco historica, ele cria um léxico de
signos visuais que comunicam estrutura psiquica, condigdo social e relagdo de poder. Em Alice
no Pais das Maravilhas de Burton o figurino néo ilustra o roteiro, ele alicer¢a a forma da fic¢do
para o corpo de cada personagem. Assim, nés podemos dizer que as roupas criam importantes

mensagens visuais para os espectadores em intima relagdo com o texto literario de Lewis Caroll.



¢) ALICE (1988, por JAN SVANKMAJER)

Figura 5 - Moodboard pesquisa cénica de Alice, de Jan Svankmajer

Fonte: Montagem e pesquisa iconografica da autora

“Alice” (1988), dirigido por Jan §vankmaj er, uma obra surrealista em sfop-motion que
desconstroi totalmente a fantasia classica de Alice no Pais das Maravilhas. Essa versdo € densa,
sombria, com uma estética perturbadora e os figurinos, apesar de minimalistas, estdo carregados

de simbologia, textura e desconforto.

A analise formal e iconografica do figurino revela uma construgdo estética que reforga a
atmosfera sombria e deteriorada da obra. A Uinica atriz em cena, responsavel pela personagem
protagonista, utiliza um vestido rosa de comprimento médio e corte infantil, adequado a sua
idade, mas cuja aparéncia desgastada e desajustada contribui para a sensagdo de abandono e

deslocamento.

A cartela de tecidos privilegia materiais naturais e envelhecidos, como algoddo cru, linho, e
feltro, bem como elementos ndo convencionais, como serragem, estopa, palha, madeira crua e
vidro, que funcionam como extensdes corporeas dos seres animados. Esses materiais, sempre

apresentados com aspecto gasto e reaproveitado, reforcam uma estética organica e morbida.

A paleta cromatica segue tons opacos de bege, marrom, cinza e sépia, negando deliberadamente
o colorido vibrante tipico de universos infantis; ao contrario, cria-se um ambiente de sonho
sujo, marcado pela estagnagdo, ruina e auséncia de renovagao. O styling reforca essa anti-

estética intencional, pois ndo hd ornamentagdo, acabamento sofisticado ou beleza formal. O

figurino ¢ rudimentar e funcional, frequentemente desconfortavel, alinhando-se a logica
narrativa de um mundo hostil e deteriorado. A protagonista parece sempre fora de lugar, seu
vestido largo, os sapatos pesados ¢ o cabelo solto e sem cuidado evidenciam abandono,
fragilidade e nao pertencimento. As criaturas animadas, por sua vez, recebem “roupas” que se
assemelham a colagens improvisadas, como se tivessem sido montadas por uma crianga. Suas
indumentarias, feitas de restos, ossos, serragem e retalhos, materializam a l6gica do macabro e

do remendado.

Dentro dessa iconologia, o vestido simples e manchado de Alice funciona como simbolo de
uma inocéncia desgastada, presa num ciclo repetitivo e privado de fantasia, a auséncia de cores
vivas traduz seu vazio emocional e a violéncia de seu mundo interno. As demais criaturas
seguem o mesmo principio simbolico, como o Coelho Branco, cuja roupa rasgada, costuras
grosseiras e corpo recheado de serragem representam decadéncia, instabilidade e a perversdo
de um guia que ja perdeu qualquer atributo de orientagdo segura. Assim, o conjunto dos
figurinos revela camadas psiquicas da narrativa, articulando desgaste, soliddo e deterioracéo

como marcas constitutivas da construgdo simbdlica do espetaculo.

A leitura iconologica geral da obra revela que a Alice de Svankmajer se distancia
completamente do imaginario encantado associado ao conto classico. Em vez disso, apresenta-
se como uma jornada psicologica por um universo onirico, desconfortante e profundamente
perturbador, no qual a infancia ¢ sistematicamente desconstruida e o inconsciente ganha forma
concreta por meio de objetos animados, bonecos e ambientes de forte tensdo claustrofobica.
Nesse contexto, o figurino desempenha papel fundamental ao contribuir para a dissolugdo das
fronteiras entre 0 humano e o inanimado, para a expressdo visual do desamparo infantil diante
do absurdo e para a construgdo de um realismo sujo que intensifica o estranhamento

caracteristico da obra.

A composigao psico-estilistica reforga esse efeito ao posicionar o figurino como agente ativo
do terror psicologico. As roupas ndo apenas revestem os corpos, mas operam como dispositivos
de distor¢do perceptiva, desestabilizando o real e transformando elementos cotidianos em
fontes de inquietagdo. A auséncia de variagdo no traje de Alice acentua essa logica, sugerindo
um estado continuo de aprisionamento emocional. O vestido, sempre idéntico, cristaliza a
personagem em uma identidade rigida e imével, de modo que sua trajetéria ndo implica

crescimento ou metamorfose, mas apenas deslocamentos dentro de um caos inescapavel.



Assim, na conclusao iconologica, torna-se evidente que os figurinos de Alice (1988) funcionam
como instrumentos de manipulagdo da realidade e de exploragdo visual do inconsciente. Eles
nao buscam embelezamento, ornamento ou representagao social; ao contrario, revelam aquilo
que esta desgastado, sujo ou reprimido. O vestudrio converge com 0 corpo, o corpo se aproxima
do objeto e o objeto passa a atuar como sujeito dentro do universo simbolico da obra. A versao
de Alice proposta por évankmajer emerge, portanto, como um espelho fragmentado da infancia,

e o figurino constitui o reflexo mais cru e incisivo dessa imagem estilhagada.

1.3 Pesquisa dos elementos cénicos

A cenografia, figurino, iluminagdo, maquiagem, aderegos e sonoplastia, sdo elementos cénicos
de um musical de palco que desempenham papel essencial na construgdo da atmosfera, no apoio
a narrativa e na intensificagdo das emogdes do espetaculo. A cenografia e os aderegos ajudam
a situar o publico no tempo e no espago da trama, enquanto o figurino e a maquiagem colaboram
para caracterizar os personagens e reforgar suas identidades visuais. A iluminag¢éo e o som sdo
responsaveis por criar climas dramaticos e direcionar o olhar do espectador para pontos
importantes da cena. No palco, esses elementos precisam ser mais expressivos e simbolicos,
pois o publico os vé de uma perspectiva distante e coletiva; as mudangas precisam ser claras e
rapidas para manter o ritmo do espetaculo ao vivo. Um exemplo disso é o musical Hamilton,
no qual a cenografia minimalista (com uma estrutura fixa de madeira que remete a edificios
coloniais e portos da época) e os figurinos de representacdo historica ajudam a transportar o
espectador para o periodo da Revolugdo Americana. Ao mesmo tempo, a iluminagdo dindmica
e os movimentos coreografados do elenco substituem grandes mudancas de cenario, conferindo
fluidez as cenas. Ja na cdmera, como na versao filmada do musical disponivel em plataformas
de streaming, os detalhes ganham mais relevancia: € possivel perceber as expressdes faciais dos
atores, as sutilezas do figurino e as nuances da maquiagem, o que potencializa o impacto
emocional de momentos-chave. Assim, embora os elementos cénicos sejam fundamentais em
ambas as linguagens, suas fungdes e intensidades variam conforme o meio de exibigdo,

adaptando-se para garantir uma experiéncia estética completa ao publico.

O palco é um local para formatos artisticos que exigem cuidados um pouco diferentes que em
produgdes gravadas; a iluminagdo, a performance dos atores, as transi¢des de cena, os efeitos

visuais e os numeros musicais ndo podem contar com a possibilidade de refagdes, edigdes ou

retoques durante a gravagdo ou edi¢do, ou seja, cada cena deve acontecer exatamente como
planejada. Tudo deve ser pensado de forma que zele pela continuidade narrativa, compreensao
dos espectadores e conforto dos usuarios durante toda a peca sem impedimentos e menor
probabilidade de falhas, para isso um estudo de ergonomia de palco e analise da apresentagéo

deve ser devidamente levantada para a adaptacdo coerente dos trajes e ambientagao.

O ntmero da Lagarta Azul, por exemplo, contara com efeitos de maquinas de fumaga, logo é
necessario pensar em uma iluminagdo e paleta de cores que ndo permita que os atores e
elementos cenograficos sumam completamente em cena, a ndo ser que seja essa a intengao.
Outro recurso visual muito importante de se planejar ¢ a forma que poderei transmitir a iluséo
de Alice aumentando e diminuindo de tamanho, idealmente haveria um minucioso jogo de
iluminag@o, com holofotes e blackouts, que permitam uma rapida troca de figurino e elementos
cenograficos. Quando for necessario que a personagem parega estar crescendo, a luz ambiente
comega a apagar de cima para baixo, dando a impressdo que tudo estad diminuindo, enquanto
Alice ¢ iluminada com um holofote de baixo para cima, crescendo ilusoriamente. Em momentos
que a mesma diminui, a mesma técnica seria utilizada, porém ao terminar de “encolher” a atriz
sai de cena e ¢ substituida por uma boneca, que a representara e com a qual os outros atores

interagem, enquanto a atriz atua suas falas atras da coxia.

Estas e todas as outras técnicas de palco deverdo ser testadas para garantir ser a melhor forma

de transmitir os efeitos especiais da obra para o publico.



Figura 6 - Moodboard para palcos e cenarios

Fonte: Montagem e pesquisa iconografica da autora.

1.4 O musical jukebox e a plasticidade do som

O género “Jukebox Musical” caracteriza-se pelo uso de cangdes pré-existentes, geralmente do
repertorio popular, para a construgdo de uma narrativa teatral ou cinematografica. Em vez de
composi¢des originais escritas em funcdo da dramaturgia, essas obras recontextualizam
musicas ja existentes, deslocando-as de seus contextos iniciais e ressignificando-as no interior
da ficgdo (McMillin, 2006). Exemplos notérios incluem Mamma Mia! (1999), com cangdes do
grupo ABBA, e Moulin Rouge! The Musical (2019), que articula mashups de dezenas de hits
da musica pop.

Nesse sentido, o musical jukebox se torna um espago privilegiado para refletir sobre
aplasticidade do som. Michel Chion (1994) entende o som como elemento maleavel e
polissémico, capaz de adquirir significados diferentes a depender do regime de escuta e do
contexto em que ¢ inserido. No jukebox, essa plasticidade se evidencia pela possibilidade
de moldar, recombinar e reinterpretar miisicas conhecidas em novos arranjos e situagdes
dramaticas.

A plasticidade sonora nos musicais jukebox manifesta-se em diferentes niveis, revelando a
capacidade das cangdes de adquirirem significados renovados quando deslocadas de seus

contextos originais. Um primeiro aspecto dessa plasticidade ¢ a reconfiguragdo semantica, na

qual letras e melodias passam a operar dentro de novas coordenadas dramaticas. Assim, uma
cangdo como Your Song (1970), de Elton John, deixa de ser apenas uma balada romantica do
repertorio pop para, em Moulin Rouge!, transformar-se em um manifesto de amor e criagdo
artistica, revelando como o jukebox redireciona o potencial expressivo da musica popular. Outro
mecanismo central é a colagem e montagem, processo que, conforme assinala Cook (1998),
trata a musica como material intertextual em constante didlogo com outros discursos culturais.
No contexto do jukebox, essa logica ¢ intensificada: diferentes musicas sdo sobrepostas,
costuradas e reorganizadas com liberdade formal, produzindo um corpo sonoro hibrido que
opera como mosaico narrativo. Soma-se a isso a transformagéo estilistica, pela qual arranjos
musicais convertem géneros, timbres e atmosferas, assim, um hit pop pode ressurgir como
balada orquestral, enquanto um rock pode ser reinterpretado em forma de tango, evidenciando
0 som como matéria plastica e moldavel de acordo com a estética pretendida. Por fim,
estabelece-se uma dialética entre familiaridade e estranhamento, pois, como observa Chion
(1994), toda escuta ¢ mediada pela memoria auditiva. O jukebox explora precisamente essa
tensdo, o espectador reconhece a cangdo em sua forma original, mas simultaneamente a percebe
de maneira renovada ao encontra-la recontextualizada na progressdo dramatica, produzindo um

efeito de surpresa e ressignificagao continua.

Em sintese, o jukebox musical ¢ um género que expde a maleabilidade do som com musicas ja
cristalizadas no imaginario cultural sdo submetidas a processos de recorte, recomposi¢do e
ressignificagdo. O resultado ¢ uma dramaturgia em que o som ndo apenas acompanha a cena,
mas atua como matéria plastica central, capaz de ser dobrada, remixada e reescrita, confirmando

o potencial do musical como laboratério estético de experimentagdo sonora.

Como exemplos de musicais jukebox famosos temos:
o Mamma Mia!: Usa musicas do grupo ABBA.
e Jersey Boys: Baseado na musica de Frankie Valli and The Four Seasons.
o We Will Rock You: Utiliza sucessos da banda Queen.
e Ain't Too Proud: As musicas de The Temptations séo o foco.

o Moulin Rouge!: Um musical que mistura diversos sucessos populares.



A composi¢do sonora de Alice por uma outra se assemelha com a forma da trilha sonora de
Moulin Rouge!, entdo a seguir trago um estudo da sonoplastia da peca, para demonstrar como
diversas musicas de contextos e épocas variados podem contar uma mesma historia.

O musical conta com mais de 70 musicas compondo sua trilha, que sdo misturas de sucessos
pop de varias décadas. Grande parte dessas musicas tém origem de outras obras cénicas
musicais, analisarei aqui em ordem cronologica apenas as musicas de Moulin Rouge! The

Musical que vieram de outros musicais, 6peras ou filmes:

Século XIX - Operas
e “Galop Infernal” - Jacques Offenbach, 1858 Origem: Opera-bufa Orpheus in the
Underworld.
Contexto: Popularizado como o ritmo do cancan parisiense.
e “Habanera” (L ‘amour est un oiseau rebelle) - Georges Bizet, 1875.
Origem: Opera Carmen.

Contexto: Aria da protagonista Carmen, simbolo de liberdade e paixdo.

Meados do século XX - Musicais classicos
e “The Sound of Music” - Rodgers & Hammerstein, 1959.
Origem: Musical The Sound of Music (A Noviga Rebelde).
Contexto: Cangdo de abertura, celebrando a natureza ¢ a liberdade.
e “Diamonds Are a Girl’s Best Friend” - Jule Styne & Leo Robin, 1949.
Origem: Musical da Broadway Gentlemen Prefer Blondes (e no filme de 1953 com
Marilyn Monroe).

Contexto: Namero glamouroso e satirico sobre dinheiro e amor.

Final do século XX - Filmes musicais
o “Up Where We Belong” - Jack Nitzsche, Buffy Sainte-Marie & Will Jennings,
1982.
Origem: Filme musical-romantico An Officer and a Gentleman.
Contexto: Balada vencedora do Oscar, tema de amor do filme.
e “Come What May” - David Baerwald, 1996 (langada em 2001).
Origem: Escrita para Romeo + Juliet (1996), mas usada apenas no filme Moulin

Rouge! (2001).

Contexto: Cangdo original do universo Moulin Rouge, hino de amor entre

Christian e Satine.

1.5 Moda e misica: A estética como expressio narrativa nos musicais

A relagdo entre moda e musica ¢ uma das mais férteis e simbiodticas dentro do campo das artes.
Ambas operam como linguagens sensoriais, que comunicam ideias, emogdes e identidades de
forma nao verbal, criando conexdes profundas com o publico. Essa interse¢do torna-se
particularmente potente nos musicais, onde figurinos e trilha sonora trabalham juntos para
contar historias, construir personagens e ambientar épocas. A narrativa possibilitada pela moda
traduz alguns temas e valores que sdo apresentados pelo texto literario a partir de seus codigos
visuais: escolha dos materiais téxteis, formas das modelagens, acabamentos, acessorios, cores,
maquiagem e styling (a composi¢do imagética estruturada pelo estilo). Contudo, o elemento
mais potente da moda é metafisico e se apresenta de forma sutil: a temporalidade. E pela
metafisica da moda que a imagem expressa a atualidade histérica das montagens de figurino no

teatro.

Do ponto de vista académico, a moda nos musicais pode ser analisada como uma extensio da
dramaturgia, pois ajuda a situar a ag@o no tempo e no espago, a0 mesmo tempo que simboliza
os conflitos internos e sociais dos personagens. Autores como Roland Barthes (1967) e Anne
Hollander (1993) ja destacaram a fungdo semidtica das roupas na constru¢do do imaginario
coletivo, algo que se evidencia nas encenagdes musicais. O figurino se torna, portanto, um vetor
de linguagem visual que contribui para a mise-en-scéne, integrando-se a cenografia, a

iluminag@o e a coreografia em prol de uma estética total.

Na pratica, essa fusdo entre moda e musica gerou criagdes memoraveis. O musical Moulin
Rouge! (2001), dirigido por Baz Luhrmann, ¢ um exemplo notério da exuberdncia visual
atrelada ao som. Os figurinos criados por Catherine Martin combinam referéncias historicas do
cabaré¢ francés do século XIX com um apelo glamouroso e teatral, usando plumas, espartilhos
e cristais para amplificar a dramaticidade das performances. Cada pega de roupa contribui para

a construg@o do universo onirico e sensual da narrativa.

Outro caso emblematico ¢ Hamilton (2015), de Lin-Manuel Miranda, que subverte a

expectativa estética de um musical de época. O figurinista Paul Tazewell optou por silhuetas



inspiradas no século XVIII, porém simplificadas e adaptadas a uma linguagem contemporanea.
O resultado ¢ uma fusdo visual que reforca a proposta revolucionaria da obra: contar a historia
da fundagdo dos Estados Unidos com uma trilha sonora baseada em rap, hip-hop e R&B,

protagonizada por um elenco racialmente diverso.

Essa conexdo estética também transborda o palco e influencia diretamente a cultura pop e a
moda comercial. Musicais como The Rocky Horror Picture Show (1975) e Cats (1981)
langaram tendéncias ao transformar seus figurinos iconicos em referéncias de estilo para
geracOes de fas. Estilistas renomados, como Jean Paul Gaultier e Vivienne Westwood,
frequentemente incorporam elementos teatrais e musicais em suas cole¢des, Gaultier com sua
estética Glam rock e Punk, influenciado por David Bowie ¢ Madonna; Westwood com sua

assinatura rebelde e performatica, evocando tanto a dpera quanto o punk britanico.

O didlogo entre a moda e a musica &, portanto, um ciclo continuo de influéncia mutua, no qual
as roupas vestem a musica e a musica da voz as roupas. Em especial nos musicais, onde som e
imagem se fundem em um espetaculo total, o figurino ultrapassa a funcéo estética para tornar-
se veiculo de expressdo artistica, social e politica. A moda ndo apenas veste os corpos, ela conta
histdrias junto com a musica, criando experiéncias emocionais € visuais que permanecem vivas

na memoria cultural.

Alice, por uma outra (Alice, by another)

Que tipo de pessoa seria Alice, uma menina ou varias? A constante mudanga da personagem ¢é
uma grande caracteristica e topico filosofico da obra, simbolizado pelos diferentes tamanhos
que Alice assume ao longo da narrativa. Na minha visdo Alice, assim como todos nds, tem
muitos lados e camadas, esta em constante mudanca e a cada minuto que passa se torna uma
nova pessoa. A dualidade ¢ algo extremamente conflitante, uma verdadeira jornada interna,
para alguém t3o singular e interessante como ela, e eu acredito que cada pedago da sua

personalidade merece uma voz.

2.1 A construcao do roteiro: Alice em um musical

A pesquisa sonora tem como objetivo montar uma selegdo de musicas amplamente diversas,
que ao mesmo tempo que fossem de estilos muito diferentes contassem uma mesma historia
simbolizando o caos e conflito mental tematico da narrativa. Cada musica da setlist ¢ um
numero musical do espetaculo e as letras das mesmas sao didlogos, logo é necessario que cada
musica tenha um significado e interpretagdo coerente com o seu determinado momento da

narrativa e que expresse corretamente os sentimentos dos personagens e atmosfera da cena.

Figura 7 - Playlist do musical Alice por uma outra

Butterfiy (Prologue Mix)

Introlll

All For Us - from the HBO Original Seri E’ Main Title (Alice in Wonderland)

Fonte: Imagem da autora. Disponivel em: https://youtube.com/playlist?list=PLkeLuit1-aHbrk ATo-
2Y eX1.z20CXxRMID&si=2HIBORI2bT-EDyWj




Esta selec@o foi montada de acordo com cenas, arcos e personagens que, ao revisitar a obra
original e suas adaptagdes, julguei necessario inserir e/ou destacar ao longo do espetaculo.
Desta forma o foco foi direcionado para a pesquisa de misicas que representassem cada um
desses personagem e as cenas pontuais mais importantes, pois esta setlist finalizada ¢ o ponto
de origem para o roteiro, cujos didlogos se constituem nas letras. Além das falas dentro dos
numeros musicais, a dramaturgia também conta com planos gerais e notas do diretor, que estou
redigindo para contextualizar de forma coesa cada cena.

Este roteiro original ¢ a base da construgéo do caderno de processos, o qual sera complementado
com elementos das referéncias imagéticas obtidas através das pesquisas iconograficas,
registrando todo o raciocinio das minhas escolhas ao longo do trabalho. O que envolve amostras
de tecidos, fotos, desenhos, projetos de decoragdes cénicas e aderessagens, além de registros de

moda historicos e globais, mapas mentais e colagens, incluindo estudos estéticos.

Figura 8 - Fluxograma do desenvolvimento de roteiro
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2.2 Analise sonora de Alice por uma outra:

Na construgdo da selecdo musical da pega o aspecto mais importante para todos os momentos
foi o significado de cada musica e as possiveis interpretagdes e sentimentos que aquela obra
poderia transmitir ao ser inserida nesta narrativa. As musicas sdo os dialogos, sdo a propria
histéria, entdo ao escolher uma musica para a setlist nada poderia ser mais importante do que

aquilo que esta sendo comunicado pela letra ¢ melodia.

2.2.1 Ato I - Lago de lagrimas

o “A Million Dreams” - Benj Pasek & Justin Paul, 2017.
Origem: Filme The Greatest Showman (O Rei do Show).
Contexto: Abertura, Alice crianga e seu pai (Arthur Swire) sonhando acordados com
ideias fantasticas de futuro e acolhendo a criatividade na sua forma mais pura,
enquanto Alice se torna adolescente.

o “Sweet Home” - Siho Lee, 2020.
Origem: Série sul-coreana Sweet Home.
Contexto: Aria da protagonista perante o funeral de seu pai, caindo sozinha na
perdicdo do luto e depressao.

e “Lifeboat” - Laurence O’Keefe & Kevin Murphy, 2014.
Origem: Musical Heathers: The Musical.
Contexto: Solo de Alice, contando sobre seu pesadelo, que é um simbolo da pressao
social sufocante em vista do seu suposto “amadurecimento” iminente, muito colocado
por sua mae.

® “Going Under” Evanescence, 2003.
Origem: Album Fallen.
Contexto: Colapso mental da protagonista apos a grande discussdo com sua mée
(Margaret Swire), que a leva a revolta com um mundo que ndo vale a pena.

o “Black Sheep” - Metric (interpretada por Brie Larson), 2010.
Origem: Filme Scott Pilgrim vs. The World.
Contexto: Solo do Coelho Branco, compde a cena que 0 mesmo aparece no “mundo
real” e quase como se tivesse vindo para salvar Alice, a reconhece como uma velha

amiga e a atrai para uma toca.



“Like Crazy” - Park Jimin (BTS), 2023.

Origem: Album FACE.

Contexto: Solo de Alice apds encontro com a Lagarta Azul, reconhecendo o lugar e
seu desejo interno de fugir da soliddo e desistir da realidade, ficar para sempre perdida
em sonhos.

“C’mon” - Panic! At The Disco, 2011.

Origem: Single colaborativo com fin.

Contexto: Encontro com o Chapeleiro e a Lebre de Margo, simboliza o pingo de
esperanga em meio ao terror e medo que assola Wonderland, (reflexo da tormenta da

protagonista).

2.2.2 Ato II - Cartas de xadrez e pecas de baralho

“Paranoid” - Chase Atlantic, 2017.

Origem: EP Part Three.

Contexto: Solo do Gato Cheshire, ele contextualiza a dor em que todos estdo
afogados, desta vez trazendo a visdo pessimista de que as coisas sdo como sdo e ndo se
pode fazer nada, além de tentar sobreviver.

“What’s My Name” - China Anne McClain & Thomas Doherty, 2017.

Origem: Filme Descendants 2 (Disney Channel)

“I’m Still Standing” — Elton John (versdo de Taron Egerton), 2019.

Origem: Filme Sing (Universal Pictures).

Contexto: Introdugdo da Rainha Vermelha e seu reino, simbolo do seu egocentrismo,
irracionalidade e emogdes cadticas sempre a flor da pele, cantada por ela e seu Valete.
“Majesty” - Apashe, 2018.

Origem: Album Renaissance.

Contexto: Introdugéo da Rainha Branca e seu reino, cantada inteiramente pelo
Chapeleiro, onde ele a apresenta para Alice aclama sua benevoléncia, racionalidade e
total perfei¢do idealizada.

“King for a Day” - Pierce the Veil feat. Kellin Quinn, 2012.

Origem: Album Collide with the Sky.

Contexto: Guerra entre o reino branco e vermelho, apoiadores de cada rainha

batalhando entre si, sobre a opressdo que um sente pelo outro e vice-versa.

“Everybody’s Fool” - Evanescence, 2003.

Origem: Album Fallen.

Contexto: Dueto das rainhas, duas irmds lutando uma contra a outra, enquanto Alice
se encontra perdida no meio do caos apenas tentando ajudar os feridos do nimero
anterior.

“Life Waster” - CORPSE, 2023.

Origem: Single independente.

Contexto: Solo do Jaguadarte, introdugao do real antagonismo. Interrupgdo da batalha
por uma tormenta ameagadora trazida por trem fora dos trilhos, deste apocalipse surge
uma legido de pragas monstruosas e o Jaguadarte, que persegue Alice e a esmaga, o

que a faz acordar no “mundo real” novamente.

2.2.3 Ato 111 - Hora de despertar

“Popular Monster” - Falling in Reverse, 2019.

Origem: Single independente.

Contexto: Retorno a realidade, a protagonista se demonstra em confronto com quem
ela deveria ser para os outros e quem ela € para si mesma.

“Mirrors” - Justin Timberlake, 2013.

Origem: Album The 20/20 Experience.

Contexto: Aria da protagonista, expressando seu apego renovado com uma parte de si
que estava presa desde que perdeu seu pai, cena de retorno 8 Wonderland pelo
espelho.

“Daywalker!” - Machine Gun Kelly & CORPSE, 2021.

Origem: Single colaborativo.

Contexto: Ensamble, moradores de Wonderland reunidos, a Lagarta Azul os conta o
que ¢ o Jaguadarte e que ¢ Alice quem deve mata-lo, logo antes de se tornar um
casulo. Todos com revolta e medo acumulados dizem para Alice o que ela deve fazer,
consequentemente a pressionando cada vez mais.

“Lilith” - Halsey & SUGA (BTS), 2023.

Origem: Album If I Can’t Have Love, I Want Power (versdo remix para Diablo IV).
Contexto: Cena do jardim de flores, a protagonista foge da confusdo e expressa o
quanto ela se menospreza e ndo se sente capaz do minimo. O Coelho Branco entra

para motiva-la.



“Intro I1I” - NF, 2017.

Origem: Album Perception.

Contexto: Devaneio dentro do sonho, dueto de Alices. A protagonista adormece em
Wonderland e sonha com outra versdo de si mesma, onde a sua versdo louca e
corajosa impde para a outra seu valor e decide se libertar.

“All for Us” - Labrinth & Zendaya, 2019.

Origem: Série Euphoria (HBO).

Contexto: Alice retorna para a reuniao de todos os personagens de Wonderland e
decide assumir a responsabilidade de salvar Wonderland, simbolizando a salvagdo da
sua propria mente.

“Butterfly” - BTS, 2015.

Origem: Album The Most Beautiful Moment in Life, Pt.2.

Contexto: Metamorfose da Lagarta em Borboleta Azul, simbolizando o apice da
transformagdo de Alice.

“Speechless” - Naomi Scott, 2019.

Origem: Filme Aladdin (versao live-action da Disney).

Contexto: Troca de figurino final da protagonista, onde daqui pra frente promete ndo
sucumbir as opressdes a sua volta.

“Night Falls” - Dove Cameron, Sofia Carson & China Anne McClain, 2019.
Origem: Filme Descendants 3 (Disney Channel).

Contexto: Unido das Rainhas Vermelha e Branca e seus reinos, em vista a grande
ameaga em comum.

“Haunted” - Evanescence, 2003.

Origem: Album Fallen.

Contexto: Confronto direto de Alice e Jaguadarte, onde ela o derrota em meio a
batalha de Wonderland e as pragas vindas do trem.

“Inner Child” - V (BTS), 2020.

Origem: Album Map of the Soul: 7.

Contexto: Devaneio dentro do sonho. Apos Alice matar o Jaguadarte, ela se encontra
em uma cena escura e vazia, com apenas um carrossel no centro. Sua versao crianga
surge do fundo do carrossel, montada em um dos cavalos. (No final do numero a
coreografia conta com vdrias dublés da protagonista, cada uma vestindo um dos

figurinos usados pela personagem na peca).

o “This Is Me” - Benj Pasek & Justin Paul, 2017.
Origem: Filme The Greatest Showman (O Rei do Show).
Contexto: Ensamble, Alice volta ao “mundo real”, porém, leva os personagens de

Wonderland consigo, simbolizando o equilibrio dos dois lados da sua dualidade.

2.3 A composicio de uma colegio de figurinos

Como Stanislavski explora em 4 Construgdo da Personagem (1949), “o traje de cena deve
ajudar o ator a sentir-se no ambiente da personagem e a agir de acordo com ela.”
(STANISLAVSKI, 1949, p. 179). Logo, esses figurinos ndo devem ser elaborados apenas por
beleza ou fidelidade historica, mas por sua capacidade de revelar a esséncia e o comportamento
da personagem.

Vestir-se como a personagem transforma o corpo e influencia o andar, os gestos, a postura e até
mesmo o modo como o ator ocupa o espago cénico. Stanislavski (1949) alerta para o risco de o
figurino se tornar um disfarce vazio ou um ornamento superficial; ele deve ser um
prolongamento do trabalho fisico e psicologico do ator, colaborando na criagdo de uma presenga
verdadeira no palco. O processo de adaptacdo ao figurino também exige pratica, para que a

roupa nao pareca estranha ou artificial ao corpo do ator.

A caracterizagdo, quando acompanhada de uma verdadeira transposigéo, ¢ uma
grande coisa. E como o ator ¢ chamado a criar uma imagem quando esta em
cena e ndo simplesmente a se pavonear perante o publico, ela vem a ser uma
necessidade para todos nos. Noutras palavras, todos os atores que sdo artistas,
os criadores de imagens, devem servir-se de caracterizagdes que os tornem
aptos a se encarnar nos seus papéis. (STANISLAVSKI, 2001, p. 60).

O tipo de trabalho a ser realizado se encontra em distritos teatrais, como a Broadway de Nova
York e West End de Londres, e companhias ou escolas de danga a DK Studio e Primeiro Ato
Escola de Danga de Belo Horizonte, companhias de artes cénicas, produtoras de espetaculos,
figurinistas e cinegrafistas, como Antonio Gabriel Santana Villela e Luciana Buarque. Logo, os

croquis devem refletir exceléncia comparavel ao seu meio ideal.



Figura 9 - Moodboard dos croquis de Alice por uma outra

Fonte: Montagem e imagens da autora.

Ao longo da pesquisa, a caracterizagdo da personagem foi realizada sob o entendimento das
seguintes questdes que desejava projetar: Alice ¢ uma jovem britanica de 1865 loucamente
genial, ela possui uma mente muito a frente de seu tempo; Sua genialidade de teor artistico e
revolucionario ¢ extremamente reprimida pelo seu entorno, devido seu género e posigdo social,
o que gera adoecimento mental; A inteligéncia e criatividade da personagem transcendem as
amarras da realidade convencional e, juntamente com a sua soliddo, criam um lugar que
representa uma viagem no tempo espago, onde as ideias transcendem a linha do tempo e os
habitantes deste mundo representam um aspecto da psique da protagonista. A partir de tais
caracteristicas da narrativa, a concepc¢do do figurino articulou a busca por uma cartela de
modelagens e cores que pudessem exprimir a transfiguracdo da Alice ao longo do texto, como
por exemplo o primeiro e o ultimo traje da protagonista, que possuem a mesma silhueta, porém,

comunicam esséncias opostas, representando uma metamorfose interna.

Em seguida, estruturou-se pela pesquisa de acabamentos, os detalhes que poderiam enfatizar
como a contemporaneidade invade o universo do século XIX. Tais elementos coordenaram a
composi¢do de styling, orientando a escolha de acessorios, cabelos e maquiagens. O objetivo
do trabalho foi compor uma Alice contemporanea, inspirada no espirito dos movimentos de

subcultura que integram parte das referéncias iconograficas e sonoras.

Alice entre a ética e a estética
3.1 Era uma outra vez...

Por que Alice no Pais das Maravilhas? O que alguém poderia trazer de novo para um classico
ja refeito tantas vezes? Como ser auténtica e inédita ao criar em cima da obra de outra pessoa?
Acredito que estas sdo perguntas persistentes na mente de qualquer um produzindo uma

adaptagdo.

Alice por uma outra, constitui uma narrativa introspectiva da obra de Lewis Carroll (1865) e
traga caminhos proprios e apresenta uma interpretagdo profundamente subjetiva da jornada de
Alice. O universo criado por Carroll em Alice no Pais das Maravilhas sempre se destacou por
sua riqueza simbolica, por suas camadas de significado e por sua abertura ao multiplo. Trata-se
de uma historia que, ao explorar o limite entre realidade e fantasia, entre logica e absurdo,
oferece vasto territorio para releituras e reinvengdes. Essa profundidade da obra original
permite que novos autores encontrem nela um espelho onde projetar suas proprias inquietagdes,

visdes ¢ identidade criativa.

A interpretagdo proposta da narrativa de Carroll utiliza estas tematicas e as ressignifica,
trazendo a tona temas como o luto, a dor psiquica, a maldi¢do da inteligéncia e a luta pela
reconstrugdo do proprio eu. O Pais das Maravilhas, além de cenario de fantasia e liberdade
onirica, torna-se principalmente um espago de confronto interno, um reflexo distorcido e
sombrio da mente de Alice. Esse deslocamento de sentido confere ao enredo uma forca
simbolica marcante, a0 mesmo tempo fiel, ao espirito original e absolutamente novo em sua
abordagem. Através dessa obra, evidencia-se como um classico pode servir de solo fértil para

criagdes autorais e, a0 mesmo tempo, imprimir novos contextos e identidades.

3.2 A estrutura imagética da personagem e o desenho de uma cena

Transformar Alice no Pais das Maravilhas em uma peca musical ¢ um complexo exercicio de
tradugdo de questdes da sensibilidade feminina contempordnea e a mente distorcida da
protagonista para o palco. A estrutura imagética inicial de Alice se construiria por meio de um

figurino que unisse delicadeza e restringimento: um vestido azul tradicional, j& reconhecivel no



imaginario coletivo, porém adaptado para uma personagem entre a adolescéncia e a vida adulta.
Sua maquiagem acentuaria o contraste entre a aparéncia juvenil e os tragos de sofrimento:
olheiras marcadas, tons palidos e um leve borrado nos olhos, sugerindo o cansago da luta
interna. Os cabelos soltos completariam a figura de alguém que vaga entre a sanidade e a

loucura.

O desenho de cena seria essencial para expressar os estados mentais de Alice e as transi¢des de
sua consciéncia. O cenario poderia ser composto por estruturas moveis, grandes painéis de
madeira envelhecida e metal retorcido, que se organizam para formar ora corredores estreitos e
opressores, ora espagos amplos e vazios, sugerindo a oscilagdo entre aprisionamento e
desorientacdo. A iluminago teria papel central: jogos de sombras, luzes cruas em tons azulados
e avermelhados e mudangas bruscas de intensidade criam climas de tensdo, perigo ou
fragilidade. Elementos simbolicos, como um grande relogio quebrado, espelhos rachados,
arvores tortas e portas desproporcionais, poderiam refor¢ar o sentimento de um mundo em
ruinas e em permanente transformagdo. Os personagens secundarios do Pais das Maravilhas
surgiriam com mascaras ou proteses exageradas, acentuando o aspecto onirico e perturbador do

enredo.

Em sintese, a montagem teatral Alice por uma outra buscaria imergir o publico na mente
complexa da protagonista, dando forma ao invisivel, como os medos, as memorias ¢ os desejos
de Alice, representando o universo feminino e os conflitos contemporaneos de espectadoras

que se véem representadas pela personagem.

3.3 Uma nova velha historia

Os moodboards a seguir contam a storyline, separada em trés atos, a composi¢do escolhida faz
referéncia ao tabuleiro de xadrez, que ¢ um elemento importante e simbolico na historia, e
também garante uma melhor organizacdo visual, com o intuito de nd3o comprometer a

compreensdo do espectador, ja que, cada uma das imagens ¢ muito rica em detalhes e

informagdes.

Figura 10 - Moodboard 1° Ato

Fonte: Montagem e pesquisa iconografica da autora.

O primeiro moodboard corresponde ao primeiro ato da narrativa e remete a historia dos sonhos
quebrados de Alice. A dimensdo onirica da personagem estrutura-se na infancia, periodo em
que sua imaginagdo ¢ estimulada pelo pai. Com a morte dele, ocorrida no inicio da sua
adolescéncia, Alice passa a experimentar uma sensacao profunda de soliddo e desamparo. Esse
evento configura-se como o nucleo dramatico da narrativa, funcionando como o elemento
desencadeador de suas dores e de seu sofrimento existencial.

Na pesquisa, retomamos o pathos do luto como ponto de partida para a expressdo dos
sentimentos de perda, desamparo e depressdo. A morte assume, assim, um papel simbolico
central, representando a ruptura da autorreferéncia e o colapso da autoestima da protagonista.
A partir desse eixo, delineiam-se imagens simbolicas que traduzem o estado catatonico e
depressivo da personagem, culminando na construgio visual da soliddo.

A realidade que circunda Alice apresenta-se como um ambiente opressivo, no qual a rigidez
materna e as pressoes sociais a conduzem a um esvaziamento emocional, restando-lhe apenas
araiva e o medo. Tais afetos emergem ao publico unicamente nos momentos de isolamento da
personagem. Ao adentrar a toca do coelho, Alice ¢ introduzida a um espago simultaneamente
familiar e distorcido: o outrora encantado Pais das Maravilhas revela-se em ruinas, funcionando

como metafora da fragmentag@o e desintegragdo de sua propria mente.



Fonte: Montagem e pesquisa iconografica da autora.

O segundo moodboard criado apresenta a pesquisa imagética produzida para o 2° ato, aqui a
trama se concentra em uma guerra civil entre as Rainhas Vermelha e Branca. As rainhas
representam dois lados da mesma moeda, a emocao e o racional, sdo duas irmas completamente
opostas uma da outra.

A Rainha Vermelha ¢ vista como a vila principal do segundo ato, pois ela ¢ explosiva, irracional
e cadtica, isso se deve a sua historia de origem. A Rainha Vermelha ¢ movida pela revolta de
ter sido negada a coroa de Wonderland e a repressdo a enfureceu completamente e a levou a
abandonar sua posi¢do de rainha no tabuleiro de xadrez e criou seu proprio reino como rainha
de copas do baralho com a intengdo de tomar Wonderland completamente um dia.

A Rainha Branca ¢ colocada em um pedestal pelos stditos, quase como uma deusa. Ela é
bondosa, calma e exatamente o que todos esperam que uma boa rainha seja, mas na verdade ela
¢ apenas um ser humano falho se escondendo em uma mascara de perfeigdo.

Alice apos passar por ambos os reinos, do baralho e do xadrez, se vé no meio de uma briga
catastrofica entre irmas dividindo Wonderland e prejudicando a integridade deste mundo no
processo.

A tltima cena deste ato se da em campo de batalha, a guerra entre as rainhas levando ao
ferimento de todos os guerreiros de ambas, até que as duas se enfrentam cara a cara. A guerra

¢ interrompida por um trem correndo sem trilhos e destruindo o chdo por onde passa, a fumaga

dele traz uma tempestade e de seus vagdes saem uma legido de pequenos monstros, como
pragas, e da tempestade surge uma figura enorme e misteriosa, O Jaguadarte. Todos sdo
atacados pelas pragas, menos Alice que chama atengao do Jaguadarte e ele a esmaga com tnico

ataque, a fazendo acordar na floresta onde caiu na toca de coelho.

Figura 12 - Moodboard 3° Ato

Fonte: Montagem e pesquisa iconografica da autora.

No terceiro ato, inserimos a personagem numa passagem do sonho a realidade. Ele se inicia
com o despertar de Alice, quando ela retorna a realidade. Nesse momento do texto, ela percebe
que o mundo real se encontra do mesmo jeito e estd exatamente da mesma maneira de quando
ela partiu em sua aventura. Assim, os conflitos sociais e familiares continuam a atormenta-la,
porém a protagonista ja ndo ¢ mais a mesma. Ela agora comega a se permitir sentir suas emogdes
e a entender a diferenga entre: quem a sociedade espera que ela seja, quem ela realmente ¢ e
quem ela pode se tornar. Ela compreende agora que, mesmo que o Pais das Maravilhas seja
apenas um reflexo da sua mente, aquela trajetoria sempre sera uma experiéncia real, e que ainda
nao terminou.

Ela se olha profundamente no espelho e o atravessa, retornando a Wonderland, e 14 descobre
que o destino daquele mundo esta em suas maos, o que for¢a Alice a enfrentar seus demonios,

abragar sua crianga interior ¢ amadurecer, assim se transformando na mulher que lutara pelo



direito de utilizar sua inteligéncia e singularidade para revolucionar o seu tempo e ajudar a abrir

caminhos para mais mulheres como ela.

3.4 Estudar os sentidos: Alice em um processo de criacio

Quem sou eu? Quem ¢ a minha Alice? O que é o meu Pais das Maravilhas? Quais as suas
diferencas? Toda personagem ¢ também uma construgdo ideoldgica, estética e politica,
especialmente quando concebida sob o olhar masculino hegemonico. Aqui, propomos subverter
0 male gaze que atravessa a obra original de Lewis Carroll, deslocando o foco da personagem
infantil para a personagem inventada por si mesma, conflitada com o amadurecimento. A partir
desse gesto, nasce um projeto de criagdo cénica e critica: uma pega musical, na qual os
processos performativos de subjetivagdo de Alice sao revelados através das roupas, dos gestos

e das transformagdes de estilo que atravessam as diferentes versoes da personagem ao longo do

tempo.

TIM BURTON

Alice Kingsleigh é uma jovem
adulta de aproximadamente 17
anos, singular, sendo pressionada
por seu contexto social a se
conformar com a realidade do
mundo e se adequar a ele, se sente
perdida por ter perdido o pai, a
tnica pessoa que partilhava da sua
visio de mundo imaginativa e
individualidade. Ela se sente
encurralada além do seu limite
quando  descobre que foi
arrumada para se casar com um
lorde.

JAN SVANKMAJER

Alice é uma crianca de
aproximadamente 9 anos, passa a
ideia de ser muito solitiria, seu
mundo real parece ser apenas um
quarto  baguncado cheio de
objetos aleatétios e diversos.
A partir  desses poucos e
pequenos estimulos ela cria um
mundo extenso, que parece estar
um dentro do outro
infinitamente, de forma
semelhante a um sonho febril.

SOFIA VERSIANI

Alice Levine Swire é uma jovem de 18
anos em 1865, loucamente genial. Sua
genialidade ~de  teor artistico e
revolucionario é extremamente reprimido
e gera dor e soliddo, principalmente apos
a morte do seu pai que era o Gnico que a
apoiava e a aceitava. Sua inteligéncia a
torna louca, pois ela enxerga a realidade
distorcida, diferente do mundo das
pessoas normais, o que gera tédio e
depressio.  Sua mie controladora e
obcecada com status social a pressiona
constantemente ao ponto de leva-la a
beira do precipicio.

O Pais das Maravilhas foi
construido de forma que, no final,
tende a nos fazer interpreti-lo
como um lugar real, onde Alice
visitava quando crianga, porém
esqueceu. Um mundo que
depende de Alice para ser salvo, e
Alice depende dele para se
encontrar.

Aqui o Pais das Maravilhas se
constréi mais claramente como
um sonho, no final o terrario
quebrado com a gaveta escondida
levanta uma duvida, mas a meu
ver, mais como uma questio
filoséfica do que pode ser
considerado real.

Pafs das Maravilhas ¢ como uma viagem
no tempo espago, onde as ideias
transcendem a linha do tempo, o reflexo
da tormenta de uma mente brilhante e
incompreendida, carregada de sofrimento
e soliddo. Obviamente reflete a mente de
Alice, sem deixar explicito se é algo que
existe ou ndo, filosofando sobre o que é
ser real. O pais ¢ o estado mental de Alice,
em decadéncia, ela precisa passar por ele
para salva-lo no final, ou seja, se salvar.

Trata-se de compreender a construgdo da personagem como um "ato performativo", e ndo como
um dado fixo. Neste contexto, a pergunta “Quem sou eu?” Se torna central para a narrativa de
Alice no Pais das Maravilhas, ela se torna o ponto de partida para um mergulho na
multiplicidade de Alices possiveis. Para exemplificar tais questdes trago uma analise

comparativa:

Diferentemente de adaptagdes tradicionais, que tendem a suavizar os significados ou se
restringir a reproduzir apenas a estética vitoriana classica, este trabalho busca reimaginar a obra
como um espago para investigagdes internas e existenciais, transpondo esses conceitos para

uma linguagem cénica, anacrdnica e original.

Ao propor uma construgdo de personagem baseada em rupturas visuais e emocionais, figurinos
que traduzem estados mentais e cendrios que refletem a fragmentagao do eu, este projeto agrega
a cultura visual em torno de Alice no Pais das Maravilhas uma nova camada de significados.
Reforga, assim, o potencial simbolico do texto original como fonte inesgotavel de revisitagdes
criticas, permitindo que o publico contemporaneo dialogue com questdes de identidade, trauma
e reconstrucdo de maneira estética, poética e reflexiva. Dessa forma, amplia-se o legado de
Alice para além do universo infantil, reafirmando-a como uma narrativa atemporal sobre a
complexidade humana e abrindo caminho para novas interpretagdes que transcendam o

encantamento superficial, alcancando o terreno profundo das inquietagdes existenciais.



Muiltiplos sentidos da Cena
4.1 Alice: uma performance por Alice

Neste momento do texto, propomos o estudo da atuagdo da personagem Alice por meio da
composigdo de sua figuragdo a partir do estilo de moda, compreendendo o figurino como signo
dramatirgico e dispositivo de subjetivacdo. Para tanto, fundamentamo-nos nos estudos de
Renato Cohen (1989, p. 14), especialmente em sua reflexdo sobre a ruptura com a representagao
como principio para o pensamento da cena contemporanea, priorizando o valor da experiéncia
como eixo central da criagdo performativa. Cohen (1992) afirma que “a performance propde
modos inventivos num movimento anti-establishment e antiarte... Surge como /live art, ao
mesmo tempo arte ao vivo, sem representagdo, e arte viva” (COHEN, 1992, p. 80-84), e, em
sua obra Performance como Linguagem (1989), ele argumenta que a arte performativa surge de

uma expansio em dire¢do ao “irrepresentavel” (COHEN, 1989, p. 14).

A modelo atriz ndo interpreta uma Alice preexistente, atualiza, em ato, a sua propria Alice,
evoluindo a personagem a partir de um processo de metamorfose sensivel e imanente. Trata-se,
portanto, de uma ritualizagdo da mente em transito, em que o figurino assume o papel de

mediador entre o sujeito e a fic¢do, entre o intimo e o fabulado.

O processo de concretizagdo do musical Alice por uma outra estrutura-se em quatro etapas
fundamentais que trabalhamos nesta parte final da pesquisa. A investigagdo dramatirgica,
baseada na teoria da performance como pratica de conhecimento situada e encarnada, explora
os multiplos sentidos da personagem: Primeiramente, Alice a partir de suas reverberagdes
culturais, historicas e subjetivas; Em seguida, a composi¢do cénica experimental, na qual o
corpo-performer ¢ mobilizado como lugar de atravessamentos simbdlicos e poéticos,
articulando voz, gesto, movimento e siléncio como camadas de sentido; Na sequéncia,
estruturamos como a criagdo dos figurinos performativos, concebidos como dispositivos de
transformagdo, opera como narrativa visual em constante mutacao; e por fim, apresentamos a
encenacdo sensorial, em que a luz, o som e a musica instauram atmosferas imersivas,
convidando o publico a experimentar as transformagdes da personagem em sua travessia de
autoconhecimento e ruptura. A partir dessas etapas, o espetaculo se realiza como uma pratica

performativa que interroga o real, as ficgdes, tensionando os limites do imaginario e fantasia.

4.2 Resultados

Os resultados produzidos ao longo desta pesquisa dialogam de forma direta e efetiva com os
objetivos propostos no projeto. A elaboracdo da setlist estilo musical jukebox e do roteiro
estruturado em trés atos responde ao objetivo de investigar como musicas pré-existentes podem
ser reorganizadas para construir uma narrativa dramaturgica coerente, explorando a plasticidade

sonora discutida no referencial tedrico.

Figura 13 - Amostras do ensaio fotografico

Fonte: Montagem com fotografias produzidas por Fernando Virdulino (2025) e organizadas pela autora.

O desenvolvimento dos oito figurinos (quatro para a protagonista e quatro para personagens
centrais) cumpre o propdsito de analisar o figurino como signo dramaturgico e dispositivo de
subjetivagdo, permitindo compreender como as modificagdes formais e estilisticas dos trajes
influenciam a construgdo da personagem. A produgdo pratica de dois figurinos, combinada ao
ensaio fotografico em multiplas loca¢des, materializa a investigagdo da relagdo entre corpo,

movimento e visualidade, aproximando teoria e pratica.

O concept film, por sua vez, atende ao objetivo de experimentar modos contemporaneos de
apresentacgdo cénica, funcionando como simulagdo audiovisual da atmosfera proposta para o

espetaculo. Finalmente, a maquete de palco com variagdes cenograficas contribui para o



entendimento espacial da encenagéo, cumprindo o objetivo de explorar solugdes visuais e

performativas para a adaptagdo de Alice ao formato musical.

Figura 14 - Montagem de fotos de bastidores

Fonte: Montagem com fotografias produzidas por Isadora Barros (2025) e organizadas pela autora.

Assim, cada entrega concreta deste projeto opera como desdobramento direto dos objetivos
especificos, evidenciando a coeréncia metodoldgica e a integracdo entre criagdo e reflexao

critica. Alice por uma outra...Alice.

Consideragoes Finais

O processo de criagdo do musical Alice por uma outra constituiu-se como uma jornada de
investigagdo estética, tedrica e simbolica sobre a obra Alice no Pais das Maravilhas, de Lewis
Carroll, e suas possibilidades de reinvencdo. Ao longo deste trabalho, discutiu-se como a
narrativa original, carregada de ambiguidades e aberturas interpretativas, ofereceu uma grande
abertura para adaptagdes que transcendem a fantasia infantil, adentrando reflexdes sobre
identidade, sanidade, subjetividade e transformagdo. Argumentou-se que a construgdo de
personagem, os elementos cénicos e os figurinos podem atuar como tradugdes visuais e
corporais dos estados internos da protagonista, conectando criagdo teatral e analise critica em

uma Unica linguagem.

A pesquisa articula procedimentos teoricos e praticos. Inicialmente, realizou-se levantamento e
analise bibliografica, fundamentado em autores essenciais para a compreensdo do figurino
como signo dramatirgico e dispositivo de subjetivacdo, tais como Stanislavski (2001),

McMillin (2006), Cohen (1998), Chion (1994) e os textos originais de Carroll (2010; 2019).

Em seguida, procedeu-se a selegdo e analise do corpus, constituido por diferentes adapta¢des
audiovisuais de Alice no Pais das Maravilhas: Alice in Wonderland (1903), Alice in
Wonderland (1951), Alice in Wonderland (2010), Alice Through the Looking Glass (2016) e
Alice (1988), escolhidas pela relevancia estética e pela proximidade com o universo visual e
conceitual pretendido. A analise contemplou observagdo de cenas, estudo comparativo dos

figurinos e identificacdo de solugdes visuais recorrentes.

A metodologia incluiu também observagao e experiéncia pratica pessoal do ramo, considerando
que o contato direto com materiais, processos e experimentagdes amplia a compreensdo do
figurino como elemento performativo. Nesse sentido, os resultados do processo evidenciam a
singularidade deste projeto, que propds nio apenas uma adaptagdo narrativa, mas a criagéo de
uma linguagem cénica propria. Ao desenvolver um desenho de cena com maquete do palco
com cenarios, um roteiro autoral, selegdo musicas que cria uma ambiéncia cadtica e figurinos
que evidenciam rupturas psicologicas, além de se adaptarem ergonomicamente para
coreografias que expressam fragmentagdo e reconstrugdo, 4lice por uma outra afirma sua
pertinéncia teérica ao dialogar com estudos de literatura, teatro, psicanalise e semiotica visual.

Este trabalho demonstra que a for¢a da obra de Carroll ndo reside apenas em sua historia, mas



na possibilidade de ser constantemente trazida a luz das inquietagdes de cada contexto e de cada

criador.

Apesar dos avangos alcangados, esta pesquisa apresenta limites significativos, sobretudo de
ordem financeira, temporal e material. A auséncia de recursos e tempo suficientes inviabiliza a
produgdo integral do musical, impossibilitando a construgdo de cenarios completos, a
contratagdo de multiplos atores e a experimentagao de todos os elementos teatrais que compdem
uma montagem plena. Além disso, a magnitude do universo criado por Carroll torna
impraticavel abarcar, no escopo deste trabalho, todas as suas camadas filosoficas, simbolicas e
narrativas, bem como traduzir plenamente, em meios materiais, a amplitude onirica de Alice no

Pais das Maravilhas e Alice Através do Espelho.

Ainda assim, os limites operacionais ndo impediram a consolidagdo de resultados expressivos.
Assim, embora o projeto ndo tenha alcangado a concretizagdo de uma montagem teatral
completa, ele estabeleceu bases estruturadas para futuras expansoes, oferecendo um conjunto
solido de materiais dramatirgicos, visuais e conceituais que poderdo servir de fundamento para
produgdes posteriores, adaptagdes multimidia ou investigagdes aprofundadas sobre a

construcdo da personagem e a performatividade do figurino.

Por fim, Alice por uma outra evidencia que adaptar um cléassico pode proporcionar a criagéo de
um novo texto que o prolongue no tempo e no espaco, dessa forma pude multiplicar,
amadurecer e devolver a historia os valores e os sentimentos que a mesma me proporciona
desde a infancia. Despejo aqui neste trabalho uma parte da minha identidade, parte esta que foi
moldada e nutrida pelo universo de Alice no Pais das Maravilhas, reativando a forca desta
narrativa para provocar, sensibilizar e transformar mais uma vez. Que esta pesquisa inspire
desdobramentos que continuem a questionar os limites da sanidade, da arte e do verdadeiro
poder da mente humana aprisionada a realidade, levando a figura de Alice, em todas as suas

versdes, a atravessar tocas e espelhos cada vez mais profundos.
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ICONOGRAFIA

FIGURA 2 — Moodboard pesquisa cénica de Hamilton (da esquerda para direita): a) Eliza, Angelica e
Peggy Schuyler cantando “The Schuyler Sisters”. Fonte: HAMILTON. Dire¢ao: Thomas Kail. Estados
Unidos: Disney+, 2020. Frame capturado por Sofia Versiani em 02 jul. 2025. b) Alexander Hamilton
(Lin-Manuel Miranda) durante a Revolugdo. Fonte: HAMILTON. Dire¢do: Thomas Kail. Estados
Unidos: Disney+, 2020. Frame capturado por Sofia Versiani em 02 jul. 2025. ¢) Thomas Jefferson
(Daveed Diggs) em “What’d I Miss”. Fonte: HAMILTON. Diregéo: Thomas Kail. Estados Unidos:
Disney+, 2020. Frame capturado por Sofia Versiani em 02 jul. 2025. d) Figurino do elenco na pega
Hamilton. Disponivel em: https://playbill.com/gallery/the-room-where-it-happens-a-look-inside-
hamilto

ns-return-to-broadway#carousel-cell13782315.Acesso em: 30 jun. 2025. ¢) Rei George III em cena solo.
Fonte: HAMILTON. Dire¢do: Thomas Kail. Estados Unidos: Disney+, 2020. Frame capturado por Sofia
Versiani em 01 jul. 2025. f) Eliza, Angelica e Hamilton em “Take a Break”. Fonte: HAMILTON.
Direc@o: Thomas Kail. Estados Unidos: Disney+, 2020. Frame capturado por Sofia Versiani em 01 jul.
2025.

FIGURA 3 —Moodboard pesquisa cénica de Alice no Pais das Maravilhas, de Tim Burton (da esquerda
para direita): a) Alice no jardim da festa de noivado. Fonte: ALICE IN WONDERLAND. Diregdo: Tim
Burton. Estados Unidos: Walt Disney Pictures, 2010. Frame capturado por Sofia Versiani em 02 jul.
2025. b) Alice entrando no Pais das Maravilhas. Fonte: ALICE IN WONDERLAND. Dire¢do: Tim
Burton. Estados Unidos: Walt Disney Pictures, 2010. Frame capturado por Sofia Versiani em 02 jul.
2025. ¢) Rainha Vermelha e seus suditos em cena no castelo. Fonte: ALICE IN WONDERLAND.
Diregéo: Tim Burton. Estados Unidos: Walt Disney Pictures, 2010. Frame capturado por Sofia Versiani
em 02 jul. 2025. d) Chapeleiro Maluco e Alice no campo de batalha. Fonte: ALICE IN
WONDERLAND. Dire¢do: Tim Burton. Estados Unidos: Walt Disney Pictures, 2010. Frame capturado
por Sofia Versiani em 02 jul. 2025. e) Alice crescendo na toca. Fonte: ALICE IN WONDERLAND.
Diregéo: Tim Burton. Estados Unidos: Walt Disney Pictures, 2010. Frame capturado por Sofia Versiani
em 02 jul. 2025. f) Alice na mesa de cha. Fonte: ALICE IN WONDERLAND. Dire¢do: Tim Burton.
Estados Unidos: Walt Disney Pictures, 2010. Frame capturado por Sofia Versiani em 02 jul. 2025. g)
Rainha Branca com Alice em seu castelo. Fonte: ALICE IN WONDERLAND. Dire¢do: Tim Burton.
Estados Unidos: Walt Disney Pictures, 2010. Frame capturado por Sofia Versiani em 02 jul. 2025.

FIGURA 5 — Moodboard pesquisa cénica de Alice, de Jan Svankmajer (da esquerda para direita): a)
Alice no chdo de seu quarto, brincando com cartas e bonecas. Cena do filme Alice (1988), dirigido por
Jan Svankmajer. Fonte: (https:/www.imdb.com/title/tt0095715/). Acesso em: 29 jun. 2025. b) Coelho
de paleté em mini teatro de papeldo. Cena do filme Alice (1988), dirigido por Jan Svankmajer. Fonte:
(https://www.imdb.com/title/tt0095715/). Acesso em: 29 jun. 2025. c) Alice crescida dentro da casa.
Cena do filme Alice (1988), dirigido por Jan Svankmajer. Fonte:
https://www.imdb.comy/title/tt0095715/. Acesso em: 29 jun. 2025. d) Alice em forma de boneca com
esqueletos de peixes. Cena do filme Alice (1988), dirigido por Jan Svankmajer. Fonte:
(https://www.imdb.com/title/tt0095715/). Acesso em: 29 jun. 2025. e) Alice com um rato cozinhando
sobre sua cabega. Cena do filme Alice (1988), dirigido por Jan Svankmajer. Fonte: Disponivel em:
https://www.imdb.com/title/tt0095715/. Acesso em: 29 jun. 2025.

FIGURA 6 — Moodboard de palcos e cenarios (da esquerda para direita): a) Montagem exibida em
Garnier Opera Paris. Fonte: Desconhecido. Disponivel em: [https:/pin.it/7qjYoTskI]. Acesso em: 29
jun. 2025. b) Cenografia de Marie Antoinette’s theater. Fonte: Starus/CC BY-SA 3.0. Disponivel em:
[https://marieantoinettesplayhouse.tumblr.com/post/13702933801 1 /vivelareine-the-stage-of-marie-



antoinettes/amp]. Acesso em: 29 jun. 2025. c¢) Cenério de Into the Woods, de Stephen Sondheim. Fonte:
Weebly. Disponivel em: [https://rwsculptor.weebly.com/theatre.html]. Acesso em: 29 jun. 2025. d)
Escultura de Setdesign. Fonte: Desconhecido. Disponivel em: [https:/pin.it/1jJL9mhJV7]. Acesso em:
29 jun. 2025. e) Cena do musical Wonder.land, National Theatre, 2015. Fonte: Lookingglass Theatre
Company, Chicago, Illinois. Disponivel em: [https://www.macfound.org/maceirecipients/2016/lookin
gglass-theatre-company]. Acesso em: 29 jun. 2025. f) Design de cendrio O fantasma da Opera. Fonte:
Set Decorators Society of America Magazine. Disponivel em: [https://www.setdecorators. org/?art =in
side-the-set]. Acesso em: 29 jun. 2025.

FIGURA 10 —Moodboard 1° Ato (da esquerda para direita): a) Montagem com captura de tela do filme
O Segredo do Vale da Lua.Fonte:[https://m.imdb.com/pt/title/tt0396707/]. Acesso em: 29 nov. 2025. b)
Vitral de catedral classica. Fonte: Pinterest. Disponivel em: [https://pin.it/SUWyG38AB]. Acesso em:
29 nov. 2025. ¢) Montagem da autora com foto do espetaculo Lady of the Camellias, John Neumeier's
ballet. Fonte: [https:/www.queenslandballet.com.au/news/tragic-elegance-on-stage-the-lady-of-the-
camellias]. Acesso em: 29 nov. 2025. d) Foto de ensaio fotografico. Fonte: Pinterest. Disponivel em:
https://pin.it/6ffiOV6bj. Acesso em: 29 nov. 2025. e) Fotografia de mulher e cama caindo no meio da
floresta. Fonte: Pinterest. Disponivel em: https://pin.it/SVLINPQ49. Acesso em: 29 nov. 2025. f) Xicara
e colher quebradas e remontadas com arame. Fonte: Pinterest. Disponivel em:
[https://pin.it/2y8B7ue8G]. Acesso em: 29 nov. 2025. h) Moodboard, montagem da autora. Fonte:
Versiani, Sofia. Montagem propria. 2025. i) Montagem com ilustragéo classica do Coelho Branco, Alice

no Pais das Maravilhas. Editora DarkSide. Fonte: [https://www.fantasticacultural.com.br/artigo/801/as_

ilustracoes originais_de_alice_no_pais_das_ maravilhas pelo_artista_john_tenniel]. Acesso em: 29
nov. 2025. j) Foto de mesa de jantar submersa em um lago. Fonte: Pinterest. Disponivel em:
[https://pin.it/45k TLsTgk]. Acesso em: 29 nov. 2025. k) Fotografia do ensaio fotografico tematico Alice
no Pais das Maravilhas. Fonte: Pinterest. Disponivel em: [https://pin.it/396Ry3sOx]. Acesso em: 29 nov.
2025. 1) Cenéario de Into the Woods, de Stephen Sondheim. Fonte: Weebly. Disponivel em:
[https:/rwsculptor.weebly.com/theatre.html].

FIGURA 11 — Moodboard 2° Ato (da esquerda para direita): a) Ilustragdo de Alice e a Lagarta Azul,
da artista Arantza Sestayo. Fonte: [https://www.instagram.com/arantzasestayoworks/.] b) Fotografia do
show ao vivo "Emilie Autumn and the Bloody Crumpets". Fonte: [https://emilie-
autumn.fandom.com/wiki/The Bloody Crumpets]. ¢) Saldo de palacio completamente branco. Piranesi
Opening Scene. Fonte: Pinterest. Disponivel em: [https:/pin.it/714nFqm1V]. Acesso em: 29 nov. 2025.
d) Fotografia do show ao vivo "Emilie Autumn and the Bloody Crumpets" (segunda variagdo). Fonte:
[https://emilie-autumn.fandom.com/wiki/The Bloody Crumpets]. €) Captura de tela do filme Alice no
Pais das Maravilhas (Hallmark, 1999). Fonte: https://www.imdb.com/pt/title/tt0164993/. f) Desfile
Alexander McQueen Primavera/Verdo 2005. "It's Only a Game". Fonte: [https://blog.metmuseum.
org/alexandermcqueen/ensemble-its-only-a-game-2/]. g) Captura de tela do filme Alice no Pais das
Maravilhas, dire¢do de Tim Burton, 2010. Fonte: Captura feita pela autora. h) Quadro "Tregua" da artista
Ingra Grusaité. Fonte: [https://www.artsy.net/artist/indra-grusaite]. i) Ensaio fotografico imagem
compartilhada via Instagram. Fonte: Pinterest. Disponivel em: https:[/pin.it/lOFOT8IDC]. Acesso em:
29  nov. 2025. j) Conceptart do jogo Alice Madness Returns.  Fonte:
[https://alice.fandom.com/wiki/Alice: Madness Returns]. Acesso em: 29 nov. 2025.

FIGURA 12 — Moodboard 3° Ato (da esquerda para direita): a) Cinematic do jogo Alice: Madness
Returns. Fonte: Fandom Wiki. Disponivel em: [https://alice.fandom.com/
wiki/Alice:_Madness_Returns]. Acesso em: 29 nov. 2025. b) Cenografia de Marie Antoinette’s theater.

Fonte: Starus/CC BY-SA 3.0. Disponivel em: [https://marieantoinettesplayhouse.tumblr.com
/post/13702933801 1/vivelareine-the-stage-of-marie-antoinettes/amp]. Acesso em: 29 jun. 2025. ¢) Arte
digital "Emmanations" (autoria ndo identificada). Fonte: Pinterest. Disponivel em:
[https://pin.it/6HgrTD4dc]. Acesso em: 29 nov. 2025. d) Fotografia de mulher olhando no espelho
rodeada de relogios. Fonte: Pinterest. Disponivel em: [https://pin.it/6yd4lyPmz]. Acesso em: 29 nov.
2025. ) Captura de tela do filme Alice no Pais das Maravilhas (Tim Burton, 2010), cena final. Fonte:
Desconhecido. f) Ensaio fotografico, imagem de teto com chaves penduradas. Fonte: Pinterest.
Disponivel em: [https:/pin.it/2fNsiPXuh]. Acesso em: 29 nov. 2025. g) Montagem da autora utilizando
arte digital de Alice Lin. Fonte: [https:/translate.google.com/translate?u=https://en.wikipedia.org
/wiki/Alice_Lin&hl=pt&sl=en&tl=pt&client=srp]. h) Ilustra¢do da artista Jade Away, com edi¢do da
autora. Fonte: autoria propria com intervengdo artistica. i) Cena do filme Paradise Hills (2019). Fonte:
[https://www.imdb.com/pt/title/tt6127004/]. j) Design de cenario O fantasma da Opera. Fonte: Set
Decorators Society of America Magazine. Disponivel em: [https://www.setdecorators. org/?art =in side-
the-set]. Acesso em: 29 jun. 2025. k) Montagem da autora utilizando cena do filme "Pobres Criaturas"
(Poor Things, 2023). Fonte: [https://casacor.abril.com.br/pt-BR/noticias/cultura/oscar-2024-cenario-
pobres-criaturas]. Acesso em: 29 jun. 2025
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