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- REYMO:

Este trabalho tem como objetivo desenvol-
ver uma proposta cenografica para o espe-
taculo Coisas Naturais (2025), da cantora
Marina Sena, investigando a relagcdo entre
cenografia, performance e experiéncia imer-
siva. A pesquisa envolve uma revisao biblio-
grafica sobre a historia e o campo ampliado
da cenografia contemporanea, a analise de
referéncias atuais, além do estudo da trajeto-
ria artistica da cantora e do album em questao.

A metodologia adotada foi o Double Diamond,
que orientou as etapas de pesquisa, conceitu-
acao e desenvolvimento criativo. A partir desse
processo, foram elaborados croquis, modela-
gens em SketchUp e renderizagcdes em V-Ray,
explorando materiais, texturas e iluminacdo. O
resultado € uma proposta cenografica modular
e adaptavel, que busca traduzir visualmente a
atmosfera estética do album e potencializar a
imersao sensorial do publico durante a apre-
sentacao.

Palavras-chave: Cenografia; Experiéncia Imer-
siva; Marina Sena; Performance; Dispositivo
Cenografico, Design.

- ABSJRAC]:

This work aims to develop a scenographic
proposal for the show Coisas Naturais (2025),
by Brazilian singer Marina Sena, investiga-
ting the relationship between scenography,
performance, and immersive experience.
The research includes a bibliographic re-
view on the history and contemporary ex-
pansion of scenography, the analysis of cur-
rent references, as well as the study of the
artist’s trajectory and the album in question.

The methodology adopted was the Double
Diamond, which guided the stages of resear-
ch, conceptualization, and creative develop-
ment. Based on this process, sketches, 3D mo-
deling in SketchUp, and renderings in V-Ray
were produced, exploring materials, textu-
res, and lighting. The result is a modular and
adaptable scenographic proposal that seeks
to visually translate the aesthetic atmosphere
of the album while enhancing the audience’s
sensory immersion during the performance.

Keywords: Scenography; Immersive Experien-
ce; Marina Sena; Performance; Design.
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11. Contextualizacao do tema:

A musica, enquanto manifestacdo artistica,
transcende o som e atinge dimensdes senso-
riais e espaciais. Nos Ultimos anos, a cenografia
tem se consolidado como um elemento funda-
mental na criacdo de experiéncias imersivas
em shows e turnés, traduzindo conceitos so-
noros em narrativas visuais. A cantora Marina
Sena, com sua estética singular e proposta so-
nora marcante, lancou no dia 31 de marco de
2025 o album Coisas Naturais, que resultou em
uma turné de mesmo nome. Essa turné, apesar
de apresentar uma linguagem visual coerente
com a simplicidade e autenticidade da artista,
optou por um cenario sem grandes estruturas
cenograficas, corpo de danga (uma vez que, se-
gundo a prdpria artista, a presenca da banda
ao vivo era indispensavel ao longo do circuito
e considerando as dimensodes e limitagdes dos
palcos ndo seria possivel a presenca de am-
bos), ou efeitos visuais impactantes.

Embora essa escolha dialogue com a essén-
cia intimista da proposta, levanta-se a questao:
seria possivel enriquecer a experiéncia estética
do publico por meio da cenografia, sem com-
prometer a identidade do dlbum, o orcamen-
to e da turné? Este trabalho busca investigar
como elementos cenograficos podem ampliar
a narrativa visual e sensorial do espetaculo,
respeitando a proposta original e explorando a
traducdo do som em espaco.

1.2. Problema:

Como desenvolver um conceito cenografico
para a turné Coisas Naturais de Marina Sena
que intensifique a experiéncia estética do publi-
Co ao agregar valor visual e narrativo, sem des-
toar da identidade estética organica e sensorial
que caracteriza a proposta original do dlbum e
por consequéncia, da turné e do orgamento.

1.3. Objetivo Geral:

Desenvolver um conceito cenografico para a
turné Coisas Naturais de Marina Sena que am-
plifique a experiéncia imersiva do espetaculo
mantendo a identidade da artista, de sua obra

e a esséncia do album que nomeia a turné.
1.4. Objetivos Especificos:

1. Analisar a identidade estética e sonora
do album Coisas Naturais, identificando ele-
mentos que possam inspirar solucdes cenogra-
ficas;

25 Estudar referéncias de cenografias con-
temporaneas que promovem experiéncias
imersivas e ampliam a conexdao entre publico e
narrativa visual;

3t Propor alternativas cenograficas que re-
flitam a identidade visual do album, utilizando
recursos modulares e viaveis para turnés;

4. Elaborar representacdes graficas (cro-
quis, plantas, renders) para comunicar 0 con-
ceito cenografico desenvolvido.
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21 O Campo Ampliado da Cenografia
Contemporanea

A cenografia contemporanea ultrapassa os
limites da simples composicdo estética para
assumir um papel ativo na construcdo da ex-
periéncia artistica. Helder Maia (2021) destaca
que a cenografia “atua num campo mais alarga-
do”, deixando de ser apenas um suporte visual
e passando a intervir como elemento relacio-
nal e situacional, “aberta a experiéncia e a cir-
cunstancia do encontro do corpo no espago”
(MAIA, 2021,p.18). Essa perspectiva reforca que
0 espaco cenografico ndo deve ser entendido
como um pano de fundo, mas como um compo-
nente narrativo capaz de integrar musica, luz e
movimento em um mesmo discurso sensorial.
Assim, a concepcao cenogrdfica para a turné
Coisas Naturais insere-se nesse contexto, pois
busca transformar o palco em um ambiente
imersivo, em que o publico compartilha com a
artista um espaco vivo e significativo.

Maia (2021) ainda enfatiza que “as artes céni-

cas e a cenografia diferenciam-se disso, sdo
uma pratica de conjunto, que articula saberes,
alguns deles que nenhum artista pode deter
e por isso — arte coletiva” (MAIA, 2021,p.19).
Essa afirmacdao destaca que a cenografia ndao
se resume a uma autoria isolada, mas resulta
da interacdo entre diversas areas de conheci-
mento, como luz, figurinos e video, que “fazem
hoje parte da plastica do espetaculo” (MAIA,
2021,p.19). Para este trabalho, essa ideia é fun-
damental, pois a construcdao de um conceito
cenografico para uma turné musical exige um
didlogo interdisciplinar, garantindo a coeréncia
entre diferentes linguagens visuais e tecnolé-
gicas. Além disso, reforca a importancia da co-
laboracdo como estratégia para criar solugdes
inovadoras que integrem arte e técnica, trans-
formando a experiéncia do publico em algo
mais imersivo e sensorial.

A expansao do campo da cenografia esta di-
retamente ligada a sua aproximagcao com a per-
formatividade. Como afirma o autor, “o teatro
de hoje, a instalacdo e a performance sdo ter-

ritorios de hibridacdo” (MAIA, 2021, p.20), re-
velando que as fronteiras entre artes cénicas,
artes visuais e experiéncias espaciais se torna-
ram permeaveis. Nesse sentido, a cenografia
contemporanea ndo busca apenas ilustrar a
acao, mas criar ambientes sensoriais nos quais
a relacdo entre publico e obra é central. Essa vi-
sdo dialoga com a proposta deste trabalho, que
busca desenvolver um conceito cenografico
capaz de transportar o publico para o universo
visual e sonoro do album Coisas Naturais, pro-
movendo uma experiéncia imersiva e sinestési-
ca, em que a cenografia atua como agente nar-
rativo e nao apenas como elemento estético.

Figura 1 — Espago cenografico da turné Solar Power
(2022-2023) da cantora neozelandesa Lorde.

Fonte: Imagem retirada do site The Suffolk Journal. Dis-
ponivel em: https://thesuffolkjournal.com/38241/ac/mu-
sic/lordes-solar-power-tour-shines-bright-at-bostons-wa-
ng-theatre/



2.2. Marina Sena: carreira e identidade
artistica e estética de sua obra

Marina de Sena Costa, conhecida artistica-
mente como Marina Sena, nasceu em 26 de
setembro de 1996, na cidade de Taiobeiras, Mi-
nas Gerais. Sua trajetdria musical iniciou-se aos
15 anos, quando passou a se destacar na cena
local por sua personalidade marcante e estilo
singular. Filha de uma comerciante, conheci-
da popularmente como “a filha da vendedora
de calcinhas” em sua cidade natal, Marina de-
monstrava desde cedo afinidade com a arte e
forte influéncia de grandes nomes da musica
brasileira, em especial Gal Costa, cuja presenca
vocal e performatica se tornariam referéncias
fundamentais para sua carreira.

Aos 18 anos, em 2015, Marinaingressou na ban-

da A Outra Banda da Lua, um grupo montescla-
rense que explorava sonoridades da MPB, do
rock psicodélico brasileiro e da tropicdlia. Essa
experiéncia foi marcada pela influéncia cultural
das cidades do interior, o que contribuiu para a
formacao de sua identidade artistica. Paralela-
mente, em 2018, participou da criacdo da ban-
da Rosa Neon, surgida apds um encontro com
outros musicos durante um festival em Milho
Verde. Com uma sonoridade mais voltada para
O pop, 0 grupo proporcionou maior visibilidade
nacional a artista por meio de faixas como Om-
brim. Durante algum tempo, ambos os projetos
coexistiram, até que, em 2020, Marina encer-
rou sua participacao em ambos para iniciar sua
carreira solo.

Em 2021, aos 24 anos, Marina lancou seu pri-
meiro dlbum solo, intitulado De Primeira, produ-
zido em parceria com o musico e ex-namorado
luri Rio Branco. A obra revelou uma fusao sin-
gular de pop, MPB e elementos ritmicos varia-
dos, preservando a esséncia das raizes minei-
ras. O primeiro single, “Me Toca”, lancado em
janeiro daquele ano, antecipou a originalidade
do projeto, que ganhou notoriedade com faixas
como “Voltei Pra Mim” e, sobretudo, “Por Su-
puesto”, cancdo que se tornou um marco em
sua carreira.

O dlbum se destaca ndo apenas pelo aspecto
sonoro, mas também pela coeréncia estética,
marcada por um visual minimalista e sofisti-
cado, que dialoga com referéncias retré6 e ao

mesmo tempo contemporaneas. As cores, a
direcao de arte e os figurinos contribuem para
uma narrativa visual que reforca a identidade
de Marina como uma artista singular, que mistu-
ra leveza e sensualidade em suas composicoes
e performances. Essa preocupacdo com a ima-
gem é uma caracteristica que acompanha Mari-
na desde o inicio da carreira solo, evidenciando
seu entendimento da musica como um produto
estético completo, em que som e imagem sao
indissociaveis.

A identidade visual do dlbum De Primeira, de
Marina Sena, apresenta uma estética marca-
da pelo uso de cores sdlidas e saturadas, com
destaque para o vermelho intenso que ocupa o
fundo das composicoes. Essa escolha cromati-
ca cria um campo visual uniforme, vibrante e de
forte apelo sensorial, no qual a figura da artista
se torna o ponto focal. A presenca de poucos
elementos em cena, como o sofa felpudo em
rosa-claro, a faixa de miss ou as lampadas dis-
postas no chao, reforca um carater minimalista,
direcionando a atencao do espectador para a
performance corporal e expressiva da cantora.
O design grafico complementa essa estética
através do uso recorrente de formas retangu-
lares e quadrangulares, especialmente visiveis
nos blocos pretos que contém o nome da ar-
tista, aplicados em posicOes laterais da capa.
Esses elementos funcionam como ancoras vi-
suais que equilibram a organicidade da figura
humana com a rigidez geométrica, criando um
contraste visual que remete a composicoes
editoriais e referéncias do design grafico das
décadas de 1980 e 1990.

A hierarquia visual também é clara: a artista
ocupa a maior escala dentro da composicao,
transmitindo presenca e protagonismo, en-
quanto o texto aparece em menor proporgao,
mas com alto contraste, tipografia sem seri-
fa, em caixa alta e negritada, geralmente em
branco sobre preto. Essa combinacdo garante
impacto, legibilidade e modernidade. Em con-
junto, a direcdo de arte constréi uma atmosfera
performatica e sofisticada, que transita entre o
pop contemporaneo e referéncias retrd, conso-
lidando uma identidade visual coerente com a
proposta estética e musical da obra.
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Figura 2 — Capa do Album De Primeira (2021)
Fonte: Imagem retirada do site Pinterest. Disponivel em:
https://br.pinterest.com/pin/21744010691630553/

Figura 3 — Ensaio Fotogréfico do Album De Primeira
(2021)

Fonte: Imagem retirada do site UpdatePop. Disponivel
em: https://www.updatepop.com/de-primeira-marina-se-
na-lanca-o-seu-primeiro-album/

O segundo album, Vicio Inerente, lancado em
2023, marcou um momento de transformacao
artistica. Diferente da leveza de De Primeira,
esse projeto apresenta uma atmosfera mais ur-
bana, noturna e intensa, refletindo o cotidiano
da cantora em Sdo Paulo. A sonoridade é cons-
truida sobre uma base mais experimental, com
elementos de trap, funk, reggaeton, R&B e afro-
beats, resultando em um pop contemporaneo
de carater hibrido e cosmopolita.

Visualmente, Vicio Inerente acompanha essa
mudanca de tom: a estética € marcada por con-
trastes de luz e sombra, figurinos que evocam
futurismo e sensualidade e uma paleta croma-
tica mais escura, com predominancia de azuis
profundos e luzes de neon que remetem a at-
mosfera de uma metropole noturna. Os cena-
rios, compostos por arranha-céus iluminados

e caixas arquitetbnicas, situam Marina em um
espaco liminar entre o real e o onirico, onde a
cidade se converte em metafora para desejo,
excesso e intensidade.

A direcdo de arte explora o contraste entre a
organicidade do corpo da artista e a rigidez das
formas geométricas que a enquadram, criando
um diadlogo visual entre vulnerabilidade e po-
téncia. Elementos simbdlicos, como a concha
que aparece como extensdao do corpo, deslo-
cam a narrativa para uma dimensao surreal, su-
gerindo intimidade e introspeccdo em meio ao
ruido urbano. Ja os figurinos, repletos de bri-
Ihos e texturas metalicas, reforcam a ideia de
um corpo performatico, ao mesmo tempo sen-
sual e mecanizado, em sintonia com o imagina-
rio futurista do projeto.

Essa intencao é explicada por Miguel Mello, di-
retor criativo responsavel pelo projeto, ao afir-
mar que:

Marina veio com o desejo
de contar uma nova historia,
como se fosse a mesma per-
sonagem, porém em um Nnovo
contexto. No caso, ela queria
destacar esse contato dela
com uma vida mais urbana e
com um toque de tecnologia,
menos romantico e mais retro-
futurista. Minha funcdo foi criar
uma linha narrativa e juntar
todas as pontas para que no
fim o resultado fosse algo co-
eso (MELLO, 2023, apud FFW,

2023).

Figura 4 — Capa do dlbum Vicio Inerente (2023)
Fonte: Imagem retirada do site Pinterest. Disponivel em:
https://br.pinterest.com/pin/17451517302744923/




Figura 5 — Ensaio fotografico do album Vicio Inerente
(2023)

Fonte: Imagem retirada do site FFW. Disponivel em: ht-
tps://ffw.com.br/materias/o-que-esta-por-tras-do-visual-
-do-vicio-inerente-de-marina-sena/

Figura 6 — Ensaio fotografico do dlbum Vicio Inerente
(2023)

Fonte: Imagem retirada do site Vogue. Disponivel em:
https://vogue.globo.com/cultura/noticia/2023/04/mari-
na-sena-vicio-inerente.ghtml

No geral, a construcao artistica de Marina
Sena transcende a musica e se configura como
um projeto estético e conceitual integrado, em
que som, imagem e discurso convergem para
transmitir identidade, autenticidade e constan-
te reinvencdo. Sua habilidade em transitar por
diferentes géneros sem perder coeréncia au-
toral demonstra uma compreensao profunda
das linguagens artisticas contemporaneas. Ao
incorporar referéncias nostdlgicas da MPB e
ressignificd-las com elementos urbanos e tec-
noldgicos, Marina cria um pop hibrido, capaz
de dialogar tanto com o passado quanto com
o presente.

Além disso, sua direcdo visual estratégica
(presente nos figurinos, videoclipes, capas de
dlbuns e identidade grafica) reforca conceitos
como liberdade, sensualidade e empodera-
mento feminino, alinhando estética e narra-
tiva. Essa coeréncia entre musica e imagem

transforma Marina Sena em um fenédmeno nao
apenas sonoro, mas também imagético, capaz
de traduzir valores contemporaneos de forma
inovadora e comercialmente relevante. Essa
combinacdo de criatividade, originalidade e vi-
sdo estética explica seu rapido crescimento e
a consolidacdo como uma das vozes mais in-
fluentes da nova musica brasileira.

3. 2EEMAOLVIMEND:

3.1 Metodologia: usando o método Dou-
ble Diamond

O Double Diamond é um modelo de processo
de design criado pelo Design Council ' no Rei-
no Unido e lancado oficialmente em 2004. Seu
objetivo era apresentar de forma clara e visual
as etapas envolvidas na criacao e inovacdo de
projetos. A ideia surgiu quando a equipe do De-
sign Council buscava uma forma de descrever
e sistematizar o processo de design, basean-
do-se em modelos ja existentes, mas simplifi-
cando e codificando as etapas para uso pratico.

O modelo se tornou reconhecido mundialmen-
te por representar o pensamento divergen-
te e convergente em quatro fases principais:
Discover (Descobrir), Define (Definir), Develop
(Desenvolver) e Deliver (Entregar). Cada “dia-
mante” simboliza um periodo do processo (dia-
mente dos problemas e diamante das solugoes).
Desde seu lancamento, o Double Diamond tem
sido amplamente adotado por empresas, insti-
tuicdes de ensino e organizacdes de inovacgao,
sendo considerado uma referéncia fundamen-
tal para o planejamento e desenvolvimento de
projetos de design.

1 O Design Council é uma instituicdo britanica sem fins
lucrativos, fundada em 1944, que atua como consultora
oficial do governo do Reino Unido em design, com a mis-
sdo de usar o design para gerar impactos sociais, econé-
micos e ambientais positivos.
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Figura 7 — Diagrama explicativo das etapas do Double
Diamond
Fonte: Arquivo pessoal do autor (2025).

De acordo com o site oficial do Design Cou-
ncil, a primeira etapa, Descobrir, tem como
objetivo explorar o problema de forma ampla,
reunindo informacoes e insights por meio de
pesquisas, observacées e entrevistas. E o mo-
mento de compreender o contexto, identificar
as necessidades dos usudrios € mapear opor-
tunidades de inovacdo. Na etapa de Definir, os
dados coletados sdao analisados e sintetizados,
transformando as observacdes em um proble-
ma claro e bem definido. O foco desta fase é
convergir para uma direcdo estratégica, que
servira de guia para o desenvolvimento das so-
lucdes. Durante a fase de Desenvolver, ocorre a
exploracao de solugdes potenciais por meio de
brainstorming, prototipagem e testes. Essa eta-
pa é caracterizada pela experimentacao e refi-
namento, permitindo avaliar diferentes ideias e
identificar a mais adequada. Por fim, na etapa
de Entregar, a solucdo escolhida é aperfeicoa-
da e implementada, garantindo que atenda as
necessidades identificadas e gere valor. Inclui
validacao final, ajustes e a entrega do produto,
servigo ou projeto completo.

A partir do processo do Double Diamond, este
trabalho estruturou a criacdo do conceito ceno-
grafico em quatro etapas:

- Descobrir: Na etapa de Descobrir, buscou-se
reunir informacoes e referéncias que funda-
mentassem a criacao cenografica. Aqui estdo
incluidos a contextualizacdo do tema, proble-
ma, objetivos e justificativa (1.1 a 1.5), bem como
a pesquisa tedrica sobre o campo ampliado da
cenografia (2.1) e a analise da trajetdria artistica
e estética de Marina Sena (2.2). Complemen-

tam esta fase as analises de cases de shows e
experiéncias imersivas (3.2.1 e 3.2.2) e a entre-
vista com profissional especializado (3.3)

- Definir: A etapa de Definir corresponde ao
momento em que as informacdes coletadas
sdo organizadas e transformadas em direciona-
mentos claros para o projeto. Aqui se encon-
tram a metodologia aplicada (3.1), a analise do
album e da turné “Coisas Naturais” como ponto
de partida (3.4), o estudo de publico-alvo (3.4.1)
e o uso de ferramentas de design participativo,
como brainstorm, mapa mental e moodboard
(3.4.2). O fechamento desta fase ocorre com a
definicdo do conceito cenografico (3.4.3).

- Desenvolver: Na etapa de Desenvolver, o foco
€ a materializacdo das ideias definidas anterior-
mente. E neste momento que ocorre a criacdo
do espaco cenografico, por meio de croquis e
modelagem (3.4.4), em que os elementos prin-
cipais e complementares comecam a ganhar
forma concreta.

- Entregar: Por fim, na etapa de Entregar, apre-
sentam-se os resultados consolidados do proje-
to. Esta fase corresponde a apresentacao final
da proposta cenografica (4) e as consideragdes
finais (5), onde sao refletidos os aprendizados,
contribuicdes e possibilidades de desdobra-
mento futuro.

3.2 Analise de Cases: Cenografias de
Shows e Experiéncias Imersivas

3.2.1. Yours, C Tour (Camila Cabello)

Figura 8 — Introducdo da turné Yours, C, com o cubo infla-
vel iluminado e projegdo do nome do espetdaculo.
Fonte: Imagem retirada do site Stufish (STUFISH, 2025).

Disponivel https://stufish.com/project/camilla-ca-

bello/

em:




O design de palco da turné Yours, C, da can-
tora cubana Camila Cabello, foi desenvolvido
pelo renomado estudio britanico Stufish Enter-
tainment Architects, reconhecido internacional-
mente por sua atuacdao em projetos de grande
porte, que vao desde producoes permanentes
e semi-permanentes até espetaculos ao vivo,
turnés e exposicoes. A Stufish € composta por
uma equipe multidisciplinar de arquitetos, de-
signers, diretores, gerentes de producao, espe-
cialistas técnicos e produtores, cuja experién-
cia combinada permite ndo apenas atender as
propostas originais, mas supera-las. Fundada
pelo falecido Mark Fisher?, a filosofia do estu-
dio é baseada na fusao de criatividade e exper-
tise em cada projeto, com o objetivo de gerar
experiéncias espetacularmente memoraveis
para publicos e clientes.

Para o desenvolvimento desta analise, serd
abordado um dos trabalhos mais recentes do
estudio: a turné Yours, C de Camila Cabello.
A cenografia da turné evidencia a preocupa-
¢do em criar um ambiente que dialogue com a
evolucao artistica da cantora, proporcionando
momentos de imersdo, teatralidade e conexao
com o publico.

A estrutura principal do palco inicia-se com
um cubo branco inflavel, no qual Camila surge
como uma silhueta, destacando-se em meio a
pureza minimalista do cendrio. A simplicidade
da forma é progressivamente transformada
quando o cubo “explode”, liberando fragmen-
tos que se integram a coreografia, conferindo
dinamismo, movimento e performatividade a
abertura do espetaculo.

2 Mark Fisher (1947 — 2013), foi um arquiteto britanico
e fundador da Stufish Entertainment Architects, sendo
um dos designers de palco mais importantes da histoéria
da musica popular, responsdvel por projetos de shows e
turnés de artistas como U2, Pink Floyd e Rolling Stones,
além das cerimonias de abertura e encerramento dos Jo-
gos Olimpicos de Pequim 2008 e Londres 2012.

No segundo ato, emerge um cubo interno re-
vestido em voile®, revelando escadas e niveis
sobrepostos que remetem as construcdes geo-
métricas de Escher. Esse recurso adiciona pro-
fundidade e teatralidade ao palco, criando uma
experiéncia visual complexa e instigante para o
espectador.

Figura 10 — Ato 2, com o cubo interno revestido em voi-
le, revelando escadas e niveis sobrepostos, adicionando
profundidade e teatralidade.

Fonte: Imagem retirada do site Stufish (STUFISH, 2025).
Disponivel em: https://stufish.com/project/camilla-ca-
bello/

No ato final, o palco atinge sua configuracao
mais elaborada: o cubo central se abre como
uma “casa de bonecas”, revelando multiplos
niveis e possibilitando a circulacdo de Camila
e seus dancarinos. Fragmentos previamente
dispersos retornam a cena, compondo uma
paisagem dinamica que simboliza a constante
evolucdo artistica da cantora, além de fechar o
espetaculo com uma imagem de celebracao e
liberdade.

Figura 9 — Ato 1 da turné Yours, C, com o cubo inflavel
branco e a artista surgindo como silhueta. A estrutura
metdlica possui rodinhas, permitindo movimentacao.
Fonte: Imagem retirada do site Stufish (STUFISH, 2025).
Disponivel em: https://stufish.com/project/camilla-ca-
bello/

3 O tecido voile é um material leve, fino e translucido,
geralmente confeccionado em algod&o, poliéster ou
mistura de fibras. Possui toque suave e fluido, sendo co-
mumente utilizado em roupas delicadas, cortinas, véus
e elementos decorativos que exigem leveza e transpa-
réncia.



Figura 11 — Ato final, com o cubo central aberto como
uma casa de bonecas, multiplos niveis e retorno dos
fragmentos, formando uma paisagem dinamica.

Fonte: Imagem retirada do site Stufish (STUFISH, 2025).

Disponivel https://stufish.com/project/camilla-ca-
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A experiéncia do publico é diretamente poten-
cializada por esse design modular, que bus-
ca romper com o padrdao cenografico visto na
atualidade. Nesse contexto, a iluminacdao as-
sume um papel crucial. Ela funciona como um
elemento dinamico, transformando a percep-
cdo dos volumes e da profundidade do palco.
Através de efeitos de luz e sombra, a ilumina-
cdo complementa a narrativa da performance,
destacando cada nova revelacao da estrutura
modular e aprimorando a imersao do publico
ao criar diferentes atmosferas e paisagens vi-
suais para cada ato do show. A cenografia da
Yours, C Tour cria um ambiente imersivo, orga-
nico e narrativo, em que cada transformacao
do espaco reforca a jornada emocional da ar-
tista, estabelecendo uma conexao intensa com
o publico, mesmo em arenas de grande escala.

3.2.2. Anitta - Coachela 2022

Anitta, artista brasileira em ascensao no mer-
cado internacional, apresentou-se no palco
principal do festival Coachella em 2022, em um
show que se destacou por seu carater perfor-
matico e imersivo, consolidando-se como uma
apresentacao histérica. Para concretizar esse
projeto, a cantora contou com a colaboracao
de Joe Rhode, profissional especializado em
cenarios de alta qualidade, conhecido por seu
trabalho na Disney, particularmente na criacao
de ambientes inspirados em filmes como Ava-
tar. Em entrevista a Apple Music (2022), Anitta
relatou que a escolha pelo profissional surgiu a
partir de uma visita ao parque Disney’s Animal
Kingdom, experiéncia que reforcou seu interes-
se por cendrios imersivos. Segundo a cantora,
“nos sentimos imersos nisso, sentimos a ma-
gica. Nos sentimos parte de cada filme, cada
passeio”. Posteriormente, ela descobriu o tra-
balho de Rhode em um documentario sobre os
bastidores da criacdo dos parques tematicos,
incluindo a adaptacao do ambiente de Avatar
para a secao de Pandora. Anitta afirmou: “Ok,
eu quero que esse cara me diga como eu pos-
so trazer a favela para o palco” (Apple Music,
2022).

O resultado foi um palco interativo e perfor-
mativo, composto por estruturas prismaticas
multifacetadas, formadas por quatro painéis
triangulares tridimensionais, cujas faces eram
manipuladas ao longo do show para exibir ape-
nas o cenario relevante a cada momento. O es-
petaculo foi dividido em trés atos: inicialmente,
a paisagem da favela servia de palco para mu-
sicas de funk pop, conectando a performance
as raizes culturais da artista; no segundo ato,
0s painéis se transformaram em superficies pi-
chadas, acompanhando faixas com influéncias
de funk reaggeeton e reforcando a estética ur-
bana e de resisténcia; finalmente, no terceiro
ato, as estruturas se converteram em caixas
de som estilizadas, representando o funk mais
eletrénico e animado, integrando funcionalida-

Figura 12 — Imagem de Anitta ao lado do rapper Snoop
Dogg em sua performance no festival norte-americano
Coachella (2022).

Fonte: Imagem retirada do site Click Anitta. Disponi-
vel em: https://clickanitta.com/displayimage:php?al
bum=2288&pid=88946




Figura 13 — Ato 01: Cendrio Favela
Fonte: Imagem retirada do site Click Anitta. Disponi-

vel em: https:/clickanitta.com/displayimage.php?al-
bum=2288&pid=88910

Figura 14 — Ato 02: Cenario Urbano

Fonte: Imagem retirada do site Click Anitta. Disponi-
vel em: https://clickanitta.com/displayimage.php?al-
bum=2288&pid=88917

Figura 15 — Ato 03: Cendrio Pareddo

Fonte: Imagem retirada do site Click Anitta. Disponi-
vel em: https://clickanitta.com/displayimage.php?al-
bum=2288&pid=88654

Em seu Instagram, Rhede (2022) analisou o
show, destacando que a experiéncia nao se li-
mita ao que ocorre, mas ao que € percebido,
absorvido e processado pelo publico. A com-
binacdo de elementos visuais, sensoriais e
contextuais (como a entrada de Anitta em uma
motocicleta, aparicoes inesperadas de outros
artistas e as transformacdes do palco) gerou
uma sobrecarga sensorial marcante. A estrutura
em trés atos do setlist proporcionou uma narra-
tiva clara, permitindo que o publico interpretas-
se e compartilhasse a experiéncia. Além disso,
as emocoes positivas da artista, de sua equipe
e dos fas provocaram um contagio emocional
coletivo, tornando o show intenso, envolvente
e memordavel. Dessa forma, a apresentacao de
Anitta exemplifica como a integracao entre nar-
rativa, objetos cénicos, estimulos sensoriais e
emocdo pode criar experiéncias imersivas.

3.3 Entrevista com Profissional
Especializado (acid.vk)

Figura 16 — Jean Mateus, conhecido artisticamente como
Acid Vk. Foto: ACID VK / Divulgacao.

Fonte: Metrépoles. Acesso em: 05 set. 2025. Disponivel
em: https://www.metropoles.com/colunas/ilca-maria-es-
tevao/conheca-acid-vk-artista-brasiliense-que-conquis-
tou-pabllo-vittar



Jean Mateus, conhecido artisticamente como
Acid Vk, € um designer e artista visual brasi-
liense cuja trajetdria tem se destacado pela
versatilidade e pela forte identidade estética.
Autodidata, iniciou suas experimentacdes ain-
da jovem por meio da colagem, que hoje rea-
liza tanto em meio digital quanto de forma ma-
nual, posteriormente digitalizada, caracteristica
que colabora para a unicidade de seu trabalho.
Durante a pandemia, retomou essas praticas
como um hobby que rapidamente ganhou re-
percussao nas redes sociais, abrindo portas
para colaboracdes com artistas de renome,
como Pabllo Vittar, Luisa Sonza, Marina Sena
e Teto, consolidando sua presenca no cenario
criativo nacional. Ao expandir sua atuacdo para
dreas como fotografia, direcdo de arte e styling,
Acid Vk desenvolveu um estilo marcado por
referéncias aos anos 2000, explorando cores,
texturas e elementos da cultura pop. Atualmen-
te, aos 24 anos, o artista reside em Sao Paulo,
onde busca ampliar sua carreira com projetos
mais autorais, como a direcdo de clipes, produ-
¢coOes editoriais e trabalhos ligados a moda e a
musica.

Como este trabalho tem como objetivo tradu-
zir uma estética visual e sonora em um espaco
cenografico, estabeleci contato com o artista a
fim de compreender melhor de que maneira a
sonoridade e a estética influenciam seu proces-
so criativo. A partir de uma breve entrevista, foi
possivel discutir ndo apenas o modo como ele
desenvolve seus projetos visuais, mas também
como equilibra sua identidade artistica com a
dos artistas com quem colabora e quais estra-
tégias recomenda para construir conceitos vi-
suais que dialoguem com a esséncia de uma
obra musical.

A seguir, apresenta-se a transcricdo da entre-
vista:

1. Como é o seu processo de criagdo ao desen-
volver um projeto visual a partir da estética de
um artista e da sua obra? Quando se trata de
artistas do meio musical, conhecer a sonorida-
de faz parte dessa construcao?

“Meu processo de criacdo sempre comeca
com uma pesquisa sobre coisas relacionadas
ao projeto e ao artista, € o mais essencial para

mim no primeiro momento. E sempre muito mi-
nucioso e demora bastante até algo que seja
interessante surgir, mas a pesquisa € o ponto
chave. Referéncias visuais me ajudam muito a
propor ideias pro artista e entender também
0 que ele imagina do projeto em si e sempre
relacionar com a estética visual do artista em
questdo. Em relacdo a sonoridade, acho que
faz parte sim e € essencial na criacdao de capas
de single/album e até mesmo de imagens que
vao ser usadas pra divulgacdo. Vocé consegue
captar a ideia e visual da sonoridade, inclusive
de palavras que sao usadas nas musicas. Acho
que toda imagem tem um propdsito pra um ar-
tista e geralmente com esse fim, € sempre de
relacionar o visual ao som, entdo é essencial
conhecer ou ter uma nocdo.”

2. Vocé tem um estilo muito caracteristico no
seu trabalho. Como faz para equilibrar sua iden-
tidade artistica com a do artista, garantindo que
0 projeto seja coerente com a esséncia dele e,
ao mesmo tempo, com o que vocé acredita vi-
sualmente?

“A grande maioria dos artistas que eu trabalho
geralmente me contratam pelo contraste dife-
rente que o meu trabalho proporciona. Acho
que o equilibrio vem de uma forma mais natu-
ral, as vezes eu tenho que abrir mdo de algo
na imagem ou no tratamento, mas nada que
implique em o projeto visual ndo ter a minha
cara, mas sim respeitar as duas estéticas que
estdo sendo propostas, a minha e do artista.
Geralmente as minhas ideias partem de algo
que esteja relacionado a mim e de uma forma
indireta ou diretamente com o artista, fazendo
assim que eu sempre traga algo que va mesclar
as duas estéticas. Acho que cada profissional
tem uma forma especifica de deixar sua marca
no trabalho, isso que faz a diferenca no final e
nem sempre € algo que va bater de frente com
a estética do artista em si.”

3. Vocé ja trabalhou com a Marina Sena, uma
artista com uma identidade visual muito forte.
O que essa experiéncia te ensinou sobre criar
conceitos visuais para artistas que tém uma es-
tética bem definida?

“O conceito visual e estética de um artista para
mim €& algo crucial apds a musica que ele faz, €



um conjunto enorme de todo o trabalho, entdo
criar um conceito especifico pro artista € uma
parte muito especial. Quando trabalhei com
ela, busquei trazer referéncias e ideias que po-
deriam facilmente ter vindo dela mesma, sem-
pre pesquisando e entendendo o que o artista
quer passar na imagem e no projeto. A Marina
tem um visual muito marcante e uUnico, entao
o projeto visual tem que ter o mesmo impac-
to. Entendi que artistas com uma estética muito
bem definida podem participar de outros uni-
versos também, mas que o conceito visual sem-
pre tem que estar alinhado com a estética que
o artista traz.”

4. Considerando que meu trabalho é sobre ce-
nografia no universo musical, qual seria a sua
dica para criar conceitos que realmente trans-
mitam a esséncia do artista e, ao mesmo tem-
po, surpreendam visualmente?

“Quanto menos vocé se prender do basico e
tradicional, mais sua criatividade vai fluir. Acho
que em questdo de cenadrios visuais, € algo que
sempre tem que ter um impacto muito grande.
A dica é ir sempre buscar trazer os elementos
que o artista utilizou no dlbum pra arte e pra ce-
nografia e pesquisar fora do convencional que
€ a estética ja proposta pelo artista também.
Puxando esses elementos vocé ja comeca a ter
uma ideia de algo, seja relacionado ao nome
do album ou coisas que estejam implicitas nas
musicas, fazendo com que vocé junte elas e
crie algo unico, mas com a identidade visual do
artista inserida.”

A entrevista com Acid Vk contribuiu de forma
significativa para a constru¢cdo do meu concei-
to cenografico, sobretudo ao reforcar a centra-
lidade da pesquisa como ponto de partida no
desenvolvimento de qualquer proposta visual.
Como ele destaca, “a pesquisa € o ponto cha-
ve”, pois é por meio dela que se torna possi-
vel compreender a estética do artista e estru-
turar referéncias visuais que dialoguem com
sua sonoridade. Nesse sentido, a sugestdo de
observar as palavras utilizadas nas musicas re-
velou-se especialmente util, ja que o vocabu-
lario presente nas letras pode servir como um
disparador criativo para a formulacdo de ima-
gens e atmosferas. Por fim, a resposta a ultima
questdo trouxe um direcionamento importante:

ao pensar cenografias, é essencial ir além do
basico e do convencional, buscando elementos
que estejam tanto nas artes graficas quanto de
forma implicita no album, de modo a criar uma
proposta unica, impactante e fiel a identidade
do artista.

qans>

Figura 17 — Ensaio fotografico para o merch do album Vi-
cio Inerente (2023), por Acid Vk

Fonte: Behance. Disponivel em: https://www.behance.
net/gallery/217694459/Vicio-Inerente-Merch



Figura 18 — Ensaio fotogréfico para o merch do album Vi-
cio Inerente (2023), por Acid Vk

Fonte: Behance. Disponivel em: https://www.behance.
net/gallery/217694459/Vicio-Inerente-Merch

Figura 19 — Ensaio fotografico para o merch do album Vi-
cio Inerente (2023), por Acid Vk

Fonte: Behance. Disponivel em: https://www.behance.
net/gallery/217694459/Vicio-Inerente-Merch




3.4 O album e a turné Coisas Naturais: ponto de partida para a criacdo cenografica

Figura 20 — Capa do dlbum Coisas Naturais (2025)
Fonte: Imagem retirada do site Genius. Disponivel em:_https://
genius.com/albums/Marina-sena/Coisas-naturais

O terceiro e mais recente, até a publicacao

deste trabalho, album Coisas Naturais, de Ma-
rina Sena, apresenta uma estética que mistura
naturalidade, organicidade e psicodelia, tradu-
zindo a proposta sonora em elementos visuais
que evocam fluidez, sensualidade e intensida-
de cromatica. A escolha do titulo remete a algo
espontaneo e nao artificial, mas a construcao
visual vai além da simplicidade: ha camadas
de cor, formas e texturas que criam um univer-
SO sensorial imersivo, coerente com a propos-
ta lirica e melddica da artista. Essa linguagem
carrega tracos oniricos, sugerindo um mundo
intimo e expansivo ao mesmo tempo, marca-
do por uma estética maximalista. A dualidade
entre o natural e o imaginario torna-se central
para pensar solucdes cenograficas, ja que o
conceito ndo se orienta pelo minimalismo, mas
sim por uma abordagem organica e expressiva,
que abre espaco para formas fluidas, cores sa-
turadas e luzes com nuances psicodélicas.
A identidade visual do album foi desenvolvida
a partir de colagens manuais assinadas pelo di-
retor de arte Marcelo Jarosz. Esse recurso, em
vez de apostar no digital ou no minimalismo,
valoriza o trabalho artesanal e a experimenta-
cdo visual. A colagem reforca a ideia de natu-
ralidade sugerida pelo titulo, mas, ao mesmo
tempo, produz composicdes complexas, ricas
em camadas e referéncias.

Figura 21 — Contra-capa do dlbum Coisas Naturais (2025)
Fonte: Imagem retirada do site Genius. Disponivel em: https://
genius.com/albums/Marina-sena/Coisas-naturais

Na capa, Marina Sena ocupa o centro da com-
posicdo, rodeada por imagens que remetem
tanto as suas origens no norte de Minas Gerais
quanto ao seu lugar na musica pop brasileira.
Cavalos, frutas tropicais, violdo, retratos de ar-
tistas como Marku Ribas e Gal Costa, além de
ambientes que mesclam interior e exterior de
uma casa, coexistem em um mesmo espaco. O
resultado € uma composicao marcada pela so-
breposicdo de texturas e pela simultaneidade
de elementos, como se tudo estivesse aconte-
cendo ao mesmo tempo. Esse excesso contro-
lado cria uma atmosfera psicodélica e sensorial,
mantendo-se em consonancia com a proposta
visual do album.

O encarte segue essa mesma ldgica: nele, apa-
recem novamente colagens, roupas ornamen-
tais e efeitos de iluminacdao que conferem as
imagens uma tonalidade dourada. A sobreposi-
cdo de texturas e o uso de cores intensas evo-
cam vitalidade, movimento e sensualidade, am-
pliando a experiéncia estética do album para
além da dimensao musical.



Figura 22 —
do vinil
Fonte: Arquivo pessoal do autor (2025).

Mosaico com as imagens presentes no encarte

Sob a dtica do design, a identidade visual de
Coisas Naturais se destaca pela combinacao
entre organicidade e psicodelia, tradicdo e
contemporaneidade. O uso da colagem ma-
nual e da mistura de texturas traz um carater
mais humano e experimental ao projeto, aproxi-
mando-o de linguagens visuais ligadas as artes
plasticas e a cultura pop. Dessa forma, o design
nao apenas ilustra o universo sonoro de Marina
Sena, mas o amplia, criando um campo imagé-
tico rico, imersivo e coerente com a proposta
artistica do album.

Nos trés videoclipes que fazem parte do corpo
do album, lancados até a publicacdo desse tra-
balho, “Numa llha”, “Ouro de Tolo” e “Lua Cheia”,
Marina Sena estabelece uma estética visual co-
esa que combina naturalidade, sensualidade e
simbolismo, com énfase em texturas, luz, cor e
composicao narrativa. Numa llha aposta em ce-
ndrios paradisiacos praianos, luz natural quen-
te, paleta de cores tropicais e figurinos fluidos,
o que reforca sensualidade e uma estética de
verao intimista. Ouro de Tolo se move num es-
paco mais contido, com ambientacdo interna,
uso de camera como personagem, montagem
livre, colagens visuais e uma estética crua, ha
elementos de narrativa fragmentada, cortes e
uma sensacdo de improviso que intensificam a
expressividade. Ja Lua Cheia amplia o simbo-
lismo, revisitanto territérios de origem, Minas
Gerais, com cores mais escuras e reflexos de
misticismo, luz do luar, texturas regionais e sim-
bolos culturais; sua fotografia equilibra luz am-
biente e sombras para criar atmosfera ritualis-
tica. Em conjunto, esses clipes constroem uma
identidade visual que equilibra corpo, natureza
e espiritualidade, articulando performance com

paisagem e simbolismo, e reforcando o carater
autoral e sensorial do terceiro dlbum da artista.

Figura 23 — Mosaico com cenas do clipe de “Numa llha”
Fonte: Imagens retiradas do clipe oficial. Disponivel em: ht-
tps://www.youtube.com/watch?v=z2ZmXRkXREw&list=RDz2Z-
mXRkXREw&start_radio=1&ab_channel=MarinaSena

Figura 24 — Mosaico com cenas do clipe de “Ouro de Tolo”
Fonte: Imagens retiradas do clipe oficial. Disponivel em: https://
www.youtube.com/watch?v=VuWZBzWRonl&list=RDVuWZB-

zZWRonl&start_radio=1&ab_channel=MarinaSena




Figura 25 e 26 — Mosaicos com cenas do clipe de “Lua Cheia”
Fonte: Imagens retiradas do clipe oficial. Disponivel em:
C410Ks4&start_radio=1&ab_channel=MarinaSena

As letras presentes em Coisas Naturais refor-
¢am esse universo ao abordar temas ligados ao
autoconhecimento, a espiritualidade e a liber-
dade individual. A narrativa construida pela ar-
tista transita entre momentos de introspeccao
e de celebracao, revelando um percurso de
amadurecimento pessoal e artistico. Um exem-
plo disso estd em Ouro de Tolo, quando Marina

Sena afirma:
Eu ndo preciso pedir que se
levante / Quando eu me levan-
to, vocé se sente obrigado / E
a minha energia que te elege /
Meu jeito € o alimento da sua
alma / Eu tenho tudo, eu te-
nho meus Orixds / E ndo tenho
nada no mundo que eu ndo
saiba / Eu boto fogo no seu
pavio / Sem mim, vocé ndo é

nada (SENA, 2025).

Esse trecho evidencia a forca lirica da artista
ao afirmar sua poténcia criativa e espiritual.

Sonoramente, Coisas Naturais explora uma
fusdao de estilos que se sobrepdem para criar
uma textura rica e multifacetada: elementos
da psicodelia, da musica eletrénica, grooves
latinos, MPB contemporanea e influéncias tro-
picais aparecem entrelacados, gerando cama-
das que oscilam entre o etéreo e o concreto, o
Iidico e o corporal (NOIZE, 2024). A producao
musical reforca os contrastes entre momentos

https://www.youtube.com/watch?v=eWzZC410Ks4&list=RDeWzZ-

de densidade sonora e espacos de siléncio ou
minimizagao instrumental, destacando vocais
intimos, reverberacdes atmosféricas e texturas
sintéticas que dialogam com instrumentos or-
ganicos. Assim, musica e mensagem se entre-
lacam, oferecendo ao publico uma experiéncia
que &, ao mesmo tempo, sensorial e reflexiva.

Nos shows da turné Coisas Naturais, Marina
Sena opta por uma banda completa no palco,
com percussao e diversos instrumentistas, ao
invés de bailarinos ou corpo de ballet, escolha
que atende tanto ao espaco quanto a logisti-
ca do espetdculo, promovendo uma presenca
mais centrada na musica. A atmosfera visual
do show é fortemente construida por meio da
iluminacdo: jogos de luz dramaticos, contras-
tes de tonalidades quentes e frias, nuances
que ressaltam texturas e materiais dos figuri-
nos, além de projecdes que acompanham os
momentos de climax do espetaculo. O figurino
tende a destacar acessdrios marcantes, espe-
cialmente as joias ou adornos para cabeca e
maos, que combinam metais diversos, pedras
e outros elementos que criam contraste tatil e
visual, Também chama atencdo o uso de um
pedestal estilizado, que atua como ponto focal
do palco no inicio dos shows, servindo nao sé
como estrutura de performance, mas como ele-
mento de composicao, elevando o nivel simbo-
lico da presenca da artista diante do publico.



Figura 27 — Marina Sena em frente do pedestal no ato inicial de
um dos seus shows para a turné Coisas Naturais (2025)

Fonte: Imagem retirada do Instagram oficial da artista. Disponi-
vel em: https://www.instagram.com/p/DORfgwBFRq8/?img_in-
dex=1

Figura 28 — Palco da turné Coisas Naturais, apresentando a
banda e a artista em um plano elevado central, enquanto uma
projecdo da cantora interage com o cendrio no teldo de fundo.
Fonte: Imagem retirada do Instagram oficial da artista. Disponi-
vel em: https://www.instagram.com/p/DMrBkyjOnKm/?img_in-
dex=7

Essas caracteristicas abrem caminho para uma
proposta cenografica que va além da literali-
dade do natural, explorando volumes, transpa-
réncias e sobreposi¢cées que remetam a essa
estética organica e psicodélica. Formas curvas,
estruturas modulares e materiais com carater
organico podem dialogar com a identidade vi-
sual do album, assim como o uso expressivo
da luz e da cor, por meio de filtros, projecdes
e superficies que criem uma atmosfera senso-

rial envolvente. Dessa forma, a cenografia ndao
se limita a ilustrar, mas amplia a experiéncia do
publico, transformando o espaco do show em
uma extensao do universo visual e sonoro con-
cebido pela artista.

3.5 Anadlise de publico: quem sao os con-
sumidores de sua obra?

O publico de Marina Sena é predominante-

mente composto por jovens adultos entre 18
e 34 anos, com forte presenca feminina, que
se identificam com a musicalidade contempo-
rdnea e a estética visual da artista. Essa faixa
etdria representa uma geracdao conectada di-
gitalmente, que consome musica principal-
mente por meio de plataformas de streaming
como Spotify e YouTube, além de acompanhar
ativamente o conteudo da artista nas redes so-
ciais, especialmente Instagram e TikTok. Essa
presenca digital se traduz em engajamento
constante, por meio de curtidas, comentarios,
compartilhamentos e participacao em desafios
musicais e tendéncias ligadas a cantora.
Além disso, a relacdo direta da artista com o pu-
blico é central para sua pratica artistica, sendo
considerada uma forma de manter-se fiel a sua
esséncia. Como ela mesma declara:

Gosto muito de olhar no olho

das pessoas que gostam de
mim até para ndo perder o
meu proprio proposito. Essas
pessoas o tempo todo me
mostram por que estou fazen-
do arte. Cada coisa que eu
escuto que eles me falam, eu
penso: ‘Nossa, t6 no caminho
certo, t6 fazendo exatamente
aquilo que gostaria de fazer
no coragdo de alguém. (SENA,
2025).

Essa conexdo vai além do reconhecimento,
funcionando como um combustivel emocional

para a artista:

Mais importante do que orga-
nizar tudo é ouvir eles e tra-
zer de volta o propdsito para
0 meu coragao. Muitas vezes
a gente se perde, mas eles o
tempo todo me lembram de
quem eu sou. (SENA, 2025).

As musicas de Marina Sena frequentemente ex-



ploram temas de liberdade, autodescoberta e inde-
pendéncia, e essa abordagem fortalece a identifica-
cdo do publico com sua obra. Por meio das letras e
da sonoridade, a artista transmite experiéncias de
autonomia emocional, encorajando os ouvintes a
se reconectarem consigo mesmos e a valorizarem
suas proprias escolhas. Esse aspecto é especial-
mente significativo para os jovens adultos e para o
publico LGBTQIAPN+, que encontram nas musicas
reflexos de suas proprias trajetdrias e sentimentos
de pertencimento, autoconfianca e expressao livre.

Geograficamente, o publico de Marina Sena é na-
cional, com presenga crescente em outros paises
luséfonos, como Portugal. Ele valoriza a autentici-
dade, a inovacao sonora e a representatividade.
Essa identificacdo cria uma relacdo afetiva na qual
a audiéncia se reconhece na poética musical e visu-
al da artista, valorizando elementos que traduzem
experiéncias cotidianas, sentimentos universais e
a conexdo entre o sagrado e o natural, temas pre-
sentes em suas obras. Esses aspectos influenciam
diretamente na forma como a cenografia e as expe-
riéncias do palco podem ser planejadas, garantindo
que o projeto dialogue com a sensibilidade, identi-
dade e expectativas da audiéncia.

ety

Figura 29 — Marina Sena com fas durante homenagem aos 4
anos do album De Primeira, realizada em 2025 na porta do Mul-
tishow, Rio de Janeiro

Fonte: Instagram oficial de Marina Sena, 2025. Disponivel em:
https://www.instagram.com/p/DNhNrhYuFXT/?img_index=1

Figura 30 — Mosaico de imagens feita a partir de fotos enviadas
pelos fas para a realizacdo deste trabalho.
Fonte: Arquivo pessoal do autor.

3.6 Usando ferramentas de design parti-
cipativo: brainstorm coletivo, mapa men-
tal e moodboard

O brainstorming, ou tempestade de ideias, € uma
técnica criativa sistematizada por Alex F. Osborn*
em 1953, no livro Applied Imagination, com o objeti-
vo de estimular a geracao de solucdes inovadoras a
partir da livre associacdo de ideias. Fundamentado
em quatro regras principais: suspender o julgamen-
to, priorizar a quantidade, acolher propostas ousa-
das e estimular a combinacdo ou aprimoramento
de ideias ja existentes. O método busca criar um
ambiente colaborativo em que a criatividade pos-
sa fluir sem restricdes imediatas e consolidou-se
como uma ferramenta importante em processos de
criacdo e inovacdo, principalemnte em dreas que
demandam pensamento divergente, como design,
publicidade e artes visuais.

No dia 30 de agosto de 2025, foi realizado um
brainstorm presencial com sete participantes, com-
posto por quatro estudantes de Design, um estu-
dante de Economia, um estudante de Biomedicina
e um profissional da drea de Programacao. Dentre
esse grupo, apenas duas pessoas ndo conheciam
o dlbum Coisas Naturais, embora ja tivessem fami-
liaridade com o trabalho de Marina Sena. Para as-
segurar que todos os participantes tivessem com-
preensao adequada da sonoridade e da estética
do dlbum, o dlbum foi apresentado previamente e
permaneceu tocando ao fundo durante toda a ati-
vidade colaborativa. Essa abordagem permitiu que
O grupo se engajasse de maneira mais efetiva na

4 Alex Faickney Osborn (1888—-1966), publicitario nor-
te-americano e cofundador da agéncia BBDO, é reco-
nhecido como o criador do método de brainstorming,
formalizado no livro *Applied Imagination* (1953), obra
de referéncia nos estudos sobre criatividade e inova-

cdo.



geracdo de ideias, promovendo um ambiente de
criatividade orientada e compartilhada.

Figura 31 — Registro da atividade de brainstorm realizada com
amigos.
Fonte: Arquivo pessoal do autor (2025).

O exercicio de brainstorm foi conduzida com dura-
cdo de 10 minutos, durante os quais os participan-
tes foram instruidos a escrever em post-its palavras,
conceitos ou ideias que surgissem ao imaginar um
espaco cenografico para a turné do dlbum Coisas
Naturais. A pergunta central norteadora da sessdo
foi: “Quais elementos visuais, sensacdes ou refe-
réncias poderiam compor um espaco cenografico
que traduza a estética e a sonoridade do album?”
Durante o exercicio, todos os participantes pude-
ram contribuir livremente, sem julgamentos ou res-
tricoes, seguindo os principios do brainstorming de
Osborn. Ao final do tempo, os post-its foram cole-
tados e organizados para posterior andlise, visan-
do identificar padrdes, conceitos recorrentes e ele-
mentos que pudessem ser traduzidos em propostas
cenograficas concretas.
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Figura 33 — Cartolina com todos os post-its resultantes
da atividade de brainstorm.
Fonte: Arquivo pessoal do autor (2025).

Figura 32 — Registro da atividade de brainstorm realizada com
amigos.
Fonte: Arquivo pessoal do autor (2025).
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Figura 34 — Versdo digital da atividade de brainstorm feito no
site miro.
Fonte: Arquivo pessoal do autor (2025).

A partir da atividade de brainstorm, procedeu-se a
organizacao das informacdes em um mapa mental,
que possibilitou identificar alguns elementos de des-
taque, tais como a presenca dos metais ouro, prata
e bronze, a atmosfera mistica, a utilizacdo de cores
em tons terrosos e o recurso de projecdes para cria-
cdo de ambientacoes.






Figura 36 — Moodboard desenvolvido no Canva com base nas
informacgdes do brainstorm e no mapa mental.
Fonte: Producdo do autor (2025).




3.7 Definindo o conceito

A partir de um processo estruturado de pesquisa,
que teve como base o método Double Diamond,
a andlise de cases de shows e experiéncias imer-
sivas, a entrevista com profissional especializado,
atividades de design colaborativo e a investigacao
das obras e da carreira de Marina Sena, foi possivel
consolidar o conceito da cenografia. Esse percurso
metodoldgico garantiu que a construcao conceitual
fosse tanto fundamentada em referéncias praticas e
tedricas quanto enraizada na identidade artistica da
cantora e na percepcdo de seu publico.

O conceito central da cenografia para o espetdculo
Coisas Naturais fundamenta-se na ideia de transfor-
macao e revelacao da esséncia interior da artista.
Em meio as diversas propostas levantadas durante
O processo criativo, emergiu a concepgdo de um
grande portal, estruturado a partir da moldura de um
espelho quebrado. Esse elemento foi definido como
simbolo mdximo do projeto, por seu carater metafo-
rico e estético. Nesse contexto, o espelho ultrapas-
sa sua funcdo literal de refletir aimagem e é elevado
a condicao de portal: um dispositivo simbdlico ca-
paz de conectar diferentes energias e mundos, fun-
cionando como canal de passagem para dimensdes
espirituais.

Ao atravessar esse portal, Marina Sena se apresen-
ta em sua versdao mais honesta, plena e iluminada,
revelando a dimensao de sua divindade interior e in-
tensificando a conexdo direta com o publico. O ges-
to de passagem marca a transformacdo, ndo apenas
da artista, mas também do espaco e da audiéncia,
que é convidada a compartilhar dessa experiéncia
ritualistica. Dessa forma, o palco deixa de ser ape-
nas uma estrutura fisica de suporte para se conver-
ter em territorio de encontro e transcendéncia, onde
musica, estética e narrativa se entrelagam para criar
um ambiente imersivo de autoconhecimento, liber-
dade e autenticidade.

Assim, a cenografia se constitui como manifestacao
poética da esséncia de Marina Sena, materializando
seus discursos artisticos em um espaco que pulsa
entre o real e o simbdlico. Cada detalhe foi pensa-
do para reforcar essa atmosfera entre o terreno e o
etéreo. O espetaculo, portanto, ndo apenas traduz
visualmente o universo de Coisas Naturais, mas o
amplia, oferecendo ao publico uma experiéncia
sensorial que ultrapassa a contemplacdo musical e
adentra o campo da vivéncia estética e espiritual.

Figura 38 — Imagem do processo de modelagem do portal, elemento
cenogréfico principal.
Fonte: Arquivo pessoal do autor (2025).

3.8 Criando o espaco cenografico: cro-
quis e modelagem

Durante o processo de criacdo do elemento central,

diversos esbocos foram desenvolvidos, permitindo
explorar diferentes formas e composicoes até che-
gar ao modelo final.

Figura 37 — Croquis do “portal”, aparato cenogréfico central da pro-
posta
Fonte: Producdo do autor (2025).

A modelagem digital, desenvolvida no aplicativo
SketchUp, permitiu dar forma as experimentacdes
visuais e consolidar as escolhas estéticas do proje-
to. Na estrutura central, a textura predominante é o
bronze, que também aparece nos adornos laterais
inspirados nos ornamentos recorrentes da identida-
de visual do dlbum. Esses adornos recebem ilumi-
nacao de painéis de LED estrategicamente posicio-
nados, que valorizam sua presenca e intensificam
a riqueza estética do conjunto. No topo do portal,
icones dourados remetem a relacdo da artista com
o sol e a lua, elementos naturais frequentemente
evocados em suas cancdes. Ja no centro, um proje-
tor em formato de losango é responsavel por lancar
luzes sobre o palco. Sua forma, concebida a partir
da unido de duas setas opostas, simboliza a cone-
xdo de Marina Sena com o mundo espiritual. Com-
plementando a composicdo, fragmentos de vidro
aplicados nas laterais internas retomam a origem do
portal como espelho quebrado, reforcando o simbo-
lismo da fragmentacao enquanto poténcia criativa e
transformadora.
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Figura 39 — Imagem do processo de construcao dos simbolos usados
na composic¢do estética do portal. Feito no aplicativo Illustrator.
Fonte: Arquivo pessoal do autor (2025).

Figura 40 — Imagem da modelagem do portal, elemento cenografico
principal.
Fonte: Arquivo pessoal do autor (2025).

A partir dessa etapa, surgiu a necessidade de de-
senvolver outros componentes que completassem
a composicdo cenografica, tais como a base de sus-
tentacdo do portal, o palco destinado aos musicos
e os elementos de fundo. Esses recursos, além de
garantir a funcionalidade estrutural, contribuem para
intensificar o carater psicodélico e mistico pretendi-
do pelo projeto.

- Abase do portal foi concebida de forma simbdlica
il :_e funcional. O primeiro degrau remete ao tronco de
~ uma &rvore cortada, revelando a textura da medula.
#9320 topo da estrutura, onde o portal é fixado, possui
grama sintética em seu centro, evocando de manei-
ra literal a naturalidade do album tema do projeto.

Figura 41 — Imagem da modelagem da base da estrutura central do
projeto.
Fonte: Arquivo pessoal do autor (2025).
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O fundo do palco é formado por tecidos coloridos
em tons de vermelho e azul, cores ja presentes no
moodboard do projeto, sustentados por hastes incli-
nadas que os mantém esticados. Esses tecidos pos-
suem recortes organicos inspirados em padrdes en-
contrados na natureza, especialmente nos detalhes
das asas de insetos, em que formas semelhantes se
repetem, mas preservam sempre a sua singularida-
de caracteristica.

A aplicacao dos tecidos coloridos ao fundo do pal-
co funciona como uma tela viva, capaz de potencia-
lizar os efeitos de iluminacao e projecao. Quando
iluminados, os recortes criam sombras e vazios dina-
micos, adicionando camadas visuais que reforcam o
carater mistico e onirico do espetdculo. Assim, es-
ses elementos transcendem a funcao de simples
pano de fundo e se tornam dispositivos cenografi-
cos ativos, essenciais para a criacdo da atmosfera
psicodélica e imersiva pretendida pelo projeto.

Figura 41 — Imagem da modelagem da base da estrutura central do pro-
jeto.
Fonte: Arquivo pessoal do autor (2025).

O palco dos musicos também segue o conceito de

tronco cortado ao meio, porém sem a grama sinté-
tica, destacando a textura da medula e mantendo a
coeréncia estética com o conjunto do palco. Sua for-
ma organica cria um fluxo visual e espacial mais di-
namico do que linhas retas ou angulos rigidos, pro-
porcionando uma uma sensacao de integracdo com
0 palco e com o publico, permitindo que a disposi-
cdo dos instrumentos e performers seja mais natu-
ral, fluida e harmoénica. A ideia é que em ambientes
menores, a estrutura possa ser utilizada parcialme-
te, mantendo o uso dos dois elementos superiores
apenas.

Figura 42 — Imagem da modelagem do palco dos mdusicos.
Fonte: Arquivo pessoal do autor (2025).

Cabe destacar que a modelagem da maior parte
dos dispositivos cenograficos foi desenvolvida do
zero, sem a utilizacdo de modelos prontos. A Uni-
ca excecao foram os instrumentos musicais, para o0s
quais se recorreram a modelos pré-existentes. Para
a criacdo das imagens renderizadas, utilizou-se uma
estrutura de palco padrdo, considerando que a pro-
posta cenografica é adaptdvel a diferentes espacos
e nao depende de um local especifico para ser im-
plementada.

Assim, com as modelagens prontas de cada dispo-
sitivo separado, parte-se para a unido dos elemen-
tos em um espaco comum. O palco utilizado como
base para dispor os elementos foi um palco padrdo,
considerando que a proposta cenografica € adapta-
vel a diferentes espacos e ndo depende de um local
especifico para ser implementada.

Figura 43 — Imagem do processo de modelagem dos dispositivos ceno-
graficos integrados. Feito no aplicativo Sketch-up.
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Figura 44 — Imagem dos dispositivos cenogréficos dispostos no palco.
Feito no aplicativo Sketch-up.

Para garantir a execucdo real do projeto e sua via-
bilidade pratica, foi realizada uma pesquisa direcio-
nada sobre materiais e solu¢des construtivas que
possibilitassem preservar o cardter adaptdvel da
cenografia, assegurando ao mesmo tempo um or-
camento viavel e a manutencao do efeito estético
almejado. A proposta prevé o uso de metalon como
material base para a construcdo do portal central e
de seus ornamentos, devido a sua resisténcia es-
trutural, leveza e facil manipulacdo, aliado ao aca-
bamento em tinta metdlica com efeito de bronze
envelhecido, o que proporciona a aparéncia nobre
desejada sem elevar excessivamente os custos. Os
icones posicionados no topo do portal seriam pro-
duzidos em materiais mais leves, como MDF cortado
a laser, recebendo pintura dourada para intensificar
seu carater simbdlico e facilitar o transporte.

Para a plataforma central, sugere-se a utilizacdo de
uma estrutura interna de armacdo metadlica, reco-
berta por chapas de MDF, contendo aberturas es-
tratégicas para o encaixe e sustentacdo do portal, o
que permite um processo de montagem e desmon-
tagem 4dgil e seguro. O acabamento superior em
grama sintética contribui para a organicidade visu-
al e reforca a conexdo com o conceito natural da
cenografia, além de criar contraste material com os
demais elementos do palco. J& as plataformas des-
tinadas aos musicos seguem a mesma ldgica cons-
trutiva da plataforma central, porém sem a aplicacdo
de grama sintética. Nesses casos, recomenda-se o
uso de lindleo na superficie, garantindo estabilidade
ao posicionamento dos instrumentos e conforto aos
musicos durante a performance.

Z

E importante destacar que as plataformas dos mu-

sicos foram pensadas de forma modular, de modo
que os palcos menores possam ser facilmente aco-
plados ou desacoplados da estrutura principal. Para
isso, sugere-se a instalacdo de cantoneiras de aco
discretas no palco maior, permitindo que os modu-
los sejam conectados sem comprometer sua estéti-
ca, além de oferecer flexibilidade para que os ele-
mentos possam ser utilizados separadamente em
espacos menores, como casas de shows intimistas.
Quanto as estruturas de fundo compostas por teci-
dos, a solucao proposta contempla hastes de me-
talon pintadas em cor neutra, conferindo discricao
estrutural, e o uso de tecido oxford, que possui re-
sisténcia, boa maleabilidade e facilidade para rece-
ber os cortes e rasgos organicos. Esse tecido pos-
sibilita criar recortes precisos e durdveis, evocando
os padrdes inspirados na natureza, como detalhes
de asas de insetos, sem perder a qualidade estéti-
ca mesmo apos repetidas montagens. Essa escolha
também atende a critérios praticos de transporte,
manutencao e durabilidade, fundamentais para um
projeto cenografico itinerante.

Assim, cada decisdo material e construtiva dialoga
ndo apenas com o conceito artistico da cenografia,
mas também com a realidade de sua execucdo, per-
mitindo que o projeto mantenha seu impacto visual
e simbdlico sem comprometer sua adaptabilidade,
desmontagem e viabilidade econémica.



9. REYLTRD0S D0 PRO1ETD

Por fim, com base nas definicdes conceituais e nas etapas de croquis e modelagem, foram desenvolvidos
renders que buscam traduzir de forma realista a proposta cenografica do espetdculo. Essas imagens tém
como objetivo ndo apenas ilustrar a aplicacdo pratica das ideias projetuais, mas também evidenciar como
0s elementos estéeticos, simbadlicos e funcionais se articulam no espaco. A selecdo dos materiais emprega-
dos na renderizacao foi realizada a partir de bibliotecas dos sites Talpi e Render Fest com intuito de trazer
a visualidade dos materiais pré selecionandos durante a criagdo do conceito e da modelagem.
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5. CONGLASAD

O desenvolvimento deste projeto permitiu compreender como a cenografia, quando pensada de forma
estratégica e simbdlica, atua como um elemento central na construcdo da experiéncia estética de um es-
petaculo musical. Ao longo do processo, percebeu-se que a cenografia ndo se limita a um suporte visual,
mas configura-se como linguagem complementar a performance, potencializando a narrativa da artista e
criando um espaco de imersao capaz de ampliar o vinculo com o publico.

A partir do estudo da carreira de Marina Sena e da andlise do dlbum Coisas Naturais, foi possivel identifi-
car valores recorrentes em sua obra, como autenticidade, espiritualidade e organicidade. Esses elementos
serviram de base para a criacdo de um projeto cenografico que se alinha ao imagindrio da artista e traduz,
Nno espaco, a atmosfera proposta em suas musicas. O portal em bronze inspirado no espelho quebrado, os
recortes organicos no fundo do palco e a escolha por formas naturais no palco dos musicos exemplificam
como a materialidade e a visualidade podem ser articuladas em favor de um conceito coeso.
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