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APRESENTACAO

O figurino é compreendido como uma linguagem visual e narra
algo a respeito da personagem ali representada no espago cénico, seja
ele palco, tela ou novos espagos onde uma narrativa chega ao publico
ou espectador. Cada elemento do figurino — a roupa, a maquiagem e
os aderecos utilizados no espago corpdreo - tem um sentido determi-
nado, interligando a personagem a situagdo da narrativa. A encenagao
serve-se do figurino em toda a dimensao de seus significados simbé-
licos, inserindo o figurino na categoria de objeto de um universo ana-
logo. Os figurinistas de espirito livre, criativos, conseguem trabalhar o
figurino como potencialidade comunicativa e fazer a tradugao inter-
semidtica, dando ao figurino capacidade plena de enunciagao. Se a
comunicagdo é o campo da linguagem e de possibilidade de partilhar
com o outro, o figurino, pela sua natureza, como linguagem articula-
dora de sentidos, propaga valores, ideias, caracteristicas de persona-
gens e auxilia a compreensdo da narrativa por parte do espectador.
Nesse sentido, Moda e Figurino, ao criarem intersecgbes entre criagéo,
design e comunicagao, podem desvelar algo novo, capaz de propor-
cionar uma experiéncia estética.

A proposta deste livro nasceu da trajetéria do Grupo de Pesquisa
‘Moda, Design e Humanidades’ do Curso Design de Moda da UNIFEBE,
que congrega integrantes com interesses nas intersecgbes da Moda e
Figurino, como um campo propicio para fomentar a criagéo, organizar
enunciados e elaborar as habilidades do design. A linha de pesquisa
‘Moda, Cultura e Sociedade’ sentiu a necessidade de selecionar e par-
tilhar produgées cientificas dos orientandos de Trabalho de Conclu-
sao de Curso-TCC e de seus respectivos orientadores, que tivessem
pesquisado a Moda e Figurino no contexto do product placement,
videoclipe, jogos digitais, storytelling, artistas e a década de 1980,
identidade de banda de rock e estratégias de marcas de luxo em mi-
nissérie. Nesse sentido, os trabalhos apresentam diferentes enfoques
e metodologias, para o leitor perceber a potencialidade de estudo da

Moda e do Figurino no contexto da cultura e da sociedade.
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Apresentacéo

Os leitores encontrardo nesta obra aspectos de debate em torno
das narrativas da marca Converse em figurinos de obras audiovisuais
em product placement; figurino de grupo K-Pop em videoclipes; fi-
gurino como elemento de comunicagao em jogos digitais; figurino no
storytelling de dupla musical; figurinos de artista e a moda da década
de 1980; figurino como identidade de banda de rock com referencial
Emo e estratégias de marcas de luxo em figurino de minissérie, por
meio de product placement.

Esperamos que a leitura incentive docentes e discentes em suas
respectivas linhas de pesquisa e que esta obra sirva como conjunto de
referéncias para auxiliar a pesquisa no campo da moda. Acreditamos
que tanto para produtos da indUstria cultural quanto para obras do
setor das artes, o figurino e a moda, em suas dimensdes comunicativas
por meio do design, parecem indicar um terreno fértil para a atuagao

de profissionais da moda, assim como para a produgao cientifica.

Boa leitura!

Roberta Del-Vechio
Arina Blum
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PRODUCT PLACEMENT
COMO ESTRATEGIA
COMUNICACIONAL

DE MARCA

estudo de caso das narrativas transmitidas pela
Converse em figurinos de obras audiovisuais



Product placement como estratégia comunicacional de marca

Com a quantidade de informagdes disseminadas atualmente, as
marcas competem pela atencao do publico consumidor. Tal difusao
de informagdes tem dificultado a efetividade da publicidade tradi-
cional. Diante disso, as marcas buscam criar conexées com o publico
ao inserir narrativas comunicacionais em produgdes audiovisuais, de
interesse dos consumidores, por meio da estratégia de comunica-
Gao product placement. Essa estratégia permite que a mensagem da
marca seja transmitida aos receptores, para nao realizar interrupgoes
nos momentos de lazer e entretenimento. Segundo o exposto, a
pesquisa tem como objetivo principal investigar a narrativa trans-
mitida pela marca Converse por meio de estratégias comunicacio-
nais de product placement. Como procedimentos metodolégicos,
a pesquisa se qualifica como aplicada, com abordagem qualitativa e
exploratério-descritiva, tendo como procedimentos técnicos o es-
tudo de caso, a pesquisa documental e bibliografica e a observagao.
Assim, foram selecionados trés diferentes formatos de producdes
audiovisuais (série de streaming, filme e teaser de langamento de
videogame) a fim de analisar como a Converse realizou suas inser-
GOes em cada enredo. Os resultados apontam que a marca Converse
transmite suas narrativas comunicacionais por meio da estratégia de
product placement a partir de sua integragao na trama em associa-
Goes com elementos que remetem a juventude, agregando sua iden-
tidade de marca junto as caracteristicas dos personagens envolvidos

no placement.

Palavras-chave: figurino; product placement; Converse; comunicagao

de marca.
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L INTRODUGCAO

1

"Product
placement,

a dynamic
advertising
strategy,
integrates
branded products
or services
seamlessly into
movies, TV shows,
or other media
forms".

Product placement como estratégia comunicacional de marca

A comunicagao entre as marcas e o publico tem se tornado cada
vez mais desafiadora, em vista da quantidade de canais e de informa-
Goes que sao difundidas. Assim, a atencdo do publico-consumidor é
facilmente desviada, criando obstaculos para a comunicagdo das mar-
cas. De acordo com dados fornecidos pela Globo (2022), o tempo mé-
dio em que os telespectadores assistem a um comercial é de apenas
11 segundos, sendo possivel, apds esse curto intervalo de tempo, que
sua atengao se disperse e se direcione a outro meio de comunicagéo.

Com base nos dados obtidos, as marcas vém optando por redire-
cionar sua comunicagao para contetidos de entretenimento, integrando
suas narrativas a trama. Tal estratégia visa despertar o interesse do publi-
co, de modo que a mensagem da marca seja recebida de forma positiva,
visto que ndo interrompe o momento de lazer e entretenimento do
publico, que, por sua vez, concede total atengdo ao contetido.

Kotler, Kartajaya e Setiawan (2017) afirmam que a atengdo dos
consumidores tende a diminuir em virtude do desenvolvimento tec-
noldgico, que mantém o publico conectado e estimula o sentimento
de urgéncia e imediatismo. Para os autores, o aumento da mobilidade
compromete o tempo disponivel para avaliar as marcas que permeiam
sua rotina. Dessa maneira, os sujeitos da pesquisa defendem que a
insercao de narrativas em locais apropriados, para propiciar um mo-
mento de prazer é o necessario para criar uma conexao forte com o
publico receptor.

Nesse sentido, a estratégia de comunicagao de product place-
ment é vista pelas marcas como uma oportunidade de conexao com
o publico em seus momentos de atengdo, lazer e entretenimento,
conforme conceituado por Balachandar et al. (2024, p. 1053, tradugéo
nossa): O “Product placement é uma estratégia de publicidade dina-
mica, que integra produtos ou servicos de marca em filmes, programas
de TV ou outras formas de midia”. A popularidade dessa estratégia,
que insere marcas de maneira sutil, sem causar interrupges nas nar-
rativas audiovisuais, pode ser entendida ao se analisar o nimero de
consumidores das plataformas de streaming ao redor do mundo. Es-
ses consumidores tém acesso rapido e facil a filmes e séries. Segundo
o relatério Global Streaming, da Finder, de 2021, o Brasil foi considera-
do o segundo pais consumidor de streaming, ficando atras apenas da
Nova Zelandia. Os nimeros apontam que 65% dos adultos brasileiros
consomem algum servigo de streaming, superando a média global de
56% (Audiovisual, 2024).

Moda e Figurino: intersecdes entre criacgdo, design e comunicacéo 12



Product placement como estratégia comunicacional de marca

Diante desse cenério, a Converse, marca de moda fundada em
1908 e reconhecida por sua fabricagdo no segmento de calgados
(Converse, 2025), tem se destacado ao recorrer a estratégia de pro-
duct placement. Sua identidade de marca, bem definida e posicio-
nada no mercado, torna-se uma possibilidade atraente para a aplica-
Gao dessa estratégia, que consiste em inserir produtos em narrativas
comunicacionais nos contetdos de séries, filmes e videogames, com
o intuito de se aproximar do publico nos momentos em que ele
presta atencao e demonstra interesse. Nesse ambito, as inser¢des de
product placement realizadas pela Converse e colhidas para analise
desta pesquisa, sao: a série de streaming Black Mirror (2025), o filme
Maria Antonieta (2006) e o teaser de langamento de videogame The
Last of Us Parte Il (2020).

Portanto, a presente pesquisa visa responder a seguinte per-
gunta: de que maneira a marca Converse transmite suas narrativas e
estratégias comunicacionais por meio de product placement? Dessa
forma, tem-se como objetivo geral investigar a narrativa transmitida
pela marca Converse por meio de estratégias comunicacionais de pro-
duct placement, e como objetivos especificos: (i) descrever as cenas
de product placement estudadas; (i) examinar de que forma a marca
Converse foi inserida e como a agao foi realizada; (jii) identificar quais
as semelhancas e diferencas entre as estratégias de product place-
ment examinadas e, iv) analisar como a personalidade do personagem
envolvido no placement se relaciona com a narrativa da marca.

A pesquisa justifica-se, considerando a relevancia de estudos
como estes, para a area da comunicagao, visto os desafios enfrentados
pela publicidade no que tange a dispersao da atencdo da audiéncia do
publico-consumidor (Figueiredo; Cabo, 2019), que se incomoda com a
interferéncia de comerciais durante o momento de entretenimento e
lazer (Piteira, 2020). Além disso, nos dias que correm, é fundamental
que as agdes publicitarias estejam alinhadas com a identidade da mar-

ca e associadas ao perfil dos consumidores.

Moda e Figurino: intersecdes entre criacdo, design e comunicacéo 13



Product placement como estratégia comunicacional de marca

Serdo apontados, a seguir, conceitos relevantes para a constru-
Géo da pesquisa, referente a estratégia de product placement, comu-

nicagao e identidade de marca.

PRODUCT PLACEMENT 2.4,

A estratégia de product placement é vista pelas marcas como

uma oportunidade de contato direto com o publico, sem interrup-

AO TEORICA

cbes em seu momento de lazer e entretenimento. Segundo Lehu
(2007), o product placement pode ser descrito como a comunicagao
de marcas com o publico em um contexto e espago diferentes daque-
les tradicionalmente utilizados por elas. Dessa maneira, as marcas se

tornam mais préximas dos consumidores e sdo estabelecidas cone-

x&es distintas daquelas desenvolvidas por meio dos modelos tradi-
cionais de andncios.
Existem diversos conceitos e abordagens que buscam capturar

o exato significado e a esséncia da estratégia de product placement.

” FUNDAMENTAG

Apbs investigar estudos de diferentes autores sobre a érea, o autor
Ribaric (2019, p. 31) desenvolveu um conceito atual que abrange todo
o fundamento dessa estratégia de comunicagao: "a incorporagao de
produtos ou marcas em contextos ndo comerciais, em uma aborda-
gem planejada e ndo intrusiva, para fins comerciais."

Atualmente, essa estratégia de comunicagdo tem sido utilizada
com mais frequéncia devido ao aumento do consumo de platafor-
mas de streaming pelo publico. De acordo com dados da pesquisa
realizada pela empresa Nielsen, o tempo que os americanos dedicam
a televisdo esta sendo direcionado as plataformas de streaming. Em
2021, esse tempo correspondia a cerca de 26% do tempo total de ex-
posicdo a televisdao. No entanto, esse nimero cresceu para 43% em
dezembro de 2024.

A popularidade e a preferéncia do publico pelo streaming po-
dem ser entendidas justamente pela auséncia de interrupgdes por
propagandas e publicidade de marcas durante o contetdo assistido.
No passado, o publico precisava adaptar sua rotina a programagéao dos
canais de televisdo e estava sujeito a intervalos comerciais no momen-
to de descanso e entretenimento. Hoje, com a criagdo de novas plata-
formas, assistir a determinados contetidos publicitarios tornou-se, na

maior parte das vezes, opcional (Brandao; Burnay, 2019).
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2

“[...] refers to
incorporating the
product or brand
into the plot”.

Product placement como estratégia comunicacional de marca

Para Russell (1998), com o decorrer dos anos, o meio audiovisual
cresceu e, assim, foram desenvolvidos novos formatos, cuja estratégia
de product placement necessitou se adaptar e passou a ser utilizada
em trés dimensdes principais nas narrativas, sendo: visual, auditiva e
o denominado plot placement que “[...] refere-se a incorporagédo do
produto ou da marca ao enredo” (Boer, 2024, p. 71, tradugéo nossa).

Com base nos diferentes tipos de inser¢bes que podem ser rea-
lizados pelas marcas, Gillespie e Joireman (2016) conduziram pesquisas
com consumidores para descobrir quais seriam mais aceitos e avalia-
dos positivamente. A investigagdo concluiu que o publico demons-
tra maior aceitagdo e engajamento quando o placement estabelece
conexao com a narrativa e contribui para o entretenimento, mesmo
estando ciente de seu carater comercial e persuasivo.

Assim sendo, como conhecem as maneiras mais eficazes de inse-
rir seus nomes ou produtos por meio de agdes de product placement
em produgdes audiovisuais, elas sdao veiculadas de maneira dinami-
ca, apresentando conexdes com o contelido de entretenimento no
qual estdo inseridas, com as estratégias de comunicagao integrada da
marca e com o contexto sociocultural dos receptores das narrativas
(Russell, 2019).

PUBLICIDADE E ENTRETENIMENTO 2.2

Diante da variedade de midias e canais de informagao disponi-
veis para os consumidores, as marcas podem enfrentar dificuldades
para veicular suas publicidades de maneira efetiva, auténtica e posi-
tiva. De acordo com Spiteri (2020, p. 1, tradugao nossa), “[...] qualquer
estimulo que dificulte ou atrase a conclusdo de uma tarefa preesta-
belecida pelo usuério, tende a ser automaticamente rotulado como
intrusivo ou frustrante.” Isso ocorre principalmente no meio televi-
sivo, em que os anudncios sao tradicionalmente veiculados por meio
de interrupgdes no contetido de entretenimento, sendo considerados
incomodos e evitados sempre que possivel (Bezerra, 2016).

Com base na analise desse cenario e, tendo em vista as prefe-
réncias dos consumidores, “As marcas devem parar de interromper o
que interessa as pessoas e se tornar aquilo em que elas se interessam”
(Wheeler, 2019, p. 182). Para que essa alternativa seja eficaz e corro-
bore com os desejos e expectativas do publico, os autores Trancoso

e Abreu (2021) defendem a ideia de que o conteido compartilhado
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“[...] emerged as
one of the main
transformations
in advertising
communication,
offering brands
the possibility
of attracting
and retaining
consumers
through the
sharing of
values and
meanings 1in

the form of
attractive

and engaging
narratives

that are able
to establish
connections.
with the public’s
needs, desires,
interests and
passions,
increasing
respect and
praise for

the brand”.

Product placement como estratégia comunicacional de marca

pelas marcas deve ser realizado de maneira hibrida, mesclado com o
entretenimento, tornando-se, assim, mais atrativo e convincente pe-
rante os receptores que nao classificam a narrativa contada como uma
acao mercadoldgica.

Para Covaleski e Ataide (2023, p. 52, tradugao nossa), a associagao
entre publicidade e entretenimento é vista como uma oportunidade
de aproximar a marca de seus consumidores, gerando engajamento e
conexao entre eles:

[...] surgiu como uma das principais transformagées na comuni-
cagdo publicitaria, oferecendo a possibilidade de atrair e reter
consumidores por meio do compartilhamento de valores e sig-
nificados na forma de narrativas atraentes e envolventes, capazes
de estabelecer conexées com as necessidades, os desejos, os

interesses e as paixdes do publico, aumentando o respeito e o

elogio & marca’.

No entanto, uma caracteristica fundamental para que essa es-
tratégia seja de fato bem-sucedida, é fundamental considerar que os
produtos e servigos oferecidos pela marca ndao devem ser inseridos de
forma principal no enredo, mas sim,constar como elementos secun-
dérios da cena, sendo utilizados ou ndo pelos atores, acompanhando
a trama contada na produgdo audiovisual (Atarama-Rojas; Robledo-
-Dioses; Arteaga, 2022). Isso ocorre porque consumidores avaliam me-
lhor as marcas que utilizam insergbes de maneira que seus produtos
contribuam com a histéria sendo contada, trazendo mais realismo a
narrativa e fazendo com que a agdo nao seja explicita ao publico, ou
seja, que nao demonstrem a intengao persuasiva da marca (Gillespie;
Joireman, 2016).

Portanto, com base no contetdo acima, é possivel classificar
a estratégia de comunicagdo de product placement como uma al-
ternativa coerente com os padrbes atuais de comunicagdo entre
marcas e publico, pois "[...] envolve a integragao de produtos de mar-
ca no conteldo da midia" (Boer, 2024, p.70, tradugao nossa), o que
esta conforme o que é defendido por Covaleski e Ataide (2023, p.
51, tradugao nossa) ao conceituarem a interagao entre publicidade e
entretenimento, ao afirmarem que “[...]Jos anunciantes podem inte-
grar a imagem de sua marca a narrativa e envolver o publico com um

objetivo de comunicacao."
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Product placement como estratégia comunicacional de marca

COMUNICACAO E IDENTIDADE DE MARCA 2.5
Para conquistar a atengao do publico, as empresas buscam se
posicionar e se diferenciar no mercado consumidor por meio da cons-
trugéo de sua identidade de marca e de estratégias de comunicagdo
personalizadas. Conforme a definicdo da American Marketing Asso-
ciation (AMA), uma marca é um conjunto de caracteristicas que defi-
nem produtos ou servigos de uma empresa especifica, distinguindo-os

dos de outras empresas disponiveis no mercado.

E por meio da identidade e posicionamento das empresas no
mercado, que se desenvolve conexdo e preferéncia entre consumido-
res e marcas, tornando-se evidente a relevancia do alinhamento entre
os valores defendidos pela empresa e as narrativas transmitidas por
suas estratégias de comunicagdo. Wheeler (2019, p. 12) defende que “a
identidade se expressa em cada ponto de contato da marca e se torna
intrinseca para a cultura da empresa, um simbolo constante de seus
valores fundamentais e de sua relevancia.”

Considerando o valor da comunicagao para uma organizagao, ela
é vista como uma ferramenta estratégica que permite contato com
seus publicos de interesse. Tendo em vista o surgimento das novas
tecnologias e a criagdo de midias, faz-se necessario que a comunica-
Gao seja, adequadamente, estruturada e segmentada, a fim de identifi-
car o meio de comunicagao ideal para gerar uma conexao verdadeira e
transparente (Rocha; Trevisan, 2018). Nessa perspectiva, Oliveira (2017)
assevera que o publico precisa compreender, claramente, a identidade
da marca para que, assim, ela consiga estabelecer um relacionamento
fiel com o consumidor-alvo.

Segundo Kotler, Kartajaya e Setiawan (2017), na era digital atual,
diferenciar-se e destacar-se entre tantas midias e informacdes, € uma
tarefa complexa para os profissionais responsaveis pela comunicagao
das empresas. Os autores defendem que a maneira mais eficiente
de utilizar a comunicagao para propiciar proximidade com o publico
consumidor, é centra-la no ser humano, pois “[...] ja que marcas com
uma personalidade humana serdo possivelmente mais diferenciadas”
(Kotler; Kartajaya; Setiawan, 2017, p. 159). Logo, uma construgdo coe-
rente da identidade e comunicagao da marca, é uma estratégia es-
sencial, por sua relevancia perante o publico, pois é por meio delas
que sdo definidos os posicionamentos, os diferenciais e os valores da

marca na mente dos receptores dessas mensagens (Wheeler, 2019).
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2.8.9, COMUNICAGAO DE MARCAS DE MODA

Conceituar moda é compreender seu papel como
objeto social. Independentemente do periodo histérico
analisado, é sempre possivel identificar as conexdes entre
individuos e grupos, por meio de seus trajes e modos de ves-
tir, compreendendo, assim, sua dimensao como linguagem
transmissora de significados (Souza; Rabello; Auriani, 2016).
Para Lipovetsky (2009, p. 25), a moda “[...] ndo esta ligada a
um objeto determinado, mas é, em primeiro lugar, um dispo-
sitivo social caracterizado por uma temporalidade particular-
mente breve [..]" Ja Godart (2010) defende a ideia de que a
moda pode ser entendida como uma atividade econémica e
artistica, pois, a0 mesmo tempo que ela transforma tecidos
em roupas, ela é um meio de manifestagao de significados.

Nessa diregdo, entende-se a moda como um fenémeno
social, cultural e representativo do ser humano e, por isso,
torna-se uma atividade capaz de movimentar a economia e
o mercado, o que é fundamental para que se destaquem no
cenario competitivo.

Pereira e Trigueiro (2022) entendem que, devido ao
cenario de consideravel concorréncia presente nesse seg-
mento, as marcas tornam-se fatores de diferenciacdo, que
agregam valor competitivo as empresas. Para os autores,
quando o publico-consumidor escolhe uma marca especi-
fica, tal escolha esta atrelada as associagdes que ele faz de
forma consciente.

De acordo com Chagas (2015), o primeiro principio a ser
considerado para a construgdo de uma marca de moda de
sucesso € o valor percebido pelo cliente em relagdo a mar-
ca. Isso se encontra direcionado a percepgao de valor que o
publico assume em relagdo a um produto e as associagdes
positivas que eles constroem com determinada marca. Des-
sa forma, tal conexdao nem sempre pode ser completamente
controlada pela empresa, tendo em vista seu carater singular
que pode mudar de cliente para cliente. Conforme o expos-
to, Cobra (2010, p. 66) assevera sobre a importancia do valor
percebido no mercado das marcas de moda, visto que este
pode “[..] ser a chave da estratégia de lancamento de uma

colegdo de moda”.
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A fim de se destacar no segmento de moda, as marcas
buscam, por meio de estratégias de comunicagéo, conectar
suas mensagens de valor com o publico. Por meio dessas
estratégias sdo desenvolvidas narrativas que mostram aos
consumidores seus préprios desejos e necessidades, visan-
do conquistar seu afeto e gerar identificagdo com a marca
(Santos; Pereira, 2022). A relevancia de tais narrativas ocorre,
pela necessidade de criar nos consumidores a fantasia e a
aspiracao de compra dos produtos da marca, dado que “as
marcas habitam o mundo dos sonhos, do desejo, da fantasia
e do jogo. Portanto, as marcas, sobretudo as dos produtos
de moda, gravitam mais no imaginario do que na realidade”
(Cobra, 2010, p. 38).

Sendo a comunicagdo de marca uma das principais
responsaveis pela diferenciagao dela no mercado e, conse-
quentemente, afeta a preferéncia do publico em relagéo a
uma marca e aos seus concorrentes, o marketing torna-se
um setor essencial para as empresas alcangarem o sucesso.

Diferentemente das comunicagdes tradicionais realiza-
das por empresas de outros segmentos, a comunicagao de
moda é considerada altamente simbélica e imediatista, isto &,
se baseia na divulgagdo de imagens visando transmitir valores
intangiveis, por exemplo, um estilo de vida (Campos, 2023).
Devido as mudangas de tendéncias e as inovagdes que sur-
gem diariamente, o mercado de moda “[...] se modifica numa
velocidade hoje vertiginosa, em fungdo da necessidade de
venda dos produtos” (Guimaraes; Ribeiro, 2023, p. 143). Nes-
se sentido, Lipovetsky (2009) relaciona moda e publicidade,
como sendo baseadas nos mesmos principios: a originalida-
de, a mudanca constante e o efémero. Com base nessas ca-
racteristicas, os profissionais de marketing que atuam nesse
segmento encontram-se inseridos em um cenario onde as es-
tratégias de comunicagdo sao fugazes e transitorias, ou seja,
0 que costumava conectar os clientes as marcas recentemen-
te, hoje podem nao surtir o mesmo efeito. Cobra (2010, p. 26)
defende que, como o ciclo de vida dos produtos de moda é
curto, os esforcos para as vendas também devem ser realiza-
dos em um periodo reduzido visando “[...] ir além, buscando

encantar e seduzir as pessoas”
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Para além da rapidez e constante mudanca de cenario,
um aspecto imutavel, que estd sempre presente em narrati-
vas comunicacionais de marcas de moda, € a identidade e,
com ela, os valores defendidos pela marca. Isso ocorre, pois
o mercado atual conta com consumidores que tém o desejo
e a preferéncia por consumir marcas que pensam e compar-
tilham de principios semelhantes aos seus (Souza; Ribeiro,
2021). Assim, a comunicagao se mostra uma ferramenta que
possibilita a identificagao do publico para com a marca, de
forma rapida e eficaz, como manifesta Posner (2015, p. 146),
ao afirmar que

As pessoas vestem uma marca, € uma moda em par-
ticular, para declararem algo sobre si mesmas, ja que
as associagoes e significados que os consumidores
mantém com a marca estdo estreitamente vinculados

com o modo como eles desejam se sentir, ser vistos e

percebidos pelas demais pessoas.

Santos e Pereira (2022) pontuam ser importante que
os valores da marca estejam presentes em sua comunica-
Gao por influenciarem diretamente no desenvolvimento de
uma mensagem impactante, que permanece na mente do
publico por mais tempo, estimulando o desejo de compra
e associagao com ela e, fortalecendo-a e distinguindo-a no
mercado concorrente.

Baseado no cendrio explicado acima, é possivel perce-
ber que o publico consumidor de moda, geralmente, é mo-
vido pela emogéo e desejo ao realizar suas compras. Ou seja,
a escolha por uma marca é influenciada pela personalidade
do comprador e por suas preferéncias (Santos; Pereira, 2022),
concluindo, assim, que as marcas de moda n&o buscam ven-
der apenas roupas, mas sim um conceito e experiéncias aos
consumidores (Chagas, 2015).

Assim, segundo a relevancia da identificagdo do publico
com a marca, a comunicagdo de moda surge como oportuni-
dade consolidada, por meio de estratégias de product place-
ment, a fim de incluir os produtos da marca em figurinos de
personagens de filmes e séries, por exemplo. Essa estratégia

visa transmitir mensagens aos espectadores, para que eles se

intersegdes entre criacédo, design e comunicacéo 20



Product placement como estratégia comunicacional de marca

reconhecam e se identifiquem com as caracteristicas do per-
sonagem (Souza; Ribeiro, 2021) e, consequentemente, com a
identidade da marca, pois “o objetivo do endosso de uma cele-
bridade é que o prestigio e o brilho da sua personalidade serao
diretamente associados a marca e isso reforcara a imagem e o

posicionamento da marca no mercado” (Posner, 2015, p. 177).

A presente pesquisa, de acordo com sua natureza, é considerada
aplicada. Segundo Gil (2022, p. 41), as pesquisas aplicadas sao aquelas
“[.] voltadas a aquisicdo de conhecimentos com vistas a aplicagao
numa situagdo especifica’, tendo como caracteristica o desenvolvi-
mento de analises direcionadas a realidade da sociedade vigente (Gil,
2019). Conforme o problema, a abordagem de pesquisa foi definida
como qualitativa, que, segundo Martins e Theéphilo (2016, p. 59), “[...] é
caracterizada pela descrigdo, compreensao e interpretagdo de fatos e
fendmenos [...]"; dos quais os pesquisadores utilizam-se do pensamen-
to indutivo, ou seja, indo do particular para o geral e, assim, as formas
mais comuns de coletar dados para a analise se fundamentam nas ob-
servagdes naturalisticas e em entrevistas, por exemplo (Gil, 2021).

Ja em relagdo aos objetivos, a pesquisa é de carater exploraté-
rio-descritivo. A pesquisa exploratéria visa o estudo de tépicos ainda
pouco explorados a fim de propiciar uma visao geral e aprofundada
do tema abordado (Lozada; Nunes, 2019), e a pesquisa descritiva “é
recomendada nos estudos que tém como propésito a descrigdo de
um determinado caso, que pode se referir a um individuo, um grupo,
uma organizagao ou uma comunidade” (Gil, 2021, p. 139). Concluindo,
assim, conforme Marconi e Lakatos (2021, p. 91), a combinagéo entre
esses dois tipos de pesquisa, isto é, exploratéria e descritiva, consiste

em “estudos exploratérios cujo objetivo é descrever completamente

& PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

determinado fenémeno [..]”

Os procedimentos técnicos estabelecidos para a construgdo
deste estudo sdo: estudo de caso, pesquisa documental, pesquisa
bibliografica e observagdo. A técnica de pesquisa estudo de caso é
conhecida “[...] pelo estudo profundo e exaustivo de um ou de pou-
cos objetos, de maneira a permitir um conhecimento mais amplo e
detalhado a respeito deles” (Lozada; Nunes, 2019, p. 155) e tem como

caracteristica o estudo no contexto real do caso, onde o pesquisador
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ndo possui controle sobre os resultados que serdo obtidos e busca
descrever e compreender o contexto completo do caso estudado
(Martins; Thedphilo, 2016).

As pesquisas documental e bibliografica possuem semelhancgas
entre si, porém podem ser diferenciadas pelos meios de informagao
utilizados. A pesquisa documental tem sua coleta de dados obtida
por meio de fontes primarias e documentais (Marconi; Lakatos, 2021),
sendo validos documentos em variados formatos como documentos
institucionais e pessoais, materiais para fins de divulgagédo, documen-
tos juridicos e documentos iconograficos (Gil, 2022). Ja a pesquisa bi-
bliografica é elaborada por meio de materiais ja publicados acerca do
tema estudado (Marconi; Lakatos, 2021), utilizando, assim, de fontes
secundarias como livros, periddicos, jornais e mais recentemente, ma-
teriais como publicagdes compartilhadas na Internet (Gil, 2022).

Por fim, o dltimo procedimento técnico consistiu na observagao,
na qual “[...] o pesquisador observa o ambiente e os sujeitos da pes-
quisa sem participar ativamente das atividades” (Gil, 2019, p. 116). No
entanto, mesmo sem participar ativamente da situagdo observada, o
pesquisador, no papel de espectador, nao deixa de realizar observa-

¢Oes sistematicas e conscientes (Marconi; Lakatos, 2021).

APRESENTACAO E
CONTEXTUALIZACAO DO CASO 3.7

Para o desenvolvimento dessa pesquisa buscou-se investigar a
narrativa transmitida pela marca Converse por meio de estratégias
comunicacionais de product placement. A Converse é uma marca
norte-americana de calgados, criada no dltimo século pela empresa
Converse Rubber Shoe Company, dirigida por Marquis Mills Conver-

se (Converse, 2025). A empresa propés, desde o inicio, a produgao

de calcados simples e confortaveis, o que atraiu seguidores e con-
sumidores (Ginés et al., 2009). A marca objetiva uma postura que
acompanha os usuarios, seja qual for a aventura e o local, desde: uma
quadra de basquete, uma pista de skate, um show de Rock, entre
outros (Converse, 2025).

A narrativa contada pela marca demonstra seus produtos mais
do que apenas um ténis ou um item de moda, mas sim um compa-
nheiro que se encontra préximo e participante das experiéncias vivi-

das pelo seu consumidor. Dessa maneira, a marca busca por elementos
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estilo de vida
libre, que rompe
esquemas, que no
se conforma con
lo tradicional y
que hace uso de
su imaginacidn”.
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que endossam sua identidade, fazendo referéncia a musica, basquete
e outras situagdes de aventura, contudo, sempre caracterizada por
figuras jovens e representativas do universo das artes, visando propor-
cionar identificagdo entre marca e publico, por meio do estilo de vida
(Ginés et al., 2009). Assim, os autores Ginés et al. (2009, p. 7, tradugao
nossa) definem o publico-alvo da marca como jovem e adolescente,
de ambos os géneros, entre 13 e 28 anos, “[...] com um estilo de vida
livre, que rompe com os moldes, que nao se conforma com o tradicio-
nal e que faz uso de sua imaginagao™.

Por meio da técnica de pesquisa de estudo de caso, combinada
a observagao, foram analisadas as insergbes da Converse por meio das
estratégias de product placement. Os contextos estudados compre-
enderam trés diferentes meios de comunicagao, sendo: (I) o episé-
dio da “Eulogy” presente na sétima temporada da série de streaming
“Black Mirror”, lancada em 2025. A série se destaca pela criacdo de
cenarios em sociedades nas quais a tecnologia estaria altamente de-
senvolvida e, como tal, impactaria as relagdes sociais (Assumpgao et
al., 2023); (I1) o filme “Maria Antonieta’, langado em 2006, cuja narrativa
é focada em retratar a historia de vida da monarca francesa, Maria
Antonieta (Almeida; Held, 2020); e (Ill) os teasers de lancamento do
videogame “The Last of Us Parte II', lancado em 2020, que apresenta
uma narrativa de um mundo apocaliptico, provocado por uma infec-
Gao fungica (Stewart et al., 2023).

A escolha das trés obras analisadas visou proporcionar maior
profundidade a pesquisa por meio da investigagao das insercdes de
product placement em trés diferentes formatos de comunicagdo
(série de streaming, filme e teaser de videogame), buscando com-
preender como essa estratégia € utilizada pela marca em variadas es-
truturas audiovisuais. Outra razdo para a escolha dessas narrativas foi
a intengdo de analisar a insercdo do produto enquanto utilizado ou
relacionado aos personagens das produgdes, para observar como a
personalidade desses personagens se relaciona com a narrativa comu-
nicacional da marca.

Diante disso, a andlise realizada tem como base os seguintes au-
tores: Ribaric (2019), Russell (1998; 2019) e Gillespie e Joireman (2016),
que tratam das agdes comunicacionais de product placement; Cobra
(2010), Posner (2015), Santos e Pereira (2022); Souza, Rabello e Auriani
(2016, que tratam da comunicagédo de marcas de moda e, por fim, Gi-

nés et al. (2009) e Noronha e Machado (2010), que contribuem com

Moda e Figurino: intersecdes entre criacdo, design e comunicacéo ‘ 23



Product placement como estratégia comunicacional de marca

informagdes sobre a marca Converse e seu posicionamento no mer-
cado. Essas foram as obras principais para 0 embasamento tedrico das
analises. Contudo, outras obras foram utilizadas para atender a espe-
cificidades encontradas no decorrer da pesquisa. Destaca-se também
que a selecao conta com obras classicas e contemporaneas, por isso,

ha variacdo de datas.

Esta segdo é destinada a analise da pesquisa, sendo subdividida
da seguinte forma: 4.1 Descricdo e Exame das Cenas de Product Place-
ment; 4.2 Semelhancas e Diferencas entre as Cenas e 4.3 Relacdo entre

Personagem e Marca.

DESCRICAO E EXAME DAS
CENAS DE PRODUCT PLACEMENT 4.3,

A estratégia de product placement é identificada por empre-
sas como uma alternativa de exibir seus produtos em meios au-
diovisuais. Ela visa influenciar as atitudes do publico ao inserir seus
produtos estrategicamente em narrativas que reforcem o conheci-
mento e o conceito da marca (Balachandar et al., 2024). Compre-

ende-se assim a relevancia da descrigao das cenas, as quais a marca

Converse identificou como oportunidades para realizar suas inser-
goes de product placement nas producdes: Black Mirror (série de
streaming), Maria Antonieta (filme) e The Last of Us Parte Il (teaser de

langamento de videogame).

4, ANALISE DOS RESULTADOS

No Quadro 1, descreve-se, detalhadamente, as cenas em que a
marca foi inserida com o nome do personagem principal envolvido no

placement e suas descrigbes e caracteristicas.
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Quadro 1 -
Cenas em que a
marca Converse

foi inserida a Produg
partir da o )
estratégia de Série de Streaming:

product placement Black Mirror - Episédio Eulogy

Principal per agem envolvi

Phillip

Homem adulto branco de cabelo castanho e alguns fios grisalhos,

1=

olhos castanhos e barbeado. Suas roupas consistem em uma camisa polo

Z—\\
/

)
)

verde-escura, uma jaqueta de botées marrom e calgas jeans escuras.

dos Figurinos

Cena 1(06:00) Phillip esta procurando na cena por memérias an-
tigas com Carol, uma mulher com quem se relacionou no passado, ele
esta em um sétdo onde guarda diversas caixas e objetos antigos. Ele se
senta e busca por uma caixa especifica e quando a abre, ele encon
dentro dela diversos papéis e fotos antigas além de uma caixa da marca
Converse. Ele pega a caixa nas maos e fica olhando para ela por alguns
segundos, com uma expressao triste e pensativa, até que decide nao

abri-la e a pée de lado para olhar os demais objetos da caixa maior.

Cena 2 (27:46) O personagem pega a caixa da Converse nova-

mente e dessa vez a abre de forma determinada, dentro dela sao encon-

tradas memorias de uma viagem que Phillip fez a Londres no passado,

para encontrar sua namorada Carol. Entre os objetos, dentro da caixa
da Converse, encontram-se cartoes postais da cidade, panfletos de res-

taurantes, uma maquina fotografica descartavel e um anel de noivado.
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Quadro 1 -

Cenas em que a
marca Converse
foi inserida a
partir da Producdo Audiovisual (Ano)

eO0e®

estratégia de .
product placement Filme:

Maria Antonieta (2006)

Jovem branca de cabelo loiro e olhos azuis. Seu figurino é ca-
racterizado por vestidos que seguem a estética caracteristica do sé-
culo XVIII, além da combinagao de acessérios como chapéus, colares,

leques, etc.

Cena (53:17) A Rainha Maria Antonieta € vista junto de suas ami-
gas e damas de companhia escolhendo novos sapatos, vestidos, leques
e demais acessorios. Dentre eles, um ténis All Stars da marca Converse
pode ser visto ao fundo, ao lado de outros sapatos, de salto alto, que
aparentam ja terem sido provados pela rainha, enquanto a personagem

esta provando um novo sapato.
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Quadro 1 -

Cenas em que a
marca Converse
foi inserida a

partir da Producdo Audiovisual (Ano)
estratégia de .
product placement Teaser de Videogames:

Reveal Trailer The Last of Us Parte Il (2016)

Jovem branca de cabelo castanho e olhos verdes. Sua vestimenta
é caracterizada por camiseta e jaqueta de cores neutras com aparéncia
suja e desgastada, calcas jeans preta e seu caracteristico ténis All Star

preto de cano alto da a Converse.

s dos Figurin

Cena (02:50) Ellie ¢ vista durante toda a cena tocando violdo e
cantando uma mdsica. Ela apresenta muitos ferimentos com sangue, em
diversas partes do corpo e nas roupas. Proximo a ela sao vistos corpos
caidos ao chao. O local onde ela esta cantando é um quarto que aparen-
ta estar abandonado, devido a vegetagao que cresce para dentro dele.
Muitas coisas jogadas pelo chao e méveis com aspecto envelhecido e
empoeirado. As paredes do quarto sdo cobertas por pésteres antigos

de bandas e cantores.

Fonte: elaborado pelas autoras (2025).
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to whether an
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message works

as intended by
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As such, the
context itself is
worthy of inquiry
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Ao examinar as narrativas transmitidas pela marca por meio de
sua insercao nas tramas dos audiovisuais, nota-se a relevancia do
estudo da estratégia de product placement para além do contexto
do entretenimento e o quanto ela agrega valor a marca. No entan-
to, também se percebe o quanto uma narrativa de entretenimento
ganha ao se associar a uma marca que esteja alinhada aos sinais e as
manifestagdes que uma producao audiovisual, deseja transmitir. As-
sim, “o contexto ao redor é fundamental para que uma mensagem
publicitaria funcione conforme a intencdo do anunciante. Dessa for-
ma, o contexto em si é digno de investigacao [...]” (Russel, 2019, p. 5,
tradugdo nossa).

Dessa forma, foram elaboradas subsegdes especificas para cada
uma das produgées audiovisuais, a fim de examinar em profundidade,

como a marca Converse foi inserida e como as a¢des foram realizadas.

SERIE DE STREAMING:
—— 43,9, BLACK MIRROR - EPISODIO EULOGY (2025)

Langada, primeiramente, em 201], a série de streaming
Black Mirror se caracteriza por seu contetdo distopico de
ficcao cientifica, que retrata cenarios nos quais as tecnolo-
gias emergentes estao, significativamente, desenvolvidas e se
manifestam em proporgdes impressionantes (Salam, 2025).

A insercao da marca Converse por meio da estratégia
de product placement foi identificada no episédio Eulogy,
da sétima temporada da série, langado em 2025. A trama do
episddio, acompanha a histéria de Phillip, um homem que
vive sozinho e recluso, quando recebe uma ligagéo informan-
do que sua ex-namorada Carol, com quem se relacionou por
volta de seus 20 anos, faleceu e que sua familia deseja realizar
uma homenagem em seu funeral, reunindo memérias de pes-
soas que ja foram préximas a ela (Martin, 2025; Bastos, 2025).

A agdo de product placement pode ser observada em
duas cenas do episddio, conforme exposto acima, no Quadro
1, com a caixa da marca Converse, simbolizando, em ambas as
cenas, um recipiente que guardava o passado. Nesse contex-
to, a insercao da Converse foi realizada a partir da oportuni-
dade de vincular a imagem da marca aos momentos vividos

pelo personagem em sua juventude. Isso fica evidente por
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meio das seguintes situagdes: (I) o local onde a caixa é en-
contrada: o sétdo. Ela ainda guarda objetos antigos que nao
fazem mais parte do cotidiano do personagem. Porém, como
também guarda objetos preciosos de sua histéria com Carol,
a caixa é considerada preciosa, como espaco de armazena-
mento de objetos caros a ele; (Il) os aspectos fisicos de Phillip
demonstram que o tempo passou, mas que a marca pertence
a sua histéria de vida e, de alguma forma, continua presente
em sua memoria.

O sentimento denotado pelo personagem Phillip, em
relacdo ao placement da marca na cena, pode ser reafirma-
do por meio de pesquisas realizadas por Mackinney-Valen-
tin (2014, p. 134, tradugdo nossa), que, ao entrevistar pessoas
com mais de trinta anos para compreender sua relagdo com

a marca Converse, apontou que o sentimento expressado se

6
“For this group, alinha as recordagdes de momentos vividos na juventude:
nostalgia seemed “Para esse grupo, a nostalgia parecia desempenhar um papel
to play a

- 6 . .
part in the na reapropriacao do All Star™. O préprio uso da caixa em
re-appropriation si, em vez da demonstragao do ténis, também sinaliza essa

of All Stars”. . . . . . .
questdo: o calgado ja ndo existe mais, foi usado por Phillip

em sua juventude, mas a caixa continua, mesmo que para

guardar as lembrangas da mocidade.

FILME:
449, 2 MARIA ANTONIETA (2006)

A trama do filme Maria Antonieta acompanha a histéria
de vida da protagonista desde sua saida da Austria, quando
se deslocou até a Franga para se casar com o futuro rei Luis
XVI (Coral, 2017). Segundo as autoras Almeida e Held (2020,
p. 180), apesar de o filme ter como foco principal retratar a
jornada de vida da monarca Maria Antonieta, apresenta “[...]
uma analise comportamental dos jovens do século XXI, uti-
lizando a figura de Maria Antonieta adolescente e a caracte-
rizagdo do periodo para tal”. Por ser uma figura histérica, que
viveu ha séculos, foi um desafio para a produgéo do audiovi-
sual representa-la de forma que fosse vista e compreendida
de maneira descomplicada pelos espectadores atuais. A par-

tir disso, foram encontradas oportunidades para a insergao
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de produtos contemporaneos, de modo que a realidade da
época se misturasse com aspectos culturais modernos. Os
autores Martino e Nascimento (2018, p. 5) avaliam a represen-
tagdo da moda e do figurino do filme como um “[...] imagina-
rio do século XVIII — com babados, tons pastéis e luxo, porém
com pitadas de rebeldia e punk-rock dos anos 1980".

A monarca Maria Antonieta viveu entre 1755 e 1793, ten-
do se casado com o rei Luis XVI aos 14 anos de idade e se
tornado rainha quatro anos depois, devido ao falecimento
do rei Luis XV (National Geographic Brasil, 2024). Conforme
a histéria da Converse em seu site oficial, a marca foi funda-
da em 1908 (Converse, 2025). Portanto, historicamente, nao
seria possivel para Maria Antonieta usar um par de ténis All
Star na época em que viveu. Diante disso, a insergao do ténis
Converse no filme nao teve a intengao de representar um
item que a monarca possuia na época, como seus vestidos
e demais acessérios, mas de transmitir ao publico a narrativa
de que, apesar de seu titulo e uma posigédo importantes, ela
ainda era apenas uma adolescente.

A escolha da marca Converse, para ilustrar esse con-
texto ocorre devido a sua identidade ja consolidada no
mercado. “A Converse All Star esta centrada na absorcao de
estilos de vida e significagdes pertencentes a juventude e a
autenticidade” (Noronha; Machado, 2010, p. 16). A insercao
da Converse na cena significa que, mesmo sendo a monarca
mais importante da Franga, a rainha Maria Antonieta ainda
era jovem na época de seu reinado (Martino; Nascimento,
2018) e se identificava com uma personalidade excéntrica e

revolucionaria (Weber, 2008).

TEASER DE SERIE DE VIDEOGAMES:

4.5.8 THE LAST OF US PARTE II (2020)

A série de videogames The Last of Us é uma franquia de
jogos eletrénicos langada primeiramente em 2013. A histéria
da parte | do game se passa em um futuro pés-apocaliptico,
no qual a sociedade foi dizimada por um fungo que, ao con-
taminar os seres humanos, os levava a insanidade, tornando-
-os violentos e canibais. A trama acompanha os protagonistas

Ellie, uma jovem de 14 anos que aparenta ser imune ao fungo
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e, Joel, um homem de cerca de 50 anos cuja missao é garantir
que o corpo de Ellie seja estudado por cientistas (Paredes-O-
tero, 2022). Na parte Il do jogo, lancada em 2020, o enredo se
passa cinco anos apds os acontecimentos do primeiro game.
Ellie e Joel estao em uma comunidade de sobreviventes que
proporcionou a eles estabilidade, apesar de ainda viverem
sob a ameaga dos infectados pelo fungo (Playstation, 2024).

A insercao de product placement da marca Converse
esta presente em todos os jogos langados da franquia de The
Last of Us, sendo utilizada como figurino da protagonista
Ellie. Porém, na parte Il do game, a personagem é vista usando
um All Star diferente das versdes anteriores, representando
o crescimento da personagem (Lizarraga; Arbaiza; Lamarca,
2023). No entanto, para investigar as narrativas transmitidas
pela marca, foi realizada a analise do teaser de langamento
de The Last of Us Parte Il - Reveal Trailer. Conforme descri-
to anteriormente no Quadro 1, Ellie é vista tocando violdo
e cantando em meio a um cenério caético, representando
a situagao de estabilidade vivida pelos personagens nessa
continuagao do jogo, apesar de ainda estarem cercados por
situagoes perigosas.

A oportunidade de insercdo da Converse, durante a
narrativa do teaser visa ressaltar a juventude de Ellie, pois,
devido as adversidades enfrentadas pela personagem, sua
idade pode ser esquecida ou minimizada. Portanto, o uso do
All Star, torna-se um sinal visual que recorda sua real idade.
Além disso, outros elementos na cena do teaser, que fazem
ligagdo com a identidade da Converse s&o inseridos, por
exemplo, os pdsteres de bandas das quais Ellie poderia vir a
ser fa se ndo houvesse ocorrido a infecgéo por fungos. Esses
elementos visuais, presentes na cena e agregados a realida-
de da personagem, também reforgam associagées adicionais
vinculadas a marca, como movimentos artisticos, musica e

esportes radicais (Noronha; Machado, 2010).
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SEMELHANCAS E
DIFERENGAS ENTRE AS CENAS 4.2

Com base na descricdo e do exame das cenas nas subsegdes
anteriores, foi possivel identificar semelhancas e diferengas entre as
insercdes de product placement realizadas pela Converse. O Quadro
2 apresenta as caracteristicas de cada uma das narrativas transmitidas

nas produgdes audiovisuais e expde o tipo de insergdo de product

placement, conforme proposto por Russell (1998).

Quadro 2 -
Insercgodes da
Converse nos

audiovisuais,
demonstrando sua
caracteristica
plot placement

Série de Streaming:
Black Mirror - Episddio Eulogy

A Converse realizou sua insercao de forma a nao mostrar pro-
dutos da marca, mas apenas uma caixa com sua identidade visual. Sua
relevancia para o enredo ocorre pela fungao da caixa como uma capsula

que guardava memérias antigas do protagonista, sendo a marca Conver-

se, significante por sua identidade associada a juventude que automati-

camente conecta ao passado do personagem.
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Insergdes da
Converse nos
audiovisuais,
demonstrando sua
caracteristica
plot placement
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Na busca por um objeto contemporaneo que pudesse simboli-
zar a juventude da rainha e ser inserido de forma coerente na trama, o
ténis All Star da Converse foi identificado como um elemento que traz
associagées com a juventude e também pode ser inserido de forma

coesa com a trama em um momento de prova de sapatos pela monarca.

Teaser de Videogames:
The Last of Us Parte Il

Em meio a um enredo de cenas de violéncia, o figurino da perso-
nagem Ellie, de apenas 19 anos, foi construido para relembrar o publico
da idade da protagonista que, apesar de enfrentar diversos perigos, ain-
da é uma jovem. O ténis All Star da Converse foi inserido em sua vesti-

menta como um elemento que associa a personagem a sua juventude.

Fonte: elaborado pelas autoras (2025).

Dessa forma, partindo da explicagao acima realizada, em relagéo
ao tipo de insercao de product placement, aplicado nas produgées
audiovisuais, por meio dos personagens, entende-se que a Converse
se conectou com o publico, de forma eficiente. Ribaric (2019) men-
ciona que a esséncia da estratégia de product placement é a de se
relacionar com a realidade demonstrada na cena; ou seja, o produ-
to deve ser integrado a narrativa de modo a se encaixar e contribuir

para o contexto apresentado. Evidencia-se também que o produto
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da Converse, por ser uma marca de moda, recorreu ndo somente a
elementos desse ambito, mas também explorou contextos capazes
de representar estilo de vida, personalidade e identidade. Isso porque
os itens de moda sdo objetos capazes de transmitir significados ao
publico (Santos, 2022), criando associagbes entre os individuos que

compartilham valores, atitudes culturais e gostos (Posner, 2015).

RELAGCAO ENTRE PERSONAGEM E MARCA 4.8

Para analisar como a personalidade do personagem que usa o
produto se relaciona com a narrativa da marca, elaborou-se o Quadro
4, que apresenta os principais personagens da trama e suas caracteris-

ticas associadas a Converse.

Z\

Al ©®
Quadro 3 - (BIs
Caracteristicas

dos personagens
associados a
identidade de
marca Converse

nas produgbes Série de Streaming:
audiovisuais

estudadas Black Mirror - Episédio Eulogy

Quando jovem, era rebelde, sonhador e impulsivo em seus relacio-

namentos sociais. Possuia diversos hobbies entre eles, ir a festas, livrarias e

festivais musicais, acompanhado de seu grupo de amigos com quem pos-

sui interesses em comum como arte, cinema e, principalmente, mdsica,

visto que era integrante de uma banda de Rock and Roll.
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Quadro 3 -
Caracteristicas
dos persona-
gens associados
a identidade de
marca Converse
nas produgdes
audiovisuais

Maria Antonieta

estudadas
eristica ot Pla

Uma jovem ousada e sonhadora que chocava os nobres da corte
francesa com suas atitudes rebeldes e questionaveis, ao considerar sua
posigao na realeza. Apaixonada por luxo, festas e moda, apresentando
extravagancia em todos esses aspectos. Maria Antonieta vivia rodeada
pela constante pressao devido a sua responsabilidade como nobre. Para
se distrair, encontrava-se frequentemente cercada por seu grupo de da-
mas de companhia com quem compartilhava provas de vestidos, sapatos,

doces e musica em ambientes descontraidos.

Teaser de Videogames:
The Last of Us Parte Il

tica Plot

Ellie viveu consideravel parte de sua vida préxima a ambientes
violentos, lidando com a perda de pessoas importantes o que moldou
sua personalidade intensa, impulsiva, introspectiva e rebelde. Devido ao
contexto em que viveu, demonstra-se madura para a idade que possui.
Cercada por cenarios devastados, ela encontra paz ao se aproximar da
natureza, da arte e da musica, revelando tragos da jovem sonhadora que
ainda existe dentro dela, a qual procura dar sentido a vida em meio a

uma sociedade destruida.

Fonte: elaborado pelas autoras (2025).
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De acordo com Posner (2015), a identidade de uma marca esta
relacionada com o que ela deseja transmitir ao publico e deve ser
construida com base em um posicionamento claro no mercado, fa-
cilitando a conexdo dela com os consumidores que buscam se apro-
ximar de seus valores por ela transmitidos. A Converse, por sua vez,
expressa uma identidade de marca convidativa para o publico que
deseja se associar a juventude. Por isso, seus valores estdo atrelados
a liberdade, a independéncia e a rebeldia. A marca também possui
associacbes com diversas esferas culturais. Noronha e Machado
(2010, p. 70) afirmam que “[...] o rock e o cinema, o estilo auténtico,
jovem e irreverente, sdao representantes da associagdo da Converse
All Star a tudo o que é diferenciado”

Portanto, em relacéo a identidade da marca associada a identi-
dade dos personagens das produgdes audiovisuais analisadas, perce-
be-se que, mesmo com suas especificidades, todos os personagens
compartilham caracteristicas, como o fato de serem rebeldes e so-
nhadores, e gostarem de musica e arte. Essas caracteristicas podem
ser compreendidas por meio das atitudes e agdes dos personagens
durante os enredos, que as legitimam e reafirmam, assim como a iden-
tidade da marca Converse, que compartilha das mesmas caracteristi-
cas (Noronha; Machado, 2010).

Cobra (2010) afirma que as produgées audiovisuais séo capazes
de levar moda ao publico por meio de seus personagens, que pos-
suem valores semelhantes aos dos consumidores-alvo e influenciam o
uso dos produtos de moda ali demonstrados. Todavia, para que a mar-
ca possa coexistir nos espagos audiovisuais, € necessario também que
haja aproximagéo identitaria com o enredo e os personagens. Nesse
sentido, tanto a marca Converse quanto os produtores audiovisuais
das obras analisadas foram perspicazes ao incluirem estratégias de
product placement, uma vez que ambos apresentam caracteristicas

que condizem entre si.
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A pesquisa teve como objetivo geral investigar a narrativa trans-
mitida pela marca Converse por meio de estratégias comunicacionais
de product placement. Com base nos resultados, foi possivel com-
preender a relevancia da utilizagado desse tipo de procedimento como
alternativa para que as marcas se conectem ao publico. Nesse cenario,
o product placement pode ser considerado uma estratégia comuni-
cacional respeitosa, pois ndo interrompe o momento de lazer e esta
inserido nas narrativas de entretenimento.

Inicialmente, buscou-se descrever as cenas de product place-
ment estudadas. Para isso, as produgdes audiovisuais escolhidas fo-
ram assistidas, e as cenas, em que a marca Converse aparecia, foram
descritas em um quadro. Também foram identificados os nomes e as
caracteristicas dos personagens principais envolvidos com a marca:
Phillip (série Black Mirror), Maria Antonieta (Filme Maria Antonieta) e
Ellie (teaser dos Videogames: The Last of Us Parte Il).

Com base na descrigdo das cenas, foi possivel examinar como

) CONSIDERAGOES FINAIS

a marca Converse foi inserida e como a agao foi realizada. Assim, em
cada uma das produgdes audiovisuais estudadas, foram identificadas as
oportunidades exploradas pela marca para integrar a trama e transmitir
sua identidade ao publico, permitindo, dessa maneira, avaliar como es-
sas oportunidades foram aproveitadas e como a agao foi desenvolvida
pela marca. Tal exame também permitiu compreender as caracteristi-
cas da aparicao da Converse no enredo e nas narrativas transmitidas.

Mediante esse entendimento, procurou-se identificar quais as
semelhancas e diferencas entre as estratégias de product placement
examinadas. Para tanto, foram elaborados quadros que exemplificas-
sem a comparagao entre as insergdes realizadas pela Converse e que
identificassem o tipo de placement correspondente as estratégias da
marca em questdo. Entre as semelhancas e diferencas discutidas, es-
tdo a idade dos personagens envolvidos, a forma como a marca se
apresentou em cada produgao audiovisual (presenga do produto e/
ou logo em embalagem), as narrativas transmitidas a partir de cada
insercao e, o tipo de insercao conforme as definicdes propostas pela
autora Russell (1998). Constatou-se, assim, que a estratégia utilizada
consiste no chamado plot placement.

Por fim, o dltimo objetivo especifico da pesquisa consistia em
analisar como a personalidade do personagem envolvido no place-
ment se relaciona com a narrativa da marca. Constatou-se que a per-

sonalidade dos trés personagens estudados se associava a identidade
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da marca Converse por meio de caracteristicas e valores como juven-
tude, independéncia, rebeldia, liberdade e sonho, além de esferas cul-
turais que abrangem o contexto da musica e das artes. Ou seja, tanto
a Converse quanto os produtores dos audiovisuais demonstraram es-
tratégia e sagacidade ao vincularem as caracteristicas dos personagens
a identidade da marca.

Dessa forma, uma vez alcangados os objetivos, foi possivel res-
ponder a pergunta principal da pesquisa: de que maneira a marca
Converse transmite suas narrativas e estratégias comunicacionais por
meio de product placement? Conclui-se, portanto, que a Converse
transmite suas narrativas comunicacionais por meia da integragao
da marca as tramas dos audiovisuais, associando-a a elementos que
remetem a juventude dos personagens envolvidos na agao de pro-
duct placement. Esses personagens, por sua vez, tém personalidades
e caracteristicas coesas, que refletem com os valores defendidos pela
Converse e a identidade de seu publico consumidor. Assim, a marca
utiliza a estratégia comunicacional de product placement com o pro-
pésito de fixar sua identidade ja posicionada no mercado na mente
do publico receptor.

Considera-se que, as principais limitagdes e desafios vivenciados
no desenvolvimento da pesquisa foram: (I) a escolha das producdes
audiovisuais a serem estudadas, devido a diversidade de materiais dis-
poniveis. Contudo, teve-se o cuidado de escolher trés tipos diferen-
tes de audiovisuais, a fim de compreender a amplitude e o enfoque
do surgimento da marca em cada um desses contextos; (ll) materiais
bibliograficos atualizados e de fonte segura, de especial modo, biblio-
grafias de base sobre product placement, produtos de moda e contri-
buigées sobre a marca Converse, tendo que recorrer a materiais mais
antigos, em algumas situagdes e, (Ill) falta de espaco fisico no artigo
para a colocagao de figuras sobre cada uma das produgdes audiovisu-
ais, no momento do surgimento da marca.

Como pesquisa futura, sugere-se a aplicagdo de pesquisas com
o publico-consumidor da marca para compreender se eles se sentem
representados pelos personagens associados a Converse em suas in-

sergoes de product placement.
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Comunicac&o de moda e figurino

O figurino atua como artificio em prol da personificagao do per-
sonagem, ao servir como componente perceptivo imediato de carac-
teristicas identitarias, devido a sua capacidade narrativa. Grupos de
K-pop exploram os figurinos, no contexto da moda, com o intuito de
conduzir uma narrativa, seja para evidenciar o conceito pretendido ou
para destacar significados de uma produgdo musical especifica, prin-
cipalmente nos seus videoclipes. Assim, esta pesquisa visa examinar
a mensagem transmitida pelos figurinos do grupo K-pop Stray Kids
nos videoclipes Thunderous e S-Class. Como procedimentos meto-
doldgicos, a investigagao caracteriza-se como aplicada segundo a sua
natureza, qualitativa quanto ao problema e exploratério-descritiva
em relagdo aos objetivos. Por meio de pesquisas bibliograficas, do-
cumentais e estudo de caso, analisou-se ambos os videoclipes antes
expostos. Os resultados apresentam que o Stray Kids mescla elemen-
tos simbdlicos que transmitem uma imagem de rebeldia somada a
componentes tradicionais da cultura sul-coreana, que sinalizam sua
origem. Conclui-se que os figurinos utilizados auxiliam na construgao
da identidade do grupo, mas que o comportamento deles também
interfere nos significados das roupas utilizadas. Constatou-se também
que os figurinos instigam a identificagdo com o publico-alvo, podendo

despertar o desejo de consumo para afinizar com os idolos.

Palavras-chave: figurino; moda; comunicagéo; K-pop; Stray Kids.
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O figurino ou styling para personagem, como também pode ser
chamado, corresponde a maneira como sdo articulados os compo-
nentes da vestimenta para transmitir mensagens para o publico (Leite;
Guerra, 2002). Para tanto, considera-se essencial que artistas, atuantes
em contextos, como televisdo, cinema, teatro, shows musicais, entre
outros, fagam uso dessa estratégia, a fim de criar personalidades artis-
ticas capazes de gerar identificagdo e ressonancia com o publico-alvo.

Souza (2015) descreve que, a partir da primeira década do século

L INTRODUGCAO

XXI, produtos sul-coreanos, dentre eles: livros, telenovelas, musicas,
cosméticos, roupas, tecnologias digitais, comidas e jogos, passaram a
ser comercializados e difundidos em outras partes do mundo. Como
reflexo disso, surgem diversos grupos musicais de K-pop, ou seja, gru-
pos de musica popular coreana, cujos figurinos sdo utilizados como
artificios para propagar o seu conceito e, assim, comunicar-se com os
fas que se identificam com eles.

Nesse cenario, emerge o grupo conhecido como Stray Kids, que,
além de ter reconhecimento musical, visto que os seus Compact Discs
(CDs) se encontram no topo dos mais vendidos nos Estados Unidos da
América (Mclntyre, 2023), também é identificado como influenciador
e propulsor de marcas de moda, considerando suas parcerias com elas.
Um exemplo disso sdo os integrantes da boy band, Felix e Hyunjin,
os quais sdo embaixadores de marcas de luxo como Louis Vuitton e
Versace, respectivamente (Lange, 2023).

No Brasil, o K-pop também é abundantemente consumido. Se-
gundo os dados coletados pela plataforma Spotify e divulgados pelo
Estaddo, no ano de 2022, esse estilo musical cresceu 36% no pais (Cor-
rea, 2022). A moda, propagada pelas celebridades do K-pop, é procura-
da e consumida no Brasil, "em razdo da difusdo da cultura sul-coreana
entre adolescentes e jovens latino-americanos" (Souza; Dockhorn;
Souza, 2022, p. 2). Dito isso, acredita-se que esse fenémeno cultural
influencia, nos ambitos nacional e global, comportamentos e desejos
de consumo que alcancam desde gostos musicais até a moda, incor-
porada a roupa, visto que “o vestuario, sendo uma das formas mais
visiveis de consumo, desempenha um papel da maior importancia na
construcao social da identidade" (Crane, 2006, p. 21).

Dessa maneira, a pesquisa ora apresentada tem como questdo
central: de que maneira os figurinos do grupo K-pop Stray Kids co-
municam sua identidade nos videoclipes? Assim, delineou-se como

objetivo geral examinar a mensagem transmitida pelos figurinos do
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grupo K-pop Stray Kids, nos videoclipes Thunderous e S-Class e, como
objetivos especificos: (i) compreender o contexto e a relagao entre a
cultura K-pop e a moda; (i) identificar a relevancia da comunicagao de
moda para o figurino ou styling para personagem; e, (iii) tragar as ca-
racteristicas do figurino do grupo K-pop Stray Kids apresentados nos
videoclipes Thunderous e S-Class.

Logo, a justificativa da investigagao ocorre devido a crescente
difusdo do K-pop no mundo, cujas escolhas e condutas das celebrida-
des interferem diretamente nos desejos de consumo e nos comporta-
mentos sociais e culturais, por meio da influéncia que exercem sobre
apreciadores desse estilo, que perpassa o musical. Especialmente nos
videoclipes, as celebridades K-pop exploram linguagens e significados,
recorrendo ao uso de figurinos que delimitam personalidades e con-
ceitos e servem como propulsores para criar sintonia e identificagao
entre idolos e fas. Considera-se, entdo, que essa é uma area de estudo
com valiosas oportunidades no ambito da comunicagao e do compor-
tamento de moda, tendo em vista o fenémeno que se apresenta, do

qual, todavia, ha escassez de pesquisas cientificas.

FIGURINO E/OU STYLING
PARA PERSONAGEM 2.4,

Para McAssey e Buckley (2013), o styling diz respeito a maneira
de coordenar e combinar pegas de roupas e acessorios e, assim, criar
alternativas e composigdes capazes de comunicar conceitos e esti-
los que serdo interpretados pela sociedade (Faganha; Mesquita, 2019).
Nesse contexto, ha caminhos mais especializados do styling os quais é
possivel seguir, como é o caso do figurino que corresponde ao styling
préprio para televisdo, cinema, teatro, shows etc. (McAssey; Buckley,
2013). O figurino, por sua vez, é considerado como uma espécie de
“pele” do ator ou artista, com a qual é capaz de incorporar e eviden-
ciar a esséncia do personagem (lIglecio; Italiano, 2012).

Ja Viana e Pereira (2021) preferem chamar o figurino de traje de
cena, visto que o termo “figurino” pode corresponder também as gra-
vuras das revistas de moda do século XIX. Para eles, o traje de cena
significa “a indumentaria, a roupa usada nas artes cénicas — teatro,
circo, 6pera, balé, musicais — ndo importa o formato. Pode ser cinema
ou performance. Toda cena em que um ator estiver portando um tra-

je vai ter um traje de cena” (Viana; Pereira, 2021, p. 6).
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Portanto, segundo esses autores mencionados, ha autores que
consideram o figurino como uma das especificidades do styling
(McAssey; Buckley, 2013), outros defendem que a diferenca entre o
styling e o figurino é muito breve, pois um pode permear no ambito
do outro (Faganha; Mesquita, 2019). Considera-se, nesse cenario, que
ambos possuem a particularidade de direcionar e conduzir a imagem
conforme as narrativas propostas, sejam elas para marcas ou para ce-
nario artistico, porém, relacionadas com a composicdo das roupas a
fim de gerar significados. Por isso, com base nos autores pesquisados,
considera-se figurino e styling para personagens como sinénimos.

Fundamentado nas pesquisas relacionadas ao tema, percebe-se
que distintos autores revisitam os profissionais que desenvolvem o
traje de cena, figurino ou que realizam o styling para personagens e ar-
tistas. Esses que atuam na area da moda, elaborando roupas que trans-
mitam significado e apresentem diretamente as linguagens e nuances
culturais da criagdo e estruturagdo dos personagens ou individuos e
que, na atualidade, séo requisitados, tendo em vista que “uma explo-
sao de demanda nos mercados profissionais ligados a imagem gera no-
vas necessidades de formacao de forca de trabalho, forca essa que se
amplia quantitativa e qualitativamente” (Faganha; Mesquita, 2019, p. 52).

Nessa direcdo, a qual as autoras tragam sobre como a moda se
encontra em constante crescimento, percebe-se que, fomentada pela
evolucdo, esta a busca de profissionais que saibam desempenhar fa-
voravelmente a imagem mediante a indumentaria. Isso demonstra a
exigéncia de aptidées como a compreensdo dos componentes liga-
dos diretamente a criagdo de concepgdo das imagens, comunicagéo,
produgéo e, consequentemente, do consumo. O stylist, profissional
capacitado para criar e sistematizar uma imagem de moda (Faganha;
Mesquita, 2019), é considerado por Joffily e Andrade (2011, p. 12) como
o “senhor da imagem’, visto que deve ser qualificado para manipular
“o olhar do publico através de atmosferas glamorosas; dispensando
palavras, comunica o desejo por meio das imagens que cria”.

Partindo desse ponto, entende-se que o styling permite tornar
atraente uma imagem, a fim de dar-lhe vida, adequando-a conforme
a mensagem que deve ser transmitida para o publico que visualiza
aquela composicao. Ainda segundo Faganha e Mesquita (2019), o con-
ceito criado para a imagem de moda (styling) € um conjunto de infor-
magdes semidticas que sera interpretado por uma sociedade. Esses

cédigos narram uma histéria cujo objetivo é atrair o publico e criar
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identificagdo com ele. Portanto, o servigo de styling fomenta a cone-
xdo entre publico e produto, seja ele um produto de moda ou artisti-
co, como ocorre no caso das produgdes para artistas ou personagens.
Por meio das imagens criadas, é possivel representar a realidade, mes-
mo que esteja apenas no inconsciente ou no imaginario das pessoas.
Pode-se dizer, entdo, que o figurino ou styling para personagens
transita em contextos, como televisdo, teatro, telenovelas, shows mu-
sicais, apresentagdes de danca, entre outros ramos dentro do merca-
do, mensagens que auxiliam “por meio dos trajes, a contar a histéria,
seja ela qual for” (Faganha; Mesquita, 2019, p. 32). Assim, de acordo
com Leite e Guerra (2002), o figurino apropria-se do sistema da roupa,
visando incorporar o personagem.
Utiliza-se dos objetos do sistema vestimentar de forma dife-
renciada daquela que é empregada na moda. No entanto, se for
determinado de acordo com a encenagéo, o figurino ndo sera es-
pontaneo. Ndo se pde a servico do individuo e de seu universo

social, mas molda-se conforme o ‘outro’ universo que o espetacu-

lo cénico determina (Leite; Guerra, 2002, p. 78).

Para tanto, o figurino é responsavel por retratar uma narrativa
entre traje de cena e personagem. Para Leite e Guerra (2002), o figu-
rino pode ser compreendido como um elemento que comunica, ex-
cedendo o sentido funcional da roupa e configurando-se como um
objeto animado. Por intermédio da produgao, torna-se um respaldo
do comportamento de uma época ou situagao, visto que é detentor
de um enredo. Assim, quando o personagem veste o figurino, revisita a
personalidade, valores e atitudes compostos na vestimenta.

O figurino ndo traz necessariamente a moda na versao mais
simples, porém a utiliza como informagdo complementar, ja que é
possivel criar os trajes de cena ou adapta-los para pegas de roupas ja
existentes no mercado. O intuito é transmitir os elementos de manei-
ra clara, que levem ao espago, a época e ao personagem presente na
produgdo artistica (Leite; Guerra, 2002). Dessa forma, um figurino deve
prever aspectos sociais, culturais, simbdlicos, mas também considerar

a funcionalidade necessaria para a execugdo da obra artistica.
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CONSTRUGAO DE PERSONAGENS

Moda e Figurino:

2.9, POR MEIO DO VESTUARIO

Estabelecer a construgdo do personagem por intermé-
dio do vestuario requer entendimento dos principios do tra-
je em questao, suas fungdes e objetivos, dos quais se deve
compreender as mdltiplas facetas do personagem, buscando
a narrativa necessaria para fazé-lo existir. Ou seja, o traje para
figurinos é "uma maneira de dar forma visivel a uma represen-
tagao" (Wajnman, 2008, p. 208).

Por meio do vestuario, é possivel dar alma e forma a
personagens. Assim, para tratar sobre o vestuario, traz-se o
ponto de vista de Nacif (2007, p. 1), que se encontra relacio-
nado com questdes funcionais, contudo, observa os fatores

culturais e sociais:

O vestuario, utilizado como interface entre o corpo
humano e o meio natural e cultural, tem mdltiplas fun-
Gbes cujas origens sao complexas, ndo podendo ser
reduzido unicamente a sua funcionalidade. Seus as-
pectos praticos e simbdlicos parecem estar indissoci-
aveis, resultando da elaboragéo cultural da qual fazem

parte a linguagem abstrata e a confecgdo de objetos.

Conforme a autora, o vestudrio, em sua forma mais sim-
ples, pode ser considerado um conjunto de pegas e adornos
que sdo presos ao corpo e possui o papel de intermediar o
corpo e o ambiente externo. Por isso, sua incumbéncia carac-
teriza-se por fatores funcionais e simbdlicos, participando de
uma linguagem abstrata. Na modernidade, a roupa transforma
o sujeito em um participante efetivo da sociedade, como uma
privilegiada testemunha do tempo e da histéria (Nacif, 2007).

Quanto a construgao de um personagem, Nacif (2002)
menciona que ocorre por meio da escolha de determinadas
qualidades e caracteristicas, como a aparéncia fisica e os pro-
cessos psiquicos, os quais séo comumente inspirados no ambi-
to real. Para isso, a criagao de um personagem envolve pesqui-
sas para determinar os perfis (fisico, psicoldgico e socioldgico)
e sua definigdo de papel na trama da histéria (protagonista, an-
tagonista, coadjuvante etc.). Apds isso, cria-se o0 personagem

mediante a linguagem visual, que é composta pelo figurino
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e demais componentes, como maquiagem, penteado etc. O
figurino, com tais componentes, possui um papel fundamen-
tal na construcao do personagem, que tange fatores estéticos

e funcionais conforme Leite e Guerra (2002, p. 78):

O traje, na sua composicao que define a figura do per-
sonagem, pressupde uma série de requisitos que res-
ponde a sua funcionalidade. Sua forma final ultrapassa
as exigéncias puramente estéticas, fazendo parte de
um sistema que controla o seu resultado. Preocupa-
¢6es com a durabilidade, a forma de vestir e despir, o
meio no qual esté inscrito e a sua insergao no conjunto

sdo alguns dos pressupostos que devem ser atendidos.

Construir um personagem por meio do vestuario re-
quer cuidados estéticos, que serao responsaveis pelas narra-
tivas criadas, e funcionais, permitindo ao artista desenvolver
o personagem mediante gestos que exigem mobilidade e
possibilidades de troca dos trajes durante a cena. Assim, o
traje permite comportamentos e atitudes que potencializam
a personificacao.

De acordo com Hoffman (2012), a forma de incorporar
o personagem e seu modo de ser deve contar com as pes-
quisas realizadas pelo artista, contudo também se direcio-
na ao campo da moda, considerado pela autora como um
“quebra-cabega” que abrange desde arte, semidtica, socio-
logia, filosofia, antropologia. Para ela, a ligagdo da moda com
a construgao do personagem reflete no modo de viver por
meio de crengas, visdes e valores que suprem a construcao
do estilo de vida. Dessa maneira, compreende-se que a moda
é fator participante do traje de cena, pois ndo se trata ape-
nas das vestes, mas reflete “como os comportamentos dos
individuos se constituem, se engendram e se refletem numa
determinada estética, materializagao através da roupa, repre-
sentando determinada cultura” (Hoffman, 2012, p. 170).

Assim, a moda e a roupa podem produzir discursos que
comunicam e expressam sentimentos, emocdes e estados de
espirito ao figurino que, quando incorporado pelo artista, faz
crescer o personagem na trama e reforga a mensagem que

deseja ser transmitida na narrativa.
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MODA E LINGUAGEM: A ROUPA
COMO ELEMENTO DE COMUNICAGAO 2.2

Barnard (2003) menciona que a roupa e a moda podem ser con-
sideradas como um sistema de comunicagao nao verbal. Isso significa
que elas nao utilizam o sistema verbal como forma de linguagem, con-
tudo, ainda assim, sdo capazes de expressar informagdes e contetdos.
O autor utiliza-se da fala de Umberto Eco quando este diz que esta

falando por meio das suas roupas. Ou seja, as suas roupas sao capazes

de cumprir com a mesma fungéo da palavra escrita ou falada: comuni-
cam. Assim como manifesta Hoffman (2012, p. 170),
A moda como linguagem da a ideia de que o corpo fala através
da roupa, d4 um depoimento pessoal, em que séo apresentados
seus desejos, anseios e até mesmo frustragdes. A partir dos seus
cédigos, é produzido um artificio com o poder de incluir e excluir

os sujeitos socialmente, mas também ¢ capaz de produzir e dissi-

milar determinada condigao social.

A moda tem um papel fundamental na sociedade, visto a sua
funcédo comunicacional. Possui caracteristicas variaveis em relagdo ao
tempo-espago, é pautada por habitos, estilos e gostos influenciados
pela coletividade (Palomino, 2003). Sobre a fungdo da linguagem e a
capacidade de comunicagdo das roupas, Crane (2006, p. 22) defende
que “as roupas podem ser vistas como um vasto reservatério de signi-
ficados, passiveis de ser manipulados ou reconstruidos para acentuar
o senso pessoal de influéncia”. Para a autora, as roupas possuem a ca-
pacidade de interferir na forma como as pessoas se expressam, im-
pactando a identidade do individuo. Castilho (2004) traz um ponto de
vista semelhante ao apresentar a moda como participante na maneira
de ser e estar dos individuos e da sua vida social. Para ela, "o ato de
revestir o corpo com vestimentas, de seguir uma determinada moda, é
adotar figurativamente um parecer que declara ao 'outro' dados sobre
a identidade do sujeito" (Castilho, 2004, p. 95).

Considera-se que a roupa consegue comunicar por intermédio
de um sistema de signos, simbolos e cédigos e, dessa forma, o indi-
viduo pode transmitir informagdes sobre como quer ser visto, mas
também pode ser utilizada para seduzir, surpreender, afirmar o ego,
fortalecer as individualidades pessoais ou sociais. Baldini (2006) afir-
ma que as roupas reforcam discursos e informam sobre sexo, idade,

classe social, personalidade, gostos e desejos dos que as utilizam.
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A linguagem da moda pode manifestar-se em objetos e aderegos
tais como: roupas, acessérios, penteados, maquiagem, entre outros
elementos. Destaca-se, porém, que em determinadas situacdes, a
mensagem transmitida por meio das vestimentas e da moda pode
ser contraditéria ou ambigua. A interpretagdo pode ser realizada de
diversas formas por outros individuos. Nesse sentido, deve-se consi-
derar aspectos culturais de uma sociedade para haver entendimento
da narrativa que deseja ser passada (Baldini, 2006).

Miranda (2008, p. 21-22) destaca que, na sociedade contempo-
ranea, “é fundamental que tudo se comunique” e que “a dinamica
da sociedade moderna se movimenta em torno da comunicagio e
dos valores disseminados por ela mediante os simbolos construidos e
compartilhados”. Para a autora, uma forma de fornecer sentido subs-
tancial a cultura acontece pelos objetos, visto que sdo memdrias tan-
giveis de significado. Esses codigos presentes nos objetos expressam-
-se também nas roupas por meio da linguagem do vestuario, criando
a necessidade de se assemelhar ao outro e gerando a massificacdo da
moda. Assim, "a capacidade de comunicagdo simbdlica é passivel de
ser encontrada em todos os tipos de produtos, mas o vestuario é um
dos mais eloquentes e poderosos produtos que as pessoas usam para
se comunicar” (Miranda, 2008, p. 56).

De acordo com Santaella (2023), a moda é alimentada pela criati-
vidade, que depende de mudangas, gera aspiragdes de pertencimento
e que deve estar situada no tempo e no espago da cultura, pois, sendo
um fenémeno, envolve fatores de produgéo econdmica, repercussdes
sociais e psiquicas. Para ela, a moda é “sobretudo cultural” (Santaella,
2023, p. 40), por isso, deve-se levar em consideragdo os intérpretes
que a visualizam, despertando modos de sentir e de ser percebidos,
gerando efeitos motivadores na sua estética e comunicagao. A moda,
vista por meio das roupas, nutre dois lados: aquele social, pelo desejo
de ser visto pelo mundo, mas também o pessoal, que aproxima o ser

da sua identidade.

Mas a moda néo foi somente um palco de apreciagido de es-
petaculo dos outros; desencadeou, a0 mesmo tempo, um in-
vestimento de si, uma autoobservagao estética sem nenhum
precedente. A moda tem ligacdo com o prazer de ver, mas tam-
bém com o prazer de ser visto, de exibir-se ao olhar do outro
(Lipovetsky, 2009, p. 43).
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Portanto, entende-se que a roupa é munida de aspectos relevan-
tes sobre os individuos, por exemplo, a fungao de resguardar o sujeito
de condigdes climaticas, cobrindo o corpo. Porém, no contexto da
moda, ela se apresenta como possibilidade de expressar, para além da
linguagem verbal, sem a necessidade de proferir uma Unica palavra e,

mesmo assim, comunicar de forma efetiva.

CULTURA K-POP 2.3

O K-pop é o termo utilizado para caracterizar a musica popular
coreana. Contudo, segundo Milani (2022), é fundamental compreen-
der que esse estilo musical surge no pais apds guerras e instabilidades
politicas que influenciaram a cultura K-pop que se conhece hoje. Nes-
se sentido, a cultura sofreu varias interferéncias de paises como Japao,
China e os Estados Unidos, que estiveram presentes na Coreia do Sul

em periodos de conflitos travados no seu territério.

Ap6s o fim da Segunda Guerra e com forte influéncia dos Estados
Unidos, houve a instauragao de um novo cenario no que tange o
surgimento de diferentes musicalidades e manifestagées cultu-
rais. Neste periodo, era frequente que a Organizacao das Nagdes
Unidas promovesse a visita de artistas norte-americanos ao pais
asiatico para entreter e fornecer suporte as tropas que ocupavam
o territério. O som de musicos como Nat King Cole, Louis Arms-
trong e Marilyn Monroe trouxeram a Coreia do Sul o jazz, o blues
e ritmos mais dangantes (Milani, 2022, p. 6).

Atualmente, o K-pop é uma cultura musical que se encontra dis-
seminada em inUmeros paises, da qual se destaca o viés comercial e
as estratégias de distribuicao pelos meios digitais que o tornaram um
fenémeno cultural massificado. Milani (2022) afirma que essa foi uma
forma que o governo sul-coreano encontrou de restabelecer o poder
econdmico, investindo em novos produtos para exportar para os pa-
ises asiaticos ao seu entorno. Passou entdo a fomentar investimentos
para o meio artistico e cultural, que ndo somente cresceu no pais, mas

tornaram-se populares em toda a Asia.
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Ter produgdes culturais nacionais como produto de exportagao
foi um marco para a Coreia do Sul. No que tange a economia
interna, as empresas de entretenimento passaram a aprimorar as
técnicas de treinamento e politicas de investimento em novos
talentos e artistas para, assim, promover o langamento de grupos
que atingissem nao somente o mercado sul-coreano, mas o asia-
tico como um todo (Milani, 2022, p. 8).

No Brasil e em outras partes do mundo, "a cultura e o entrete-
nimento sul-coreano vém conquistando cada vez mais fas, no que é
conhecida como a Korean Wave, ou Hallyu Wave" (Berto; Almeida,
2015, p. 39). Assim, o produto K-pop é muito rentavel para o pais de
origem e nao s6 produz lucros econdmicos consideraveis como é um
agente disseminador da cultura daquele povo. O estilo musical mescla
os costumes tradicionais com a modernidade da juventude em letras
criativas, coreografias proprias e o uso de cores vibrantes nos figurinos
(Milani, 2022), icones caracteristicos dos grupos de K-pop.

Ao refletir sobre o consumo e cultura de massa, Lipovetsky
(2009, p. 183) menciona que, “se a cultura de massa esta imersa na
moda, é também porque gravita em torno de figuras de charme com
sucesso prodigioso, que impulsionam adoragdes e paixonites extre-
mas: estrelas e idolos”. Nesse tocante, percebe-se que a moda transita
nas culturas de massa, tendo a fungao de despertar desejos de com-
pra e de adesdo, envolvendo o publico.

Nas indUstrias de consumo, o design, a moda, a publicida-
de, a decoracdo, o cinema, o show business criam em mas-
sa produtos carregados de sedugdo, veiculam afetos e sen-
sibilidade, moldando um universo estético proliferante e

heterogéneo pelo ecletismo dos estilos que nele se desenvolvem
(Lipovetsky; Serroy, 2015, p. 9).

Para Lipovetsky (2009), todo esse embelezamento cultural re-
alizado visa a venda de produtos, a expansdao comercial e social de
determinada cultura, ao engajamento turistico que atrai novos mer-
cados. O autor complementa dizendo que isso acontece frequente-
mente, mesmo que ndo seja diretamente perceptivel, visto que, na
era hipermoderna, o consumidor de cultura de massa encontra-se,
constantemente, sintonizado com novos produtos, pois busca o pra-
zer estético nutrindo-se de musicas, programas culturais, espetaculos,

marcas etc.
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O K-pop, como objeto de cultura de massa, tornou-se um fené-
meno cultural de destaque em todo o planeta e, embora corresponda
a cédigos e linguagens diferentes do que o ocidente estava habituado,
utilizou-se da mediagdo virtual para educar o publico global (Berto; Al-
meida, 2015). Nesse sentido, percebe-se que, além da musica, a moda
e o vestuario sdo ferramentas usadas pela cultura K-pop para atrair e
vincular sentido para a comunicagéo visual e para valores estéticos

aderentes a esse grupo.

A presente pesquisa € de natureza aplicada, forma de abordagem
qualitativa quanto ao problema e exploratério-descritiva quanto aos
objetivos. Em relagdo aos procedimentos técnicos, recorreu-se a pes-
quisa bibliografica, pesquisa documental e estudo de caso.

Segundo a finalidade, a pesquisa aplicada visa encontrar respos-
tas para situagdes emergentes no cendrio social (Gil, 2022). Nessa dire-
¢ao, busca-se o entendimento relacionado ao atual fenémeno da cul-
tura K-pop quanto ao uso e a comunicagdo das vestimentas utilizadas
pelo grupo Stray Kids nos seus videoclipes.

Por se tratar de uma investigagdo que analisa dados ndo numé-
ricos, pautados por "conhecer a esséncia de um fenémeno, descrever
a experiéncia vivida de um grupo de pessoas, compreender processos
integrativos ou estudar casos em profundidade” (Gil, 2021, p. 15), a sua
forma de abordagem é qualitativa, tendo em vista o aprofundamento
no caso do grupo musical, procurando examinar a linguagem e comu-
nicagdo do figurino escolhido para os integrantes.

Para Marconi e Lakatos (2021, p. 91), as pesquisas exploratério-
-descritivas compreendem "estudos exploratérios que tém por obje-
tivo descrever completamente determinado fenémeno, como o estu-
do de um caso para o qual sdo realizadas analises empiricas e tedricas".
O estudo de caso em questdo foi conduzido por intermédio de infor-

magbes e contetidos que permeiam a teoria e a pratica, visto que esse

S PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

procedimento técnico permite que o pesquisador explore situagdes
reais com limites flexiveis e que seja possivel descrever o contexto da
problematica investigada. Também oportuniza "uma visdo global do
problema ou de identificar possiveis fatores que o influenciam ou sdao

por ele influenciados" (Gil, 2022, p. 55).

Moda e Figurino: intersegdes entre criagdo, design e comunicagéo 58



Comunicacédo de moda e figurino

O estudo de caso foi pautado por pesquisas bibliograficas e do-
cumentais. A primeira consiste em pesquisas realizadas, principalmente,
por meio de livros e artigos cientificos que oportunizam ao pesquisa-
dor uma amplitude sobre estudos ja realizados a respeito da temati-
ca, fornecendo dados relevantes e atuais (Gil, 2022; Marconi; Lakatos,
2023). A segunda, embora semelhante a pesquisa bibliografica, “vale-se
de toda a sorte de documentos, elaborados com finalidades diversas”
(Gil, 2022, p. 29), consistem em documentos institucionais ou pessoais,
materiais com finalidade de divulgacao, documentos juridicos, icono-

graficos e registros estatisticos, podendo ser fisicos ou virtuais.

CONTEXTUALIZACAO
DO CASO ESTUDADO 3.1,

O estudo de caso consiste na boy band sul-coreana Stray Kids,
que é um grupo musical K-pop. O grupo, que possui oito integrantes,
foi formado no ano de 2018 (Gshow Globo, 2021). Em 2023, ficou no
topo da lista de vendas de CDs nos Estados Unidos da América, com
322.000 copias vendidas somente nesse pais, o que ilustra o sucesso
da boy band em nivel mundial (McIntyre, 2023).

Nota-se que o figurino do Stray Kids é elemento relevante para
a construcao dos personagens do grupo musical. Isso fica evidente
na aproximagao do grupo com as marcas e "um dos fatores que mais
chama a atengao no Stray Kids é como eles levam a moda para os seus
MVs (os clipes das musicas)" (Lange, 2023, s/p).

Dessa maneira, o estudo de caso realizado para esta investigagao
examina videoclipes do grupo de K-pop Stray Kids, visando a observa-
Gao do traje de cena, as marcas patrocinadoras que aparecem no figu-
rino, a mensagem transmitida pela roupa e os seus significados, basea-
dos na tematica dos videos e no contexto cultural inserido. Portanto,
os videoclipes analisados sao: Thunderous (2021) e S-Class (2023). Eles
estdo publicados no canal do YouTube da agéncia responsavel por
representar o grupo, JYP Entertainment, e encontram-se disponiveis
de forma gratuita. A escolha desses dois videoclipes justifica-se pela
sua popularidade e pela ampla gama de trocas de roupas e marcas de

moda presentes na producao musical.
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A partir desta segao, expéem-se as analises realizadas mediante
estudo de caso de dois videoclipes do grupo K-pop Stray Kids. Assim,
a analise dos resultados encontra-se dividida da seguinte maneira: 4.1
Grupo K-pop Stray Kids: os integrantes e os videoclipes estudados; 4.2
Exame do figurino do videoclipe Thunderous (2021) e 4.3 Exame do
figurino do videoclipe S-Class (2023).

GRUPO K-POP STRAY KIDS:
0S INTEGRANTES E 0S
VIDEOCLIPES ESTUDADOS 4.7,

Lipovetsky (2009) define que a relagdo entre os idolos e a moda
acontece, pois, a moda, representada pela roupa, é responsavel pela
personalizacao estética do sujeito, a qual permite a encenacao midi-
atica de uma personalidade, isto ¢, permite que o individuo articule a

sua identidade com auxilio das vestimentas, por meio de uma encena-

Gao sofisticada do corpo.

Com esse intuito, o exame dos videoclipes, cujos titulos sdo

4, ANALISE DOS RESULTADOS

Thunderous (2021) e S-Class (2023), visa a observagao das caracteris-
ticas estético-visuais dos figurinos de cada um dos oito integrantes:
Bang Chan, Changbin, Felix, Han, Hyunjin, I.N., Lee Know e Seungmin,
que realizaram a composigao das musicas e planejaram o conceito ex-
posto nos videos. Por meio da observagao individual dos figurinos,
buscou-se compreender a composigéo visual do todo, ou seja, a co-
municagao do grupo, na sua formagao coletiva.

Até a data na qual foi realizado o estudo, as visualizagdes dos
videoclipes contabilizaram 335 milhdes para Thunderous e 150 milhées
para S-Class no canal do YouTube do grupo. Salienta-se que esta ulti-
ma produgao musical recebeu o Video Music Awards 2023 na catego-
ria de melhor K-pop (Lopes, 2023).

Portanto, os videoclipes eleitos para realizar a pesquisa sdo con-
siderados obras relevantes para o crescimento do grupo no mercado
global e consagram o reconhecimento e popularidade do Stray Kids na

quarta geragao de artistas que vém inovando no K-pop.
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EXAME DO FIGURINO DO
VIDEOCLIPE THUNDEROUS (2021) 4.2

O titulo da obra musical Thunderous consiste em uma jungao
de termos e, por esse motivo, nao ha uma traducao literal para a ex-
pressao. Porém, ela é interpretada como uma mdsica que trata sobre
rebeldia e o ndo conformismo com padrées impostos pela sociedade.
A sua letra expressa a ideia de liberdade e espontaneidade, mesmo

que isso signifique ir contra as normas (Songtell, 2023).

Assim, o grupo exibe uma nova forma de fazer musica e expres-
sar-se nos padroes socialmente aceitos no mercado musical asiatico,
um conceito utilizado pela boy band, ja que, por estarem inovando e
buscando estilos experimentais nas composices, séo frequentemen-
te criticados, com comentarios de que séo barulhentos e musicos em
construcao (Assis, 2021).

O conceito musical do grupo, especificamente nessa produgao
musical, destaca a atitude rebelde, também enfatizada no figurino. Um
exemplo disso é a maquiagem utilizada, a qual evidencia machucados,
arranhées e feridas para reforgar a configuragao de resisténcia, oposigao
e confianga no seu trabalho, mesmo que esteja sob possiveis criticas.

Além disso, o enredo do videoclipe faz diversas mengdes a cul-
tura asiatica, trazendo elementos que correlacionam a histéria do seu
povo com a modernidade atual. Os elementos que sugerem a cultura
de uma localidade sao facilmente interpretados por aquela cultura,
visto que compreendem os significados comunicados por meio deles,
contudo, podem assumir o papel de identificacao de uma determina-
da sociedade quando o publico é educado para ler tais significagdes.
De acordo com Miranda (2008), os objetos podem fornecer sentido
substancial para uma cultura, ja que sdo recordagdes que carregam
significados, tornando-se materiais. Posto isso, ressalta-se que, no vi-
deoclipe em questdo, exibem-se diversas pegas com estrutura seme-
lhante as pegas ancestrais coreanas, denominadas hanboks (Dewet;
Imenes; Paik, 2020). Assim, o figurino faz uma experimentagdo com
referéncias antigas e estilos modernos, criando algo inovador que cor-

responde com a mensagem dual sobre pertencimento e transgresséo.
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Durante o videoclipe de Thunderous, realizam-se cinco trocas
de figurino que reaparecem conforme o ritmo da musica. De forma
geral, pode-se afirmar que a narrativa da obra musical busca juntar
aspectos de resisténcia e rebeldia, propostos pelo grupo, acrescido a
cultura tradicional coreana, visto que o K-pop possui também o obje-
tivo de disseminar a cultura (Milani, 2022). Portanto, para demonstrar

as caracteristicas dos figurinos utilizados, expdem-se, no Quadro 1,

elementos que compéem cada uma das trocas realizadas.

Quadro 1 -
Trocas e

Caracteristicas dos figurinos do videoclipe Thunderous

® 00

caracteristicas
dos figurinos
no videoclipe
Thunderous do
Stray Kids

s de Figurino

Troca 1
dos Figuri

O figurino inicial da obra musical é composto por roupas na cor
vermelha, que buscam transmitir poder, energia e violéncia (Pastoure-
au, 2013). A imagem é arrematada por elementos em preto e prateado,
compostos por macacdes e calgas largas, harness e transparéncias, des-
tacando o significado de rebeldia, proposto no conceito da boy band e
somados a sensualidade. O cenario traz componentes classicos da cul-

tura a qual pertencem, como o casardo visto ao fundo, mesclado com

a modernidade, proposta pelo grafite. Figurantes com roupas tipicas

ambientam a cidade e, confrontados pelos trajes de cena dos artistas,
passam a mensagem de que o Stray Kids é um grupo de rebeldes, domi-

nando o territério daquela regido.
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Quadro 1 -
Trocas e

eQCe

caracteristicas
dos figurinos Trocas de Figurino

no videoclipe
Thunderous do Troca 2

Stray Kids

Figurinos

Esta continua com estilo semelhante ao primeiro, porém assume uma
paleta de cores mais voltada ao preto e branco, que, para Heller (2013), faz um
balango entre violéncia e pureza, na significagao das cores. Para tanto, faz uso
de correntes, grampos de cabelo, toucas, faixas, suspensorios, calgas de vinil,
botas no estilo militar, camisetas largas e croppeds. Aqui, o grupo também
adota um acessério da cultura oriental, que é o leque de papel. O ambiente
retrata uma cidade antiga com chéo de terra batida, associado a carros espor-
tivos e postes de luz elétrica, no qual, novamente, faz-se a unido entre o tradi-
cional e o moderno, o normativo e o transgressor. Ha utilizagao de elementos
graficos como fogo, raios e trovées, que se acredita estar relacionado com o

sentido da musica, visto que participa da mensagem transmitida no video.

Figurino

Troca 3

Figurino

Esta troca compde outro tipo de sentido aplicado ao enredo, pois
faz uso de roupas pretas com estampas em dourado, utilizadas para destacar
a realeza e a fama (Heller, 2013), incorporando ao poder e status social. A
modelagem das roupas traz lembrancas do hanbok, possuindo cintos e faixas
presas nos punhos, tal qual o traje ancestral. Destaca-se, porém, que as roupas
e faixas encontram-se desamarradas e soltas do corpo, simbolizando objegao
ao tradicionalismo, as regras, as normas, evidenciando a rebeldia. A maquia-
gem faz uso de cores escuras e bronzeamento na pele, o que é considerado
uma fuga do padrao de beleza oriental (Cunha et al., 2017). Observa-se o uso
de diversos acessorios, como correntes, anéis, braceletes, brincos, nas cores
preto e dourado, ténis esportivo e botas, que remontam & modernidade. O
cenario é o mesmo durante o videoclipe, mas neste explora-se um palacio

somado a elementos modernos.
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Quadro 1 -
Trocas e
caracteristicas
dos figurinos

no videoclipe
Thunderous do Troca 4
Stray Kids

A quarta troca de figurino encontra-se diretamente ligada ao Pala-
cio como elemento cenografico, com guardas imperiais vestindo roupas de
época. Os integrantes do grupo usam roupas com elementos de origem oci-
dental, que fazem ligagdo com a realeza, como o fouragére (ombreiras) nos
ombros. Também usam faixas decoradas com fios em prata, camisas sociais
brancas, blazer, calcas de montaria na cor preta e dourado, broches, brincos,
anéis, pulseiras, corrente prata e dourado, coturnos e quepe com penas. O
sentimento transmitido por esse figurino remete a elegancia e a formalidade.
Também a postura e os movimentos da danga sao elegantes e contidos, dis-
seminando essa mensagem. Destaca-se também a mudanga dos penteados,
aos quais se aplica alongamento e tintura nos cabelos, favorecendo a qualida-

de do figurino, destacando o poder social.

Esta, embora tenha uma aparigao breve, faz mengao aos ninjas, pois
vestem roupas tradicionais desse grupo, na cor preta, associando-a com o
uso de mascaras de couro, que cobrem a cabega. O ambiente com névoa
representa a misticidade, fazendo referéncia a cultura asiatica por meio de
elementos sonoros, de dancas folcléricas coreanas e tendo, em personagens
coadjuvantes, trajes tradicionais. O cenario utiliza-se de um circulo branco e

um circulo preto, separados em lados opostos, representando o Yin e Ya

que exprimem dualidade (Chevalier; Gheerbrant, 2016).

Fonte: elaborado pelas autoras (2023).
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Thunderous
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Nesse videoclipe estudado, o figurino buscou configurar ques-
tes voltadas a classe social, a ruptura de padrdes sociais e represen-
tou a rebeldia, conceito do grupo. Salienta-se que todos os elementos
participantes da cena corroboram a mensagem da musica. Contudo,
as roupas puderam transmitir ao publico espectador aspectos indivi-
duais de cada integrante, cujas caracteristicas interferem na imagem
coletiva do grupo. Isto é, embora o Stray Kids tenha um conceito defi-
nido, os integrantes ndo se vestem com o mesmo traje. Porém, a partir
de uma definicao central, aquela definida pelo grupo, ha elementos
que personificam e identificam os integrantes de maneira Unica, ex-
posto no Quadro 2, realizado mediante observagao dos elementos
do videoclipe Thunderous e descrito por meio da percepgao da pes-
quisadora, com suporte do portal InkiStyle (2023), site especializado

em moda K-pop, no qual se verificou algumas marcas utilizadas nos

figurinos da produgao.

Caracteristicas individuais dos integrantes do

grupo Stray Kids no videoclipe Thunderous

Bang Chan

Elementos caracteristic os figurinos

E apresentado como foco do videoclipe. O seu figurino é com-
posto pela escassa presenca de roupas, apelando para o sensual e evi-
denciando a masculinidade. Os seus atributos fisicos sao ressaltados
por meio do couro, braceletes, luvas, faixas de tecido enroladas em

partes do corpo. Nos seus figurinos, foram usadas as seguintes marcas:

Givenchy, D.Prique e Prada (Inkistyle, 2023).
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Quadro 2 -
Aspectos

eeCe

pessoais dos
figurinos de
cada integrante
no videoclipe
S-Class

Elemento er d figurinc

Usa roupas em couro, bonés, correntes e tem preferéncia por
cores em tons mais escuros do que os demais integrantes. Remete a
mensagem de ousadia e forga. Nos seus figurinos, foram usadas as se-

guintes marcas: Palm Angels, 032C, Prada e Celine (Inkistyle, 2023).

Elementos

Combina o estilo street somado a delicadeza. Essa mistura fica
evidente nas maquiagens que representam machucados, cabelo alon-
gado, roupas com comprimento reduzido em relagdo aos outros inte-

grantes. A sua condugdo estética foge dos padrées sociais sul-coreanos,

que reafirma a rebeldia. Nos seus figurinos, foram usadas as seguintes

marcas: Givenchy (Inkistyle, 2023).

El er i d figurinos

Realiza composigées que misturam estilos, caracterizando as re-
miniscéncias da sua personalidade como integrante do grupo. Faz uso
de pérolas e aplicagdes em cristal, contrapostas com calgas de couro,
botas com cadargo solto e pulseiras com spikes. Nos seus figurinos, fo-

ram usadas as seguintes marcas: Givenchy (Inkistyle, 2023).
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Quadro 2 -
Aspectos
pessoais dos
figurinos de
cada integrante
no videoclipe

eQCee

Thunderous

Element

Utiliza uma vasta gama de elementos no figurino, apresentan-
do a ideia de estar preocupado com o visual. A rebeldia transmitida
nas suas roupas acontece de forma branda, pois ressalta caracteristi-
cas visuais delicadas, criando uma imagem lida como sofisticada. Nos
seus figurinos, foram usadas as seguintes marcas: Celine, Chanel e Prada

(Inkistyle, 2023).

Elementos caracter c figurinc

Usa macacGes com redes que provocam transparéncia. Pos-

sui aspecto fisico delicado que evidencia um estilo elegante. Nos

seus figurinos, foram usadas as seguintes marcas: Prada e WETIDONE

(Inkistyle, 2023).
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Quadro 2 -
Aspectos

Ceee

pessoais dos
figurinos de
cada integrante
no videoclipe
Thunderous

Elementc . figurinos

Faz uso de roupas que reforgam a sua estética elegante. Destaca-
-se pelo charme e pela energia colocada nos movimentos da coreogra-
fia. Veste calgas de vinil e coturnos e compée o visual com boinas. Essa
uniao ressalta a dualidade do videoclipe, unindo ousadia e suavidade.
Nos seus figurinos, foram usadas as seguintes marcas: Alexander Mc-

Queen, Gucci, Air Jordan, Celine e Manokhi (Inkistyle, 2023).

Elemento

Veste macacGes com ziper frontal e transmite a mensagem

de seriedade e de que é menos rebelde em comparagéo aos outros

integrantes. Nos seus figurinos, foram usadas as seguintes marcas:

Prada (Inkistyle, 2023).

Fonte: elaborado pelas autoras (2023).
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Nota-se a presenga de diversas marcas de luxo, sendo utilizadas
na composigao dos figurinos dos membros da boy band, no video-
clipe em questao, das quais algumas das pecas destacam as marcas
mediante simbolos e/ou logotipos. Percebe-se, ainda, que, caso ndo
as evidenciem, os espectadores buscam saber as marcas envolvidas
na produgao, por meio de perguntas no chat do video ou, ainda, pes-
quisam em blogs voltados ao grupo, que discorrem sobre os figurinos.

Assim, além do significado que o figurino exerce no contexto
do videoclipe, também possui fungéo publicitaria para as marcas que
visam atingir, diretamente, o publico-alvo. Lipovetsky e Serroy (2015, p.
278-279) mencionam que "a alianga entre marcas e as celebridades nao
é um fendmeno recente', visto que, no inicio do século passado, ja ha-
via tal estratégia. Os autores ainda defendem que utilizar celebridades
para tal artificio tem o propésito de gerar encantamento e identifica-
Gao "que vem preencher o vazio que acompanha a individualizagao
extrema das nossas sociedades".

Esse discurso colabora para dar énfase a alguns dos aspectos vi-
suais transmitidos pelo enredo, os quais sdo planejados a fim de trans-
mitir um sentimento de pertencimento em um contexto social privile-
giado e de poder, por intermédio do vestuario. Por isso, desempenha
um papel relevante no fomento de novas tendéncias e na divulgagao
de marcas, visto que ha intenso desejo de adequagao e identificagdo

entre fas e idolos.

EXAME DO FIGURINO DO
VIDEOCLIPE S-CLASS (2023) 4.3

Com base na analise do videoclipe de S-Class, percebe-se que
as vestimentas utilizadas para o figurino refletem o aspecto dessa
obra musical, pois “o visual é cheio de cenarios elaborados, sequén-
cias cheias de agao, looks de moda e beleza que destacam a ousa-
da propensdo do grupo para misturar e combinar” (Bell, 2023, s/p.).

Como a boy band Stray Kids qualifica-se por produzir muisicas expe-

rimentais, por meio da mistura de sons e arranjos inovadores (José,
2023), também a composicao visual, transposta no figurino, segue

essa caracteristica.
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A musica S-Class trata sobre a vida das celebridades do K-pop,
apresentando luxos de quem vive o apogeu da carreira, cuja percep-
Gédo é transposta nos trajes de cena eleitos. Dessa forma, diversas
marcas de luxo sdao, novamente, referenciais durante o videoclipe.
Diferente de Thunderous, em S-Class nota-se uma intencionalidade
no uso e na demonstragdo visual de marcas de moda de luxo, visto
que corrobora a mensagem que a produgado musical deseja transmitir.
Miranda (2008) assevera que o consumo de materiais audiovisuais con-
tribui para a troca de valores, de ideias e de estilos e, por esse motivo,
reflete na moda e na forma como as marcas de luxo se utilizam deste
meio para atrair o consumidor.

Nessa obra musical, tem-se, ao todo, cinco trocas principais dos
figurinos dos integrantes. Para tanto, as trocas ocorrem durante as
mudangas de cenas e sao ditadas pelo toque da musica, podendo re-
aparecer em diversos momentos até a finalizagédo do video. De forma
geral, o discurso incorporado nas vestimentas é aquele que a musica
deseja transmitir, remontando o sucesso e o éxito das celebridades
k-pop. Assim, observou-se a utilizacéo intensa de roupas com brilho
e um predominio da cor preta, que, para Pastoureau (2013), remete
ao luxo e a riqueza. Como cores secundarias, nota-se: branco, verde,
laranja, vermelho, azul, amarelo e marrom, que estavam presentes em
estampas, as quais fazem referéncia a cultura asiatica.

Para destacar cada uma das trocas e as suas principais caracteris-
ticas e tracos, elaborou-se o Quadro 3, que traz elementos da obser-

vagdo realizada no videoclipe de S-Class.
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Quadro 3 -
Trocas e

Caracteristicas dos figurinos do videoclipe S-Class

[ Je}

caracteristicas
dos figurinos

no videoclipe Trocas de Figurino
S-Class do
Stray Kids T OcCa ]

figurin

O enredo do videoclipe se inicia na cidade de Seul, na Coréia do
Sul, cujo cenario é elaborado com diversos efeitos especiais. A primeira
imagem contempla um visual noturno, préximo ao principal rio da cidade.
Os integrantes se apresentam com roupas elegantes, vestem camisas so-
ciais e gravatas, contudo, usam calcas jeans desgastadas e rasgadas com co-
turno ou ténis nos pés. Essa combinagao controversa, evidencia o estilo ex-
perimental do grupo, que sobressai da musica, atingindo também a moda
como elemento performatico para os artistas (Lipovetsky; Serroy, 2015).

Associado a isso, nota-se a utilizagdo de acessérios brilhantes e
dourados somados ao couro. Fazem o uso de faixas na cabega, bonés,
munhequeiras, braceletes, correntes, brincos, anéis, pulseiras, pingentes

nas gravatas, broches, entre outros.

e Figurino

Troca 2

figurin

A boy band aparece em uma rua residencial, onde ha muitas lu-
zes. Aqui os figurinos se apresentam de forma colorida, com logotipos e
simbolos das marcas que patrocinam os integrantes do grupo. Adotam
um estilo mais casual e streetwear, se comparado ao inicial. A cena é
arrematada com a insergao de coadjuvantes, que vestem figurinos com
tematicas apresentadas em videoclipes do grupo, anteriormente. Logo,
entende-se a relagdo como uma forma de adentrar ao mundo desenvol-
vido pelos conceitos pertencentes ao Stray Kids.Associado a isso, nota-se
a utilizagao de acessérios brilhantes e dourados somados ao couro. Fazem
o uso de faixas na cabeca, bonés, munhequeiras, braceletes, correntes,

brincos, anéis, pulseiras, pingentes nas gravatas, broches, entre outros.
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Quadro 3 -
Trocas e
caracteristicas
dos figurinos
no videoclipe
S-Class do
Stray Kids

Na terceira troca de figurino, ha a utilizagdo de um espago amplo
com personagens secundarios que usam roupas de ninja, na cor preta. Ali
os integrantes do grupo vestem roupas casuais, prevalecendo o uso de ve-
ludo nas composigées e priorizando cores como: preto, laranja e branco,
as quais remontam as cores do tigre asiatico e, simbolicamente, referindo-
-se ao conjunto de territérios que compreende Cingapura, Coreia do Sul,

Hong Kong e Taiwan, conhecido como Tigres Asiaticos (Helal; Rocha, 2013).

Trocas de Figurino

Troca 4

figurin

Nesse momento ha uma desaceleracdo do ritmo musical, no
qual aparecem somente trés integrantes dos oito que contemplam o
grupo. Estes, por sua vez, surgem com caracteristicas que unem o stree-
twear ao estilo formal em elementos como: jaquetas de couro, mangas
com transparéncia, boinas, camisas sociais desconstruidas, luvas de cou-
ro, calcas de couro, calga cargo, camiseta branca estampada. Em out
momento, o restante dos integrantes aparece vestindo cardigans, que
transmitem conforto e sobriedade, aliadas a calgas jeans rasgada, calgas

pretas de alfaiataria e calgas com aplicagéo de pedrarias.

Troca 5

figurinos

A dltima troca ocorre de maneira breve somente com alguns in-
tegrantes. Os membros do grupo usam 6culos escuros, roupas pretas de
couro. Ha figurantes vestidos com roupas de ninja e de agentes policiais,

configurando o elenco de cena que derrota o monstro.

Fonte: elaborado pelas autoras (2023).
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Nota-se que, no enredo do videoclipe, ndo ha uma sequéncia
histérica logica para os acontecimentos. Isto é, ndo existe propria-
mente um storytelling implicito, mas sim, fragmentos que, se unidos,
despertam indicios para a narrativa. Nesse contexto, percebe-se que
as roupas desempenham um papel indispensavel na configuracdo dos
personagens, servindo de referéncia para atributos culturais, apresen-
tando a classe social pretendida, unindo as caracteristicas pessoais de
cada integrante em um todo. Novamente, é notavel que o apareci-
mento das marcas, das quais os integrantes possuem patrocinio e/ou
com as quais fazem conexdes visuais que sustentam as personalidades
intencionais, surgem com o propésito de conduzir ndo somente a nar-
rativa do videoclipe, mas a identidade do grupo.

Assim, fas da boy band leem nessa mensagem, transmitida pelo
figurino, de que tais marcas sdo responsaveis pelo sucesso atingido
ou que, quem as veste pertence a uma classe social privilegiada. Nes-
se contexto, Barnard (2003, p. 181) defende que a moda, evidente na
indumentaria, é utilizada para assegurar uma continua existéncia de
distingdo de classes, como "as posigdes desiguais de poder e status
que acompanham essas identidades". Para tanto, as marcas utilizadas
geram desejo nos espectadores que gostariam de ter as suas imagens
aproximadas a mensagem da boy band, o que faz com que criem lagos
entre o grupo e publico-alvo, predeterminando o alcance do trabalho
do Stray Kids.

A seguir, apresenta-se o Quadro 4, que demonstra os elementos
e caracteristicas de cada um dos integrantes no videoclipe de S-Class.
O quadro foi realizado com base na observagdo da pesquisadora em
relacdo ao videoclipe estudado. Destaca-se que as marcas citadas fo-
ram alcangadas por meio dos sites e revistas especializadas em moda
e no mundo das celebridades K-pop, como o portal InkiStyle (2023),
Bell (2023), no site da Teen Vogue.
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Caracteristicas individuais dos integrantes do

grupo Stray Kids no videoclipe S-Class

Integrante

Eleme

Utiliza roupas sensuais que beneficiam as suas caracteristicas
fisicas. A masculinidade e a casualidade aplicadas nas vestes refle-
te em um personagem que faz uso da rebeldia para transpor o seu
atrativo fisico. Por isso, usa coletes sem manga e calcas rasgadas, que
evidenciam essas partes do corpo. Nos seus figurinos, foram usadas
as seguintes marcas: Raf Simons, Alexander Mcqueen e JW Anderson

(Inkistyle, 2023; Bell, 2023).

Integ

Changbin

Elementos caracteristicos dos figurinos

Faz uso de roupas que destacam as suas caracteristicas faciais e
os seus aspectos fisicos. Usa um figurino com menos cores e modela-
gem mais simples, mas que demonstram certo poder. Sua face é, nor-
malmente, delineada pelo corte de cabelo, mais alongado, e pelo uso
de acessérios de cabega. Nos seus figurinos, foram usadas as seguintes
marcas: Prada, Raf Simons, Feng Chen Wang, Balmain e New Balance

(Inkistyle, 2023; Bell, 2023).

Elemento

Veste roupas que misturam estilos de forma criativa e elegante,

destacando-se pelo uso de elementos, como: transparéncias, roupas

curtas e cabelo descolorido. Nos seus figurinos, foram usadas as se-
guintes marcas: Celine, Undercover, Saint Laurent, Prada e Heliot Emil

(Inkistyle, 2023; Bell, 2023).
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Quadro 4 -
Aspectos
pessoais dos Integrantes
figurinos de
cada integrante
no videoclipe
S-Class Elem aracterist figurin

Utiliza roupas que misturam elementos descolados, no estilo
de rappers, mas, a0 mesmo tempo, suaves. Isso fica evidente quando
combina blazer com aplicagao em pedrarias, calca jeans e coturno mi-
litar. Nos seus figurinos, foram usadas as seguintes marcas: Feng Chen
Wang, Supreme, Golden Goose, Marine Serre, Nike e Maison Margiela

(Inkistyle, 2023; Bell, 2023).

Hyunjin

Elemento

Usa roupas extravagantes e despojadas. Em diversos momentos
do videoclipe, torna-se o ponto principal da cena, tendo em vista os
seus figurinos chamativos e os seus penteados inovadores com cabelo
comprido pintado na cor rosa. Demonstra, por meio da roupa, uma
dualidade entre o masculino e feminino, por exemplo, quando usa
calgas larga com corpete sobre camisa, calcas jeans com aplicagao de
pérolas e jaqueta bomber, jaqueta de pelo com calgas jeans e cinto
muladeiro. Nos seus figurinos, foram usadas as seguintes marcas: Ver-
sace, Undercover, Doublet, Nike, Vivienne Westwood e Rick Owens

(Inkistyle, 2023; Bell, 2023).
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Quadro 4 -
Aspectos
pessoais dos
figurinos de
cada integrante
no videoclipe
S-Class

Veste-se com menos cores se comparado aos outros inte,
A sua forma de vestir demonstra aspecto jovial e despreocupado, que
refletem em um estilo street. Isso fica evidente nas amplas modelagens
das roupas que usa. Nos seus figurinos, foram usadas as seguintes mar-
cas: Who Decides War, Marni, Ambush, Louis Vitton, Nike, Mowalola e

VTMNTS (Inkistyle, 2023; Bell, 2023).

Faz uso de pegas que remetem a um visual harménico, porém
despojado, ao qual se aplica diversas cores. A sua caracteristica repre-
senta criatividade e elegancia e, por isso, figurinos apresentam a duali-
dade entre o rebelde e o controlado em pegas como: calgas jacq de
cristal, luvas de couro até antebraco, broche com correntes, pulseira de
couro com spikes, boina, jaqueta bordada, camisa social. Nos seus figu-
rinos, foram usadas as seguintes marcas: Gucci, Lanvin, Etudes e Louis

Vuitton (Inkistyle, 2023; Bell, 2023).

Seungmin

Ele risti ¢ gurinos

O integrante aparece com menos trocas de figurino em relagao
aos outros. O seu estilo mescla o Street com o colegial e, por isso, nota-se
que ha uma maior identificagdo com o publico ainda mais jovem. Pode-se
verificar tal afirmagao no uso de camiseta estampada, colar de contas,
bandana, jaqueta bomber, ténis casual, blazer e headphones. Nos seus fi-
gurinos, foram usadas as seguintes marcas: Undercover, Celine, Feng Chan

Wang, Bape, Palm Angels e Nike (Inkistyle, 2023; Bell, 2023).

Fonte: elaborado pelas autoras (2023).
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Nesse videoclipe, nota-se que as referéncias voltadas a cultura
sul-coreana se encontram mais atreladas a fatores cenograficos e co-
adjuvantes do que aos figurinos dos integrantes em si. Sabe-se que ex-
por elementos dessa cultura é parte da caracteristica do K-pop (Milani,
2022), porém, para tragar a narrativa da produgao musical, que busca-
va justamente pela demonstragdo de poder e sucesso, as marcas de
moda utilizadas foram fundamentais para transmitir essa mensagem.

Para demonstrar a rebeldia, caracteristica do Stray Kids, os mem-
bros do grupo empregam alguns elementos e algumas marcas de luxo
que, originalmente, remetem a impresséo do tradicional e do classi-
co, porém, combinado com componentes de outros estilos e com o
comportamento expresso pelo grupo, adquirem novos significados.
Portanto, percebe-se, nessa evidéncia, que as vestes podem conduzir
a identidade do sujeito, porém, o sujeito também pode transforma-
-la, visto que "as roupas recebem a marca humana" (Stallybrass, 2012,
p. ). No videoclipe em questéo, é notdrio esse ciclo de influéncias
entre a roupa e o sujeito, no qual ambos interferem na mensagem
que sera transmitida.

Por dltimo, ressalta-se que, embora o figurino seja artificio rele-
vante para esse grupo, conforme estudado, nao foi possivel encontrar
o nome do profissional ou dos profissionais que atuam como figuri-
nista(s) ou stylist(s) do Stray Kids. Embora esse nao fosse um dos ob-
jetivos da pesquisa, acreditava-se que, devido a proporgao dessa boy
band e pelo destaque que a roupa e a moda exercem sobre as suas
producdes musicais e pela representagdo dos integrantes, essa seria
uma informagdo de facil acesso. Porém, seja em revistas ou sites, o
enfoque sobre o grupo K-pop e a moda fica sobre as roupas em si, nao

evidenciando a pessoa por tras da produgéo.
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Com o prop6sito de examinar amensagem transmitida pelos figu-
rinos do grupo K-pop Stray Kids nos videoclipes Thunderous e S-Class,
procurou-se, inicialmente, compreender o contexto e a relacao entre
a cultura K-pop e a moda. Para essa compreensao, buscou-se apoio,
especialmente, em pesquisas bibliograficas e documentais. Assim, por
meio de estudos em materiais especializados, foi possivel entender
que a moda, como fendmeno cultural abrangente, é capaz de relacio-
nar-se diretamente com a cultura K-pop, seja pelo comportamento de
consumo, seja pela construgao de narrativas e comunicagoes.

Nessa diregao, pode-se também identificar a relevancia da co-
municacdo de moda para o figurino ou styling para personagem, cujas
linguagens sdo essenciais para a transmissdao de significados. Assim,
destaca-se que a constituigdo dos figurinos para personagens nao so-
mente é capaz de recriar a identidade e personalidade deles, mas tam-
bém produz identificacdo entre celebridades e fas, promovida pela

leitura perceptiva, especialmente visual, dos simbolos manifestados

2)CONSIDERACOES FINAIS

intencionalmente para essa finalidade. Uma caracteristica relevante a
se considerar sobre esse aspecto é a capacidade que as celebridades
adquirem, devido a sua posicao, de envolver o espectador no seu con-
texto e, dessa forma, induzi-lo ao desejo de consumo, a fim de se
aproximar dele. Essa circunstancia possibilita a abertura para que mar-
cas de moda utilizem essa condigdo da celebridade para se tornarem
visiveis em um determinado ambiente.

Para tanto, ao se tragar as caracteristicas do figurino do grupo
K-pop Stray Kids apresentados nos videoclipes Thunderous e S-Class,
foram encontrados elementos e caracteristicas das vestimentas uti-
lizadas que permitiram interpretagées acerca do papel dos figurinos
utilizados e da forma como o Stray Kids escolheu conduzir o conceito
do grupo. Para facilitar a leitura, elaborou-se quadros que, primeira-
mente, expuseram as caracteristicas gerais de cada uma das trocas de
figurino durante os videoclipes e, posteriormente, escolheu-se tracar
aspectos individuais dos integrantes. Salienta-se que compreender as
caracteristicas individuais do vestuario dos integrantes auxiliou para o
entendimento da construgdo conceitual coletiva, cujos personagens

formam o todo.

Moda e Figurino: intersegdes entre criagdo, design e comunicagéo 78



REFERENCIAS

Comunicacédo de moda e figurino

Nota-se, ainda, que a escolha dos figurinos interfere diretamente
na mensagem que o grupo deseja transmitir, aproximando-os do pu-
blico-alvo. Se comparados, os dois videoclipes, Thunderous, de 2021, e
S-Class, de 2023, exploram a mensagem de rebeldia associada a simbo-
los tradicionais do pais de origem. Certamente, um dos objetivos do
K-pop visa a disseminagéo da cultura sul-coreana, contudo, o grupo
mescla com maestria elementos ancestrais com elementos atuais, a
fim de propor a sua identidade no universo artistico global. Portanto,
o estudo apontou que a roupa tem a habilidade de tutela identitaria
do personagem, porém, o individuo também influencia nessa mensa-
gem, visto que o seu comportamento e forma como decide combinar
as suas escolhas afetam os significados.

Por fim, destaca-se que os principais desafios enfrentados para a
realizagdo desta pesquisa consistiram na dificuldade de identificagéo
de simbolos e significados préprios da cultura sul-coreana, que passa-
vam, brevemente, nos videoclipes e, por isso, exigiam atengao as mi-
nucias. Também, pela falta de materiais bibliograficos sobre o assunto,
devido a sua emergéncia, sendo necessario recorrer a sites e portais
especializados, que tratam sobre moda no contexto K-pop. Para futura
pesquisa, sugere-se a aplicagao de entrevistas com fas do Stray Kids a
fim de analisar a influéncia dos videoclipes do grupo sobre as escolhas

de consumo desse publico.
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MODA E FIGURINO
COMO ELEMENTOS DE
COMUNICACAO NOS
JOGOS DIGITAIS

um estudo de Assassin's Creed Unity como
representacido da indumentaria na Revolucdo Francesa



Moda e figurino como elementos de comunicag¢do nos jogos digitais

No universo dos games, os figurinos auxiliam na construgao da
comunicagao dos personagens e, especialmente, na imersao do joga-
dor na saga, visto que ele participa da narrativa proposta. A franquia
conhecida como Assassin's Creed é reconhecida por suas ambien-
tagbes fiéis que remontam periodos histéricos, nos quais os trajes
dos personagens refletem a complexidade cultural e social da época
em questdo. A trama de Assassin's Creed Unity, lancada em 2014, se
passa durante a Revolugao Francesa, trazendo elementos e figurinos
desse periodo para a sua narrativa. Segundo o exposto, a pesquisa
teve como objetivo geral investigar a representagao da moda e da
indumentéria nos figurinos do game Assassin's Creed Unity de 2014.
Como procedimentos metodolégicos, a investigagao caracterizou-se
como aplicada, qualitativa e descritivo-explicativa, tendo como pro-
cedimentos técnicos a pesquisa bibliografica e documental, o estudo
de caso e a observagao participante. Os resultados indicam que os
figurinos apresentados na saga desempenham um papel fundamental
ao enfatizar as caracteristicas sociais e culturais as quais os persona-
gens se encontram expostos, a0 mesmo tempo que contribuem para
a criagao de uma atmosfera imersiva. Constatou-se também que, por
meio dos figurinos, os personagens expressam status, ideologias e
motivagdes pessoais e/ou coletivas, reforgando a narrativa e a cone-
Xao entre o game e o jogador. Portanto, conclui-se que, em Assassin's
Creed Unity, o figurino ndo apenas complementa a estética do jogo,
mas possibilita o aprofundamento na trama a fim de fortalecer a iden-
tidade dos personagens, contribuindo para uma narrativa envolvente

e fidedigna ao periodo.

Palavras-chave: figurino e moda; indumentaria; comunicagao; jogos

digitais; Assassin's Creed Unity.
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No contexto de diversos jogos digitais, o figurino desempenha
um papel fundamental na construgdo das narrativas, visto que desen-
volve enredos, reais ou ficticios. Contudo, a eficicia dessa constru-
Gao depende do uso adequado dos elementos visuais, a fim de gerar
verossimilhanga e, assim, permitir uma narrativa envolvente (Leite,
2017). Nesse sentido, a indumentaria dos personagens perpassa o
valor unicamente estético, atingindo fatores de expresséo e concep-
Gao de identidade dentro do game, de forma dinamica e interativa
(Mazurek; Polivanov, 2012).

Tal dinamismo e interatividade também constituem a natureza

L INTRODUGCAO

da moda inserida na indumentaria que, para Braga (2006), é transfor-
madora, uma vez que se adapta as mudangas de cada época e das
realidades sociais e culturais, incorporando caracteristicas e evoluindo
conforme a identidade e as necessidades de quem a utiliza. Da mesma
maneira, no ambito dos jogos digitais, os figurinos refletem a moda de
contextos especificos, delimitando o desenvolvimento de narrativas,
que ambientam e comunicam, de modo néo verbal, com o propésito
de contar histérias (Viana; Muniz, 2012).

A franquia Assassin's Creed, relevante no cenario dos games,
busca reinterpretar momentos e episddios histéricos vividos pela
humanidade, associando-os com a narrativa principal que consiste na
luta entre os Assassinos, os quais combatem por liberdade, e os Tem-
pléarios, que buscam impor controle e ordem por meio de estruturas
sociais. Portanto, o eixo central do enredo abrange a interpretagdo
subjetiva de eventos da histéria e da meméria coletiva, com o intuito
de criar uma experiéncia voltada para o entretenimento dos jogadores
(Bello, 2019). Em 2014, a franquia langa o Assassin's Creed Unity, que
possui sua narrativa focada na Franga, durante a Revolugéo Francesa,
percorrendo eventos marcantes do periodo. Segundo Braga (2007), a
Revolucao Francesa foi um periodo de mudangas drasticas em todos
os ambitos, incluindo no universo da moda e da indumentaria, nos
quais elementos de luxo e de ostentagdo da corte passaram a ser vis-
tos como ultrapassados, considerando o fim do regime monarquico.

De acordo com a delimitagao realizada, a pesquisa possui, entao,
a seguinte pergunta: como a moda e a indumentaria sdo representa-
das nos figurinos do game Assassin's Creed Unity? Logo, foi estabe-
lecido como objetivo geral investigar a representacdo da moda e da
indumentaria nos figurinos do game Assassin's Creed Unity de 2014

e, como objetivos especificos: (i) conhecer o contexto histérico de
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Assassin's Creed Unity; (i) identificar os personagens do game
Assassin's Creed Unity; e, (iii) analisar os figurinos dos personagens
primarios e secundarios da saga, refletindo as caracteristicas sociais
e culturais da época.

Por fim, a pesquisa se justifica por revisitar o valor narrativo dos
figurinos no contexto dos jogos virtuais, espago emergente no Brasil,
visto que, desde 2021, ¢ lider latino-americano no mercado de games
(SEBRAE, 2023). Posto isso, considera-se que investigagdes voltadas a
indumentaria e @ moda para figurinos de jogos solidificam a relevancia
do papel que desempenham na construcao de seu enredo e na co-
municagao visual expressa. Além disso, é um mercado promissor no
qual se sente falta de mais pesquisas que abordem essa tematica no
ambito do Design de Moda.

Também se manifesta que a franquia Assassin's Creed, por retra-
tar eventos histéricos de forma fidedigna, especialmente no que tange
ao figurino, despertou curiosidade, demonstrando-se local produtivo
para levantar dados dessa natureza, sendo o Assassin's Creed Unity de
2014 uma versao abundante de significados visuais aplicados nos trajes,
pois a moda, durante a Revolucdo Francesa, passa por mudangas consi-

deraveis, retratando aspectos culturais, sociais, politicos e econdémicos.

MODA E INDUMENTARIA 2.4

De acordo com Fiorani (2021, p. 9):

A palavra moda tem sua origem no termo, em Latim, modus, que
significa modo, o que reafirma, entdo, que é muito mais do que
uma roupa. E um sistema politico, social, cultural e psicolégico,
que integra o simples uso das roupas no cotidiano para um con-

junto bem maior de signos e significados.

Embora a moda e a indumentaria abordem aspectos diferentes,
considera-se que ambas estdo profundamente comprometidas pela
funcado de expressar a identidade, os valores dos individuos e demons-
trar comportamentos culturais e histéricos. A moda, como observada
por Fogg (2013), abrange uma ampla gama de valores, incluindo con-
formidade social, rebeldia, excentricidade, status e seducdo. Assim, o
desejo de se vestir de maneira elegante e expressiva transcende perio-

dos histdricos, culturas e localizagdes, cujo propdsito possui a mesma
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esséncia:aexpressao daidentidade pessoal por meio doadornodo corpo.
Em contrapartida, a indumentaria, segundo Simili e Vasques (2013), con-
siste nos adornos que revestem o corpo, ou seja, nas roupas, vestimen-
tas e acessorios que possuem a finalidade de envolver o corpo.

Ainda a respeito da moda, Braga (2006) menciona que ela serve
como um espelho que reflete a época e a cultura de um povo, reve-
lando os contextos histéricos e geograficos e funcionando como um
indicador dos tempos. Essa perspectiva é complementada pela obser-
vagao de Lobo, Limeira e Marques (2014), de que a vestimenta é essen-
cial para a maioria das pessoas devido a diversos motivos, incluindo a
necessidade de demonstrar status, diferenciar-se socialmente, man-
ter amodéstia ou simplesmente se proteger das condigdes climaticas.
Unidas, tais visdes enfatizam que a vestimenta ndo apenas atende as
necessidades praticas, mas fornece poderoso espago de comunicagédo
social e cultural, aproximando-se da moda.

Assim, a moda é compreendida como um “sinénimo de mudan-
Ga, mutagao, incorporando aspectos de contextualizagdo a sua época
e a cada identidade cultural” (Braga, 2006, p. 37), e a indumentaria, um
lugar frutifero para abrigar tal fenémeno. Portanto, Nery (2003, p. 9)
menciona que “a roupa vira moda no momento em que os feitios e
a maneira de os usar se transformam numa norma estética de certas
camadas da sociedade”

Para a burguesia, por exemplo, a moda desempenhou um pa-
pel crucial em sua ascensdo, facilitando as distingdes sociais por meio
do vestuario. Sua relevancia residia no auge da representacao de uma
civilizagdo visual, cujas combinagées de roupas designavam o status
social das pessoas (Mendonga, 2010). Nesse contexto, a moda tem
sido e continua sendo um meio essencial para expressar e comunicar a
posigao social, visto que a maneira como o individuo se veste oferece
uma visao sobre sua identidade, valores e posicao, pois “de qualquer
modo, ndo ha como negligenciar o fato de que a vestimenta aparece
no coragao dos debates sobre a riqueza e a pobreza, o excesso e o
necessario, o supérfluo e o suficiente, o luxo e a mediocridade [...]"
(Cidreira, 2005, p. 28).

Em conformidade com Sant'Anna (2007), a moda segue um ci-
clo que inclui o langamento de novos produtos, sua popularizagdo
entre diferentes grupos sociais e, eventualmente, sua substituigdo
por novas tendéncias. Esse processo é impulsionado pela produgao

em série, que, em vez de diminuir o valor simbélico dos produtos,
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simplesmente o transfere para novos contextos. Por outro lado,
Lipovetsky (1991) observa que, apesar da constante transformagéo da
moda, as mudangas nao afetam todos os aspectos com a mesma in-
tensidade, isto é, enquanto os ornamentos e acessérios passam por
alteragbes rapidas e frequentes, a estrutura fundamental e as formas
gerais do vestuario tendem a permanecer mais estaveis. Assim, embo-
ra a moda esteja em constante fluxo, as mudangas mais significativas
ocorrem principalmente em elementos superficiais, preservando a
consisténcia nas caracteristicas essenciais dos trajes. Essa perspecti-
va destaca como a moda busca equilibrar a inovagao continua com a
preservagao de elementos duradouros, refletindo uma dindmica com-
plexa entre renovagao e estabilidade.

Percebe-se, porém, que, com o passar do tempo, especialmente
na era contemporanea, as mudangas na moda aceleraram de forma
drastica, consequéncia da globalizagao, dos avangos tecnoldgicos e
da crescente conexdo entre culturas, que promovem uma constante
renovacao de tendéncias e estilos. Nesse sentido, Braga (2006) men-
ciona que é da propria dindmica da moda a busca por novidades, visto
que, dessa forma, ela se mantém viva em um ciclo de autodestruigao
e renovacao. Ou seja, para a moda existir, entende-se que deve haver
sucessiva renovagao e inovagao, pois adaptar e evoluir sdo o que ga-
rantem a relevancia e o impacto continuo dela nas diferentes esferas

da vida cultural e social.

MODA E INDUMENTARIA: OS

2.5.5 EFEITOS DA REVOLUGAO FRANCESA

Antes da Revolucado, a moda na Franca era caracteriza-

da por extravagancia e complexidade, especialmente entre
a nobreza e a alta burguesia, cujas roupas adornadas com
rendas, brocados e tecidos luxuosos eram comuns, refletindo
um status social elevado, pois “a moda reagia as constantes
mudangas do modo de vida parisiense” (Fogg, 2013, p. 95). Se-
gundo Braga (2009, p. 52), essa época possuia como propulsor
“o periodo do Rococd', que ocorreu entre 1730 e 1789, sendo
Maria Antonieta, a Ultima rainha da Franca, um dos maiores

icones desse estilo e da época.
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Durante o Rococd, que antecedeu a Revolugao Francesa,
a sociedade francesa era demarcada pelo luxo dos privilegia-
dos, por isso, ela era dividida em trés estados, sendo: o clero,
a nobreza e o restante da populagdo. Enquanto o clero e a
nobreza formavam a classe privilegiada, o terceiro estado, que
incluia a burguesia e os menos favorecidos economicamente,
era a base da sociedade, a lideranga da Revolugéo. Assim, con-
sidera-se que a burguesia foi propulsora da Revolugao, aliada
ao apoio dos camponeses e trabalhadores urbanos, os quais
combatiam os privilégios e as diferengas sociais, por meio de
comogao popular (Braga, 2009).

Em contrapartida, Maria Antonieta, por meio de roupas
luxuosas e valiosas, ostentava em Versalhes, dominando e fas-
cinando toda a corte (Weber, 2008). Seu papel de nobreza foi
reafirmado por meio das roupas, acessérios e modos da época,
tornando-a lider da moda em Versalhes ao exibir um estilo de
vida opulento. Nesse contato, “Maria Antonieta tornou-se re-
feréncia incontestavel de moda e ndo ha duvida de que muito
dessa realidade estava sob os auspicios de Mademoiselle Bertin”
(Braga, 2015, p. 55). Rose Bertin, renomada por seu trabalho com
a moda, foi declarada a modista favorita da rainha, alcangando
grande fama em toda a Europa. Embora a Revolugéo Francesa te-
nha alterado o percurso de Bertin, ela ja estava estabelecida na
Rue Richelieu, antes da Queda da Bastilha, que ocorreu em 1789.
Ela faleceu em Paris, no ano de 1813, e até os dias atuais é conside-
rada um icone no cenario da moda, sendo precursora de termos
como costureira, estilista e personal stylist (Braga, 2015).

Os luxos ostentados por Maria Antonieta foram rele-
vantes para haver revolta do povo francés, ocasionando a
Revolugdo Francesa a partir de 1789, que estremeceu toda a
sociedade europeia, pondo fim a monarquia francesa (Nery,
2003). Nesse tocante, a moda e a indumentaria também foram
impactadas e alteradas. Para Nery (2003, p. 145):

A Revolugao Francesa mudou a situacao politica e a
economia, o que se refletiu até na indumentaria, que se
tornou mais confortavel e pratica, generalizando-se por
todas as camadas da populagdo. Ja antes da queda da

Bastilha, pouco a pouco, os vestidos, com seus paniers,

tinham praticamente sumido.
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Da mesma forma, Braga (2007) menciona que a Revolu-
Géo Francesa, apesar de ndo ter sido considerada uma guerra
convencional, causou mudangas significativas na histéria e na
moda. A monarquia perdeu seu prestigio apds a queda da Bas-
tilha e fez com que a ostentagdo se tornasse ultrapassada. A
morte de Maria Antonieta na guilhotina, em praca publica, ndo
somente ceifou sua vida, mas, simbolicamente, terminou com
habitos ostensivos, como o uso de perucas, entre outros, que
representavam simbolos de status.

Carvalho (2022) destaca que essa politizagdo interferiu
em diversas areas da vida cotidiana: o matriménio e o divor-
cio passaram a ser amplamente discutidos e, no contexto da
moda, houve o surgimento de acessérios como brincos em
forma de guilhotina e colares que simulavam cabecas decapi-
tadas, ilustrando como a politica influenciou, profundamente,
a cultura e os costumes da época. Assim, a moda e os trajes
tornaram-se ferramentas poderosas para manifestar alinha-
mento politico e oposigao, visto que, no corpo:

[..] os trajes tornaram-se marca visivel de civismo ou de
oposigao. Assim como a escrita nao ¢ “expressao” de um
pensamento, mas parte do proprio processo de pensar, as
roupas e os aderecos ndo devem ser entendidos apenas
como uma maneira de “demonstrar” uma posigao politica,
mas como componente da propria tomada de conscién-

cia. Assim, nessa época, jovens aristocratas usavam roupas

pretas para demonstrar “luto” Os homens revolucionarios

aderiram ao cabelo curto “a la Brutus’, em vez da peru-
ca, e utilizavam fivelas “a la Bastilha’, com representagées
de canhdes e torres. As mulheres favoraveis a Revolucao
aderiam ao “vestido da simplicidade’, feito de musselina

branca com um cinto sob os seios (Carvalho, 2022, p. 94).

Portanto, fruto da Revolugao Francesa, as roupas, tanto
masculinas quanto femininas, sofreram acentuados efeitos,
erradicando as antigas formas de vestir e aderecar o corpo,
que eram compostas por bordados, brocados, perucas e pen-
teados elaborados. Nesse contexto, o retorno a natureza foi
absorvido pela moda a partir da simplicidade, tornando-se

elegante o uso de roupas simples (Laver, 2011).
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FIGURINO PARA GAMES 2.2

O figurino compreende o traje que diz respeito a toda vesti-
menta, incluindo roupas e acessérios, utilizada em cena (Viana; Pereira,
2021). A vista disso, Leite e Guerra (2002) defendem que o figurino
é essencial para a construcao de um espetaculo, seja no ambito do
cinema, do teatro ou da televisdo, desempenhando um papel vital na

narrativa ao transformar a roupa em um elemento de comunicacao

que vai além de sua fungao estética e pratica, adquirindo o status
de objeto animado. Assim, o planejamento dos figurinos deve consi-
derar aspectos caracteristicos de cada tipo de produgao artistica. No
contexto dos jogos, Leite (2017) destaca que a criagdo de um mundo,
seja real ou ficticio, é essencial para a narrativa, por isso, recorrer a
elementos que auxiliem nessa construgao confere veracidade a trama.

Para Costa (2002), o figurino realista ajuda a estabelecer o perio-
do histérico da narrativa e, portanto, ele consegue recriar com exati-
déo as roupas de determinada época que a produgdo artistica preten-
de retratar. Assim, a utilizagdo de um figurino adequado ao contexto
histérico especifico desperta agdes que valorizam a criagdo de uma
atmosfera, contudo, ndo necessariamente, excluem caracteristicas de
estilo do préprio personagem, o que permite flexibilidade e atempo-
ralidade. No tocante aos figurinos para games, isso se assemelha, de
certa forma, a uma representagao realista, a qual reflete com exatidédo
o periodo histérico retratado, mas permite que a natureza de cada
personagem emerja. Dessa maneira, aumenta-se a experiéncia de vi-
véncia no universo do game, cujos aspectos remontam a determina-
do momento histérico, mas permitem estilizagdes e adaptagdes, que
enriquecem o seu enredo.

Logo, segundo a premissa de que o figurino pode transmitir as-
pectos narrativos da trama, contribuindo para contar uma histéria, Xa-
vier (2017) discorre sobre a relevancia do enredo para a condigédo huma-
na, demonstrando que uma histéria gera seguranga e confiabilidade.

Historias nos ddo seguranga, estabilidade grupal, erguem celebri-
dades, empresas e nagbes. Soa exagerado, mas até isso faz parte
das histérias: acentuar os tragos para impressionar o publico e
reforgar pontos de vista. Sem ceriménias, sem preocupagao com

questdes dogmaticas ou controversas de fé, raga, politica, o que

quer que seja. Sem permitir que nada se interponha entre nés e
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a anélise objetiva das histdrias que nos levam a acreditar mais em
um modelo do que no outro, mais em uma linha de raciocinio do

que na outra, mais nesta marca do que naquela (Xavier, 2017, p. 21).

Em consonancia com o exposto, considera-se, todavia, que o fi-
gurino é um dos elementos que ajudam a contar uma histéria, visto
que permite a comunicagao para além do que é dito, explorando as-
pectos visuais e sensoriais, pois “exerce a fungdo de complementar e
enriquecer as personagens. Por ser um atributo visual, ele materializa
personalidades e carrega mensagens que muitas vezes ndo sao ditas
por meio de didlogos” (Viana; Muniz, 2012, p. 135). Ja no universo dos
jogos digitais, os figurinos dao suporte para que o jogador se aprofun-
de no contexto ficticio, refletindo estéticas caracteristicas e/ou peri-
odos histéricos especificos, que aumentam a sensagao de realismo e
integragao, gerando uma narrativa nao verbal que facilita “a aproxima-
Gao entre espectador e personagem” (Silva et al., 2017, p. 72).

Quando se refere ao figurino para o ambiente dos games, é es-
sencial tratar do termo skin, que consiste em "modificagbes estéti-
cas nos personagens e que também mudam as falas [quotes] prees-
tabelecidas do avatar e alguns efeitos graficos ao usar determinada
habilidade especial" (Ramos et al., 2017, p. 7). Ou seja, a skin tange a
personalizagdo por meio de diferentes aspectos, ndo somente as ves-
timentas dos personagens em si, contudo, associados, sao capazes de
criar e reforgar narrativas do jogo. Ainda nessa direcao, Mazurek e Poli-
vanov (2012, p. 7) afirmam que as skins "podem ser trocadas de acordo
com o interesse do jogador”, o que manifesta a autonomia do jogador
em poder dirigir sua personalidade, acentuando as particularidades
ludicas presentes nos jogos digitais. Assim, ao encontro do que foi
mencionado, skins fazem com que os jogadores criem uma identidade
Unica dentro do jogo, proporcionando uma sensagao de identidade,
podendo ser adquiridas por meio de desafios, eventos especiais ou
até mesmo compras, 0 que também pode adicionar um elemento de
status entre os jogadores, criando uma dindmica cuja estética do per-
sonagem pode refletir preferéncias pessoais ou conquistas dentro do

game (Brandao; Frossard, 2021).

Moda e Figurino: intersecdes entre criacdo, design e comunicacéo 93



Comunicacgdo de moda e figurino

JOGOS DIGITAIS E A FRANQUIA o
DE VIDEOJOGOS ASSASSIN'S CREED 2.3

Arruda (2014, p. 11) menciona a relevancia de destacar a dife-
renca entre videogames e jogos digitais, afirmando que, enquanto o
videogame se encontra, historicamente, associado aos jogos de con-
sole e maquinas de fliperama, os jogos de tecnologias digitais pos-
suem uma amplitude de concepgao maior, abrangendo desde "jogos
para computadores, consoles, fliperamas, smartphones, tablets e
qualquer outro equipamento que venha a existir".

Nessa perspectiva, € necessario compreender que, para um jogo
ser bem-sucedido, é fundamental haver um estudo de mercado ade-
quado para identificar os desejos dos usuarios, que podem ser dife-
rentes a depender da franquia, e deve-se considerar aspectos como
enredo, roteiros e narrativas. O enredo consiste na histéria na qual o
jogo se passa e como ela se desenvolve; por isso, é imprescindivel que
consiga envolver o jogador. Ja o roteiro e as narrativas buscam organi-
zar como a histéria sera contada e por quem sera contada. Tais rotei-
ros e narrativas, muitas vezes, sao tdo elaborados e complexos “que
se aproximam dos roteiros de filmes, podendo, inclusive, ocupar mais
paginas do que romances e livros de literatura” (Arruda, 2014, p. 68).

Assim, por ser uma particularidade relevante no contexto dos
jogos digitais, a narrativa torna-se complexa devido as possibilidades
a serem alcangadas, pois o jogador consegue protagonizar a histé-
ria, visto que incorpora o personagem, interferindo em cada uma das
agdes, assim como defende Mendes e Silva (2017, p. 41):

A evolugao da indUstria e o avango das tecnologias digitais foram
alguns dos propulsores para que as narrativas nos games saissem
de jogos puramente focados na mecanica, para transformar-se
em grandes e envolventes narrativas, partindo para grandes nar-
rativas, criando modelos ndo lineares. Nessa perspectiva, pode-
mos afirmar que ja séo comuns alguns jogos em que as decisbes

do jogador mudam todos os acontecimentos do jogo. Isso incen-

tiva a exploracdo de muitas possibilidades de interagéo.
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Bello (2019) assevera que um jogo digital pode despertar meca-
nismos especificos, fruto de narrativas que remontam determinados
eventos e exploragdes espaciais, por meio da interatividade com o
jogador. O autor menciona que o jogo conhecido como Assassin’s
Creed é capaz de representar cenarios e contextos do passado, como
forma de narrativa.

No caso de Assassin’s Creed, essa releitura constitui uma visao
supostamente multicultural do passado, lida em uma conspiragao
dicotdmica entre a luta entre os Assassinos, defensores da liber-
dade, contra os Templarios, que utilizam mecanismos sociais para
a ordem, o controle e a tirania. Fundamentam estas perspectivas,
interpretacées proprias sobre a “verdade histérica’, a meméria

coletiva e o objetivo de criar um produto de entretenimento
(Bello, 2019, p. 304).

A franquia de videojogos Assassin's Creed, desenvolvida pela
Ubisoft, tornou-se renomada devido a sua narrativa envolvente, com
ambientagdes histdricas e um sistema de jogo que combina acdo e
furtividade em terceira pessoa. Lancado em 2007, o primeiro titulo da
série rapidamente se destacou, tornando-se uma das mais populares e
influentes no género de agao e aventura (UBISOFT, 2007). Em relagao
a narrativa do jogo, a maquina Animus é apresentada com o intuito de
utilizar o DNA para reviver memorias

onde a "meméria genética” de antepassados é materializada em
simulagao virtual que reconstitui o passado. Sob essa perspec-
tiva, sdo reconstituidos “virtualmente” maltiplos tempos hist6-
ricos, como a Terceira Cruzada, a Renascenga Italiana, as “Treze
Colénias” americanas, o Caribe, a Revolucédo Francesa e a Revo-

lugdo Industrial, através de cenas filmicas, espagos exploraveis e
um conjunto de possibilidades de interatividade (Bello, 2019, 306).

Portanto, os jogos permitem que os usuarios nao apenas obser-
vem, mas também participem ativamente de eventos histéricos, crian-
do uma conexao mais profunda com o passado. Dentro desse cenario,
diversos sdao os enredos e narrativas histéricas das sagas de Assassin's
Creed que permitem ao jogador uma imersao experiencial, conforme

o Quadro 1, embasado em pesquisa no site UBISOFT (2024).
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Quadro 1 -

Os principais
jogos langados
da franquia Titulc
Assassin’s Creed

o000 00

Assassin’s Creed

2007

Periodo Histérico

Em 1191, durante a terceira cruzada, em cidades como

Damasco, Acre e Jerusalém.

Titulo da

Assassin’s Creed Il

Perio Histoérico

Se passa entre 1476 e 1499, durante a Renascenga Italia-

na, em cidades como Florenca, Veneza e Roma.

\ Titulo da

Se passa entre 1500 e 1507, durante a Renascenca

Italiana, em Roma.
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Quadro 1 -
Os principais
jogos langados

LN NeN ]

da franquia Titulo da
Assassin’s Creed
Assassin’s Creed: Revelations

Ano

201

rico

Entre 1511 e 1512, em Constantinopla.

Entre 1754 e 1783, em cidades como Boston, New York e a

fronteira Americana, durante a Revolugdo Americana.

Titulo

Assassin’s Creed |V: Black Flag

013

iodo Hi rico

Periodo de 1715 a 1722, na era da pirataria, em cidades como

Havana, Nassau e Kingston.
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Quadro 1 -

Os principais
jogos langados
da franquia Titulc
Assassin’s Creed

[N NeN X J

Assassin’s Creed Rogue

Ano

Pl

Periodo Histérico

Durante a guerra dos 7 anos, entre 1752 e 1761, com

cidades como Alabama, New York e Quebec.

Titulo da
Assassin’s Creed Unity

Ano

2014

Periodo Histérico

Entre 1754 e 1783, em cidades como Boston, New York e a

fronteira Americana, durante a Revolugdo Americana.

Titulo da

Assassin’s Creed Syndicate

Periodo de 1715 a 1722, na era da pirataria, em cidades como

Havana, Nassau e Kingston.
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Quadro 1 -
Os principais
jogos langados
da franquia

[ JeN N N J

Assassin’s Creed

Peri

Ambientado no antigo Egito Ptolemaico, 49-44 a.C., em

cidades como Gizé, Ménfis, Cirene e Alexandria.

Titulo de

Assassin’s Creed Odyssey

Ano

2018

Periodo Hi

Se passa durante a Guerra do Peloponeso em 431-422 a.C.

na Grécia Antiga.
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jogos langados
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Assassin’s Creed

COeeee
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Assassin’s Creed Valhalla

Ano

2020

Pe His

Durante as invasées Vikings na Inglaterra, no fim do século IX.

Assassin’s Creed Mirage

Ano

2023

Se passa por volta de 860 d.C., centrando-se na cidade de Bagda.

Fonte: elaborado pelos autores (2024).

Além dos jogos, a franquia lancou diversos spin-offs, que con-
sistem em narrativas as quais se desviam dos games principais, expli-
cando os periodos e angulos distintos (Santos, 2024). Mesmo assim,
a franquia de Assassin's Creed prevaleceu na exploragdo de periodos

épicos (Quadro 2).
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Quadro 2 -
Spin-offs

[ Je}

lancados pela

franquia

Assassin’s Creed
Assassin’s Creed: Liberation

Ano

2012

Trata-se de um spin-off do terceiro jogo da saga que se

passa de 1765 a 1780 em New Orleans.

Assassin’s Creed Chronicles: China

Periodo H

Retratado na China durante a Dinastia Ming, precisa-

mente em 1526.

\ Titulo da

Assassin’s Creed Chronicles: India

2016

Periodo Hi ico

Se passana fndia em 1841, aborda os conflitos
entre o Império Sikh e a companhia Britanica

das indias orientais.
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Quadro 2 -
Spin-offs
lancados pela
franquia
Assassin’s Creed

Assassin’s Creed Chronicles: Russia

Ano

2016

Retrata a Revolucdo Russa em 1918, trazendo eventos
marcantes como a Revolucéo Bolchevique e o assassi-

nato da familia Romanov.

Titulo da

Assassin’s Creed Rebellion

eriodo Histérico

Se passa durante a Inquisigao Espanhola no século XV.

Fonte: elaborado pelas autoras (2024).
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Por meio do exposto, nota-se que cada titulo da saga buscou
trazer teméticas inovadoras, porém embasando-se em periodos his-
toricos, visto que essa ¢ a identidade da franquia, a qual conta “com
mais de 18 jogos que se passam em diferentes periodos histéricos e
contam metanarrativas que abrangem diversos séculos que devem ser

desbravadas em uma ordem especifica” (Reparaz, 2024, ndo paginado).

CLASSIFICACAO DA PESQUISA 5.5l

A presente pesquisa se trata de um TCC cuja investigagao se ca-
racterizou como aplicada, a qual aborda de maneira qualitativa a pro-
blemética e de forma descritivo-explicativa os objetivos. Em relagao
aos procedimentos técnicos eleitos, tém-se a pesquisa bibliografica e
documental, estudo de caso e observagao participante.

Gil (2022, p. 41) assevera que uma pesquisa aplicada "abrange

estudos elaborados com a finalidade de resolver problemas identi-
ficados no ambito das sociedades em que os pesquisadores vivem'.
Portanto, de acordo com o exposto, a presente pesquisa buscou, em
uma situagéo social emergente, o teor de estudo que investigasse a
representagao e interpretagao da moda e da indumentaria no figurino
do game Assassin's Creed Unity de 2014.

O método utilizado nesta pesquisa foi de abordagem qualitativa,
que consiste em compreender a natureza de um fenémeno, relatar e
descrever experiéncias empiricas e estudar um caso de forma profun-
da, considerando a realidade essencial da situagdo observada. Assim,
esse tipo de pesquisa ndo se preocupa com constatagdes numéricas,
mas com a interpretagao dos fenémenos e com a representagao signi-
ficativa deles perante um determinado grupo (Gil, 2021).

Raupp e Beuren (2006) mencionam que uma pesquisa de cunho

Z PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

descritivo ocupa uma posicao intermediaria entre a pesquisa explora-
téria e a pesquisa explicativa. Sua caracteristica visa identificar, relatar
e comparar diferentes aspectos do fenémeno estudado. Ja a pesquisa
explicativa "tem por objetivo aprofundar o conhecimento da realidade,
procurando a razéo, o porqué das coisas" e, dessa forma, dedica-se aum
estudo mais minucioso e detalhado sobre determinado assunto (An-
drade, 2002, p. 20). Destaca-se, porém, que quando uma pesquisa des-
critiva busca mais do que a relagdo entre as variaveis, ou seja, pretende
investigar a natureza dessa relacao, ela se aproxima da explicativa, tor-

nando-se uma pesquisa descritivo-explicativa (Marconi; Lakatos, 2022).
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A respeito dos procedimentos técnicos, Marconi e Lakatos (2022)
defendem que a pesquisa bibliogréfica é um tipo particular de produ-
Gao cientifica que se baseia em uma variedade de textos, incluindo
livros, artigos cientificos, ensaios criticos, dicionarios, enciclopédias,
jornais, revistas, resenhas, resumos, entre outros. E a pesquisa docu-
mental tem como caracteristica "tomar como fonte de coleta de da-
dos apenas documentos, escritos ou ndo, que constituem o que se
denomina de fontes primarias." (Marconi; Lakatos, 2022, p. 202).

Sobre o estudo de caso, combinado a pesquisa documental e
bibliografica, compreende-se que "é uma modalidade de pesquisa
amplamente utilizada nas ciéncias sociais. Consiste no estudo profun-
do e exaustivo de um ou poucos casos, de maneira que permita seu
amplo e detalhado conhecimento." Para atingir a profundidade e de-
talhamento solicitados para que o estudo de caso possa ser fidedigno
as exigéncias da técnica, associou-se a observagao participante que,
para Martins e Thedphilo (2016, p. 86), “é uma técnica de coleta de
informagdes, dados e evidéncias que utiliza os sentidos para obtengéo
de determinados aspectos da realidade” Nesse tipo de procedimento,
sugere-se que o pesquisador interaja com o meio estudado, partici-
pando dele. Assim, ndo somente se explorou o caso em documentos
e materiais disponiveis, mas o pesquisador péde vivenciar o videojogo
atuando como gamer e observando ativamente as nuances e aspectos
do Assassin's Creed Unity de 2014.

APRESENTACAO DO ESTUDO DE CASO 8.2

O estudo de caso realizado visou investigar a representagao da
moda e da indumentaria nos figurinos do game Assassin's Creed Unity
de 2014. Esse game de agao e aventura segue uma ambientagao que
remonta a Revolugéo Francesa (1789 a 1799), propiciando ao jogador
uma vivéncia histérica no tempo-espago proposto. O Assassin's Cre-

ed Unity foi desenvolvido pela Ubisoft Montreal no ano de 2014 e,

apesar de alguns erros técnicos identificados no lancamento (Meta-
critic, 2014), recebeu diversos elogios pela preocupagao em retratar
Paris com o maximo de detalhes, trazendo eventos histéricos e locais

icbnicos como a Catedral de Notre-Dame e o Palacio de Versalhes,
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recebendo, assim, o prémio de “Conquista Notavel por Animagao
de Personagem em um Videogame" no Annie Awards (Annie Awards,
2014). Nesse sentido, também os figurinos e skins do jogo buscam re-
feréncias da época na qual se passa, fortalecendo a narrativa do jogo.

Destaca-se que a franquia Assassin's Creed possui outros games
e produtos digitais, todavia, para a pesquisa em questao, foi analisado,
unicamente, o Assassin's Creed Unity, especificado acima. Para tan-
to, além de levantamento bibliografico e documental acerca do jogo,
atuou-se como observador participante dentro do game, a fim de co-
letar e experienciar detalhes voltados ao figurino identificado.

Desse modo, para a realizacdo da pesquisa, buscou-se verificar
elementos voltados a moda e a indumentaria, ou seja, as vestimen-
tas dos personagens principais e secundarios, suas funcdes sociais e
aspectos culturais envolvidos na narrativa de Assassin's Creed Unity.
Assim sendo, objetos que circundam o contexto, como arquitetura,
ambientacdo, pegas, utensilios, também foram considerados na anali-

se, quando corroboram para a integralizacdo do figurino.

Nesta secao, apresenta-se a analise dos resultados com base no
estudo de caso e observagdo participante do jogo virtual estudado,
visando analisar a representacdo da moda e da indumentaria nos fi-
gurinos do game Assassin's Creed Unity de 2014. Para tanto, tém-se as
seguintes subsegdes: 4.1 Identificagdo dos personagens de Assassin's
Creed Unity; 4.2 Analise dos figurinos de Assassin's Creed Unity, subdi-

vidido em 4.2.1 Personagens principais e 4.2.2 Personagens secundarios.

IDENTIFICACAO DOS PERSONAGENS
DE ASSASSIN’S CREED UNITY al,al

Nesta subsegao foi realizado um levantamento dos personagens
principais e secundarios presentes no decorrer do jogo, abordando seus
papéis e fungdes na trama. Evidencia-se que sdo personagens que de-
sempenham papéis relevantes na narrativa, possuindo influéncia direta
no desenvolvimento dos acontecimentos do game. Assim sendo, apre-
sentam-se, no Quadro 3, os personagens identificados na saga por meio

de observagao realizada diretamente no jogo Assassin's Creed Unity.
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[ NN Ne}

Arno Dorian

tegoria

Principal

Protagonista do jogo, Arno se junta a Irmandade dos Assassinos
para vingar a morte de seu pai adotivo, o qual é acusado de té-lo ma-
tado, visto que presenciou sua morte. Sua busca por vinganga o leva a
desenterrar segredos sobre os Templarios e a Revolugao Francesa, pas-

sando de um jovem imprudente a um assassino experiente.

tegoria

Principal

Amiga de infancia e interesse amoroso de Arno, trabalha ao
lado dele em diversas missGes. Apesar de suas aliangas conflitantes, sua
motivagdo principal é vingar a morte de seu pai e restaurar a ordem

dos Templarios.
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Quadro 3 -
Levantamento

eeCe

dos personagens .
principais e Plel"l"e Be“eC
secundarios do
jogo Assassin’s egoria

Creed Unity Secundario

Mentor de Arno na Irmandade dos Assassinos, ex-soldado e ve-
terano da Guerra dos Sete Anos, treina Arno nos caminhos dos Assas-
sinos, mas suas visdes extremistas, eventualmente, causam um descon-

forto com a Irmandade, pondo em risco sua relagdo com Arno.

gem
Francois Thomas Germain

Cat ri

Secundario

Antagonista principal, € um mestre templario disfarcado de arte-
nipula eventos para instigar a Revolugdo Francesa, visando criar
uma ordem mundial liderada pelos Templarios. Sua manipulagao e sua

influéncia séo sentidas em toda a narrativa do jogo.

sonagem

Napoledo Bonaparte

Secundario

Oficial militar ambicioso que, mais tarde, torna-se uma figura
central na Revolugéo Francesa. Serve como aliado temporario de Arno,
oferecendo ajuda e oportunidades fundamentais durante a Revolugao.

Sua ambigéo e habilidades militares sdo destacadas ao longo do jogo.
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Quadro 3 -
Levantamento

eCee

dos personagens
principais e
secundarios do
jogo Assassin’s
Creed Unity

tegor

Secundario

Em vez de buscar por liberdade de forma organizada e mode-
rada, sempre procurou destruir as restrigdes sociais em busca de uma
liberdade absoluta, sem limites ou intervencées. Sade ndo apenas ques-
tiona as autoridades estabelecidas, mas também se opde aos limites da
moralidade e da liberdade pessoal, sendo uma figura contestadora e até

subversiva nos eventos revolucionarios.

Rei da Franca durante o inicio da Revolucao Francesa, sua execu-
Gdo publica é um evento crucial, o qual Arno presencia, simbolizando a
queda da monarquia e a radicalizagdo da Revolugao Francesa. Sua pre-
senca no jogo ¢ essencial para contextualizar os eventos histéricos que

moldam a narrativa.

Moda e Figurino: interseg¢des entre criagdo, design e comunicagéo 108



Comunicacédo de moda e figurino

Quadro 3 -
Levantamento

Ceee

dos personagens

Maximilien de Robespierre

principais e

secundarios do
jogo Assassin’s
Creed Unity Secundario

[FALE

E retratado como um lider revolucionario fervoroso, especial-
mente devido ao seu papel como lider dos Jacobinos e defensor de uma
Repblica Francesa baseada em seus proprios ideais de virtude, justica e
igualdade, sendo um antagonista indireto, pois se opde aos Assassinos

e seus ideais, apesar de compartilharem certos objetivos em comum.

Membro influente dos Templarios e aliada de Francois Thomas
Germain, enfrenta Arno em suas missées para desmantelar a lideranga
dos Templarios na Franga. Sua alianga com Germain a coloca diretamen-

te no caminho de Arno em varias ocasides.

Mirabeau

goria

Secundario

E o lider dos Assassinos durante o o da Revolugéo Francesa.
Trabalha para guiar a Irmandade dos Assassinos e estabelecer aliancas
com forgas revolucionarias. Sua morte acaba sendo um ponto de virada

na trama do jogo.

Fonte: elaborado pelas autoras (2024).
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Por meio da identificagdo dos personagens, foi possivel observar
os diferentes papéis deles na trama do jogo, os quais possuem sua
fungao e relevancia na narrativa. Logo, cada personagem é meticulo-
samente desenvolvido, possuindo motivagdes que se entrelagam com
os eventos histéricos da Revolugdo Francesa. Nessa diregao, Zanetti
(2009, p.190) menciona a respeito do desenvolvimento dos tragos par-
ticulares dos personagens no ambito do jogo, a fim de compor a nar-
rativa, ao progredirem ao longo da trama. Assim, “adota-se, portanto,
tipos embleméticos, mas estes vao se ampliando e agregando novos
tragos de carater na medida em que o género evolui.”

Essa complexidade permite que os jogadores ndo apenas acom-
panhem a jornada de Arno Dorian, mas também compreendam as im-
plicagbes emocionais e sociais das escolhas feitas pelos personagens.
Dessa forma, Assassin's Creed Unity oferece, além de uma narrativa
envolvente, um convite para os jogadores refletirem sobre a histéria
que combina personagens ficcionais e reais, conseguindo enriquecer
ainda mais a saga e proporcionando uma experiéncia Unica, pauta-
da na complexidade das relagées humanas e nas consequéncias das

acoes individuais em um cenario de mudangas radicais.

ANALISE DOS FIGURINOS DE
ASSASSIN’S CREED UNITY (.2

Com base no levantamento dos personagens do game Assassin's
Creed Unity, realizou-se uma anélise dos figurinos dos personagens

principais e secundarios da saga estudada.

4,,2.5, PERSONAGENS PRINCIPAIS

O universo dos jogos digitais abrange tendéncias e

comportamentos de consumo que perpassam os mercados
(Lopes; Lucas; Farias, 2022), por isso, criar uma narrativa en-
volvente é essencial nesse meio. Tais narrativas consistem em
construir referenciais perceptivos e sensoriais que contribuam
para contar uma histéria, assim, os figurinos sdo instrumentos

relevantes de comunicagao para o enredo. Nesta subsegdo,
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realiza-se a andlise dos figurinos dos personagens principais
da trama, que se encontram diretamente conectados ao
tema central da narrativa, sendo a luta entre os Assassinos e
os Templarios em meio ao tumulto da Revolugao Francesa.
Em Unity, a atengao aos detalhes na recriacdo de Paris
do século XVIII ndo se limita apenas a arquitetura e aos even-
tos histéricos, mas também se estende a representagdo das
roupas e acessorios que caracterizam os personagens e refle-
tem o contexto social e cultural da época. Isso torna a moda
uma ferramenta narrativa para delinear as classes sociais, as
diferengas ideoldgicas e o status dos individuos (Crane, 2006;
Fiorani, 2021; Fogg, 2013), ou seja, a moda ocupa no game o
mesmo lugar que lhe é atribuido no contexto da vida existen-
cial. Para tanto, os figurinos dos personagens principais, Arno
Dorian e Elise de la Serre, no s6 refletem a moda da época da
Revolucao Francesa, mas também auxiliam a definir suas iden-
tidades pessoais, suas aliangas politicas e papéis no conflito.
A fim de aprofundar-se na analise particular de cada um
dos personagens principais e de seus figurinos, elaborou-se o
Quadro 4, visando explorar as caracteristicas de Arno Dorian

e Elise de la Serre.
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Quadro 4 -
Anadlise das

L N e}

caracteristicas
e figurinos

dos principais
personagens

Arno nasce em uma familia nobre, seu pai, Charles Dorian, ¢ as-
sassinado quando ele ainda era uma crianga, deixando-o 6rféo. Ele é
entao adotado por Frangois de la Serre, um nobre que o cria ao lado
de sua filha, Elise de la Serre. Desde cedo, Arno convive em meio  eli-
te francesa, e sua relagio com Elise é de proximidade, sendo ambos
criados como irmaos. No entanto, Francois de la Serre é assassinado
e Arno presencia sua morte, o que faz com que ele busque vinganga.
Esse episodio muda a vida de Arno drasticamente. Assim, sua busca por
justica se torna mais profunda a medida que ele questiona os ideais dos
Assassinos e Templarios, além de refletir sobre o verdadeiro significado
da liberdade e da justiga no contexto da Revolugéao Francesa. No decor-
rer da histéria, Arno deixa de ser um jovem despreocupado e, de forma
impulsiva, almeja vinganga, confrontando-se com suas préprias falhas e
dilemas. Seu desenvolvimento é marcado por conflitos internos entre
lealdades pessoais e ideoldgicas. Ao final, Arno ndo é um heréi con-
vencional, mas um anti-herdi cuja jornada é uma busca por redencéo
e compreensao em um mundo tumultuado, em que as respostas sobre
moralidade e justica sao dificeis de alcancar. Ele vive confrontando-se
constantemente com o peso de suas escolhas, contudo, fica evidente

seu desenvolvimento no jogo ao perceber que seu desejo de vinganga

foi tomado pela liberdade do povo francés.
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Quadro 4 -
Andlise das

[ N NeN ]

caracteristicas
e figurinos

dos principais
personagens

Arno Dorian

Figurino inicial (Nobreza): No inicio do jogo, Arno veste trajes
tipicos da alta nobreza francesa, composto por camisa branca, vista por
baixo de seu colete vermelho, e uma jaqueta ou casaco formal escuro.
Também inclui calgas justas escuras, botas de couro marrom e um lengo
vermelho no pescogo que faz parte do estilo da aristocracia. Ele tam-
bém usa uma capa longa azul que confere um ar de nobreza.

Figurino de transicdo (Assassino). Nesse momento do jogo
ocorre a solidificacao de seu papel como protagonista da revolugao e,
por isso, ele acaba adotando uma roupa pratica e funcional, focada na
mobilidade do corpo. Usa jaqueta de couro escuro com capucho, lengo
vermelho no pescogo e cinto que abriga facas e outras armas de infil-
tragao. As luvas, de couro marrom, séo justas, proporcionando melhor
aderéncia para conduzir suas armas. Seu traje passa a ter uma paleta
de cores mais sombria, com preto, marrom e vermelho, refletindo sua
alianca com a ordem da Irmandade dos Assassinos.

Figurino final (Climax): Representando sua transformagao de um
jovem nobre vingativo para um lider estratégico da Revolugao, ele busca
manter a elegancia com detalhes que remetem a sua origem aristocrati-
ca, mostrando que ele ndo abandonou completamente suas raizes. Essa
mistura de sofisticagdo e pragmatismo acaba conciliando sua lealdade
aos Assassinos com os ideais revolucionarios e seu compromisso com
a causa. A pecga central de seu traje é uma capa preta com forro em
vermelho, o cinto de combate e o florete reforcam sua continuidade na

batalha contra as forgas opressoras.
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Quadro 4 -
Andlise das

eCee

caracteristicas
e figurinos
dos principais
personagens

Elise de la Serre

Elise ¢ filha de Francois de la Serre, um nobre aliado aos Templa-
rios, que possui forca de carater e convicgao. Elise é inteligente, estrate-
gista e implacavel em sua busca pelos objetivos que acredita serem jus-
tos. Sua vida é moldada pela aristocracia francesa, sendo, desde crianga,
educada em um ambiente de luxo e privilégio. Sua amizade com Arno
comeca na infancia, quando ambos se tornam praticamente irmaos. A
relagéo entre Elise e Arno é marcada por um profundo amor, mas tam-
bém por diferencas ideologicas, uma vez que Elise segue a causa dos
Templarios, enquanto Arno acaba se unindo a ordem dos Assassinos. Ela
se representa pela nobreza e status social de sua época, visto que é um
produto do seu ambiente e das crengas da elite francesa, que se sente
responsavel por manter a ordem e a estabilidade na Franga, mesmo que,
muitas vezes, isso signifique perpetuar a opressao e as desigualdades.
Sua crenga consiste em que a Ordem dos Templarios pode trazer estabi-
lidade & Franga, que estava a beira do caos devido a Revolugao Francesa.
Ela acaba, de certo modo, personificando a tragédia de ser consumida

por um ideal, mesmo que esse ideal destrua tudo ao seu redor.
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Quadro 4 -
Andlise das

cCeee

caracteristicas
e figurinos
dos principais
personagens

Elise de la Serre

Figurino inicial (Nobreza): Reflete a moda aristocratica do sé-
culo XVIII, simbolizando o poder e a autoridade da nobreza. Utiliza
vestidos de seda, em estilo rococ6, com tons suaves de azul e lavanda,
adornados com detalhes em dourado. O corset visivel e as mangas
bufantes reforcam a estética opulenta da nobreza francesa pré-revo-
lugdo. Os acessorios incluem joias luxuosas, como brincos de pérola
e adornos em ouro.

Figurino de transi¢do (Templarios): Ocorre a transicao para
roupas mais funcionais com o mesmo intuito de Arno, ir em busca do
assassino de seu pai. As vestes refletem a adaptagdo ao contexto revo-
lucionario, com um estilo austero que elimina excessos aristocraticos
em favor da simplicidade e da mobilidade do corpo. Alguns acessérios
sutis mantém aspectos da nobreza de maneira discreta, enquanto as
botas de couro marrom séo projetadas para a agao e o combate, enfati-
zando o pragmatismo e a preparagao para os confrontos da Revolucao.

Figurino final (Climax): Refletindo sua evolugéo para uma figura
politica séria, seu traje remonta as caracteristicas militares, simbolizan-
do autoridade e controle, mesclados ao legado nobre com sua nova
postura no poder. Ela usa uma capa verde-escuro, mas ao final ela se
torna mais curta e funcional. Usa um colete de combate verde-escuro,
ajustado ao corpo, luvas robustas em couro marrom e o cinto é ajus-
tado para a mobilidade, permitindo-lhe carregar suas armas. Seu lenco
branco é colocado de forma estratégica ao redor do pescogo, caindo,

parcialmente, sobre o peito, remetendo a sua origem nobre.

Fonte: elaborado pelas autora
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A moda da época refletia as tensdes entre as classes
sociais, com a aristocracia ostentando roupas luxuosas, en-
quanto as classes menos privilegiadas adotavam um estilo
mais simples, em sintonia com as ideias revolucionarias de
igualdade (Nery, 2003). A representacdo de Arno e de Elise,
por meio de seus trajes, ajuda a reforgar essa visdo, demons-
trando como a indumentaria perpassa as escolhas puramente
estéticas, sendo uma expressao de poder, de status, de leal-
dade politica e de seus ideais.

Arno inicia o processo da trama vestindo roupas luxu-
osas, que remetem a nobreza a qual pertence. A partir do
momento em que o personagem se direciona em busca de
vinganca, assumindo o papel de assassino e revolucionario,
ele rapidamente muda seu figurino, transitando para um esti-
lo utilitario que nao somente atesta sua identidade vigente,
mas também simboliza a ascenséo de toda uma nova classe
social francesa, mais inclinada a acdo do que a ostentacao.
J4 Elise, embora também faga uma transigéo, visto que exige
mais funcionalidade ao traje, mantém-se fiel a certos tragos
visuais. Isso demonstra que ela busca se manter com aparén-
cia da nobreza, porém, acima de tudo, indica que ela resiste
ao novo regime na tentativa de preservar o antigo sistema de
hierarquias e privilégios, proprio da aristocracia. Assim, consi-
dera-se que os figurinos de Arno Dorian e de Elise de la Serre
em Assassin's Creed Unity nao sao apenas representagoes vi-
suais detalhadas da moda do século XVIII, mas, além de ilus-
trarem fatores histéricos, acentuam as diferentes trajetérias
dos personagens e suas lealdades conflitantes, demonstran-
do-se ferramentas visuais e simbdlicas para explorar tensdes
sociais, politicas e ideoldgicas da Revolugao Francesa.

Nesse sentido, os figurinos de Arno Dorian misturam,
unicamente, os ideais dos Assassinos, mesclados aos valores
de sua origem nobre, simbolizando sua luta interna. Por isso,
elementos praticos como a capa e o capuz refletem o seu
papel como assassino e estdao simbolicamente conectados
a desaparecer ou renascer como uma nova pessoa (Cheva-
lier; Gheerbrant, 2016), enquanto o colete e os adornos em
dourado relembram sua educacéo aristocratica e estao rela-

cionados a suntuosidade (Leventon, 2009), e ao luxo, sorte e
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dinheiro (Heller, 2012) respectivamente. Logo, a dua-
lidade simbélica de tais vestimentas e/ou aderecos
demarca o conflito entre seu passado e sua nova
lealdade. A capa utilizada no figurino final, sendo
preta em sua superficie e vermelha na parte interna,
gera contraste entre as cores que explicitam, exter-
namente, sua parte aristocratica e, internamente,
sua alma libertaria e aderente aos ideais da Revo-
lugéo Francesa.

Em contraste, os figurinos de Elise seguem
uma linha mais sofisticada e imponente, explorando
cores como azul e lavanda, associadas ao dourado
que, conforme mencionado acima, é a cor do luxo
(Heller, 2012). Tais elementos geram uma conexao da
personagem com os Templarios, grupo ao qual se
sente pertencente ideologicamente. Inicialmente,
seu estilo elegante se opde ao visual mais discreto e
funcional, utilizado pelos Assassinos, especialmente
o de Arno, evidenciando suas diferengas nas esco-
lhas e objetivos durante a Revolucao. Essa conver-
géncia de ideais é notavel também nos lencos uti-
lizados em seus pescogos. Embora ambos utilizem
lengo, como parte dos figurinos, as cores apontam
para ideologias distintas, sendo o de Arno vermelho
e o de Elise branco, por exemplo. Além disso, per-
cebe-se que sao nos figurinos finais deles que suas
identidades reais sao estabelecidas, ao reconhece-
rem seu passado, porém entendem as circunstan-
cias dos acontecimentos correntes.

Em relagdo a moda, percebe-se que, embora
motivados por questdes pessoais, como a vinganga
ao assassinato do pai, que exigia roupas com mais
mobilidade para lutar, eles seguiram uma linha histé-
rica, social, cultural, politica e econémica, marcando
a moda daquele periodo na Franga, mudando tam-
bém a forma de se vestir. Ou seja, os trajes opulentos,
antes utilizados pela aristocracia, passam a nao fazer
parte do contexto social do pais e, inclusive, eram

vistos de forma negativa (Braga, 2007; Carvalho, 2022).
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4,2.2 PERSONAGENS SECUNDARIOS

Esta subsecdo se concentra em descrever as caracte-
risticas e figurinos dos personagens secundarios que, talvez,
por serem assim classificados, paregam ser menos relevantes
para a narrativa do jogo. Contudo, eles desempenham fun-
Gbes essenciais para a construgdo da narrativa, corroboran-
do o desenvolvimento dos personagens principais, uma vez
que podem ampliar os significados da trama, detalhando

objetivos, agdes e motivagdes dos protagonistas (Takahashi;

Quadro 5 -
Analise das Andreo, 2011). No contexto em questao, eles enriquecem o
caracteristicas enredo, fornecendo profundidade a narrativa, seja de forma
e figurinos dos emocional, ideoldgica, cultural, mas também acrescentam re-
personagens . o .

. alidade ao cenario histérico da Revolugéo Francesa. Portanto,
secundarios

visando apresentar os personagens secundarios, suas carac-

teristicas e seus figurinos, expde-se o Quadro 5.

acteristi

Pierre é um assassino com uma personalidade complexa, inicial-
mente aliado de Arno. Pierre é impulsivo, desiludido e caético. Sua raiva
o impulsiona a agir sem pensar nas consequéncias, o que eventualmente
o torna uma ameaga para os outros membros da Irmandade dos Assas-
sinos. Ele desempenha um papel crucial em diversas missées do jogo,

sendo um personagem importante no desenvolvimento de Arno.

Figurinos

O figurino de Bellec também é voltado para a funcio-
nalidade, assim como os outros pertencentes a Irmandade
dos Assassinos. Ele veste uma camisa branca de gola alta, cal-
Gas claras de couro e casaco longo em couro marrom escuro
com capucho. O cinto abriga as facas e as armas de infiltra-

Géo. Botas e luvas em couro marrom fazem parte de sua ves-

timenta, reforcando um dos aspectos de sua natureza pratica

de assassino, focado em simplicidade e funcionalidade.
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Quadro 5 -
Andlise das
caracteristicas
e figurinos dos
personagens

LN N NeN )

secundarios

E o principal antagonista de Assassin’s Creed Unity, por ser o

lider dos Templarios de Paris durante a Revolugéo Francesa. Ele é um
homem ambicioso e calculista, com um profundo interesse em manter
a ordem e o controle, acreditando que a Revolucao deve ser moldada
de acordo com seus préprios principios. Assim, busca controlar os even-
tos da Revolugio Francesa para impor uma nova ordem mundial. E uma
figura misteriosa, com uma presenca ameagadora e age nos bastidores
para manipular os eventos politicos em favor dos Templarios. Germain
percebe a Revolugao ndo como um movimento de liberdade, mas como
uma oportunidade para instaurar um novo sistema que beneficie a or-

dem Templaria e as poténcias aristocraticas.

Apesar de seu figurino ser um reflexo da classe alta e de sua afi-
liagdo aos Templarios, ele nao exibe extravagancia, mas opta por um
estilo mais sébrio. Usa casaco longo e ajustado em veludo preto, uma
camisa branca de gola alta, uma calca preta ajustada ao corpo e um co-
lete verde-escuro. A gravata preta ao redor do pescogo é uma marca
da época e da classe alta, usa esse acessério de maneira elegante, sem
exageros, reforcando sua imagem de nobre discreto, mas imponente.
Em cima disso, veste uma capa escura, que reforga a ideia de que ele é
uma figura que trabalha nos bastidores. Utiliza botoes e anéis de prata,

evidenciando seu poder.
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Quadro 5 -
Andlise das
caracteristicas
e figurinos dos
personagens
secundarios

LN NN W )

Napoleédo tem a funcao de moldar os eventos histéricos da Revo-
lucdo Francesa na saga. Surge mais tarde no jogo, simbolizando as mudan-
Gas politicas em andamento. Embora sua presenga néo seja tao expansiva

quanto a de outros personagens, ele ajuda Arno no decorrer da Revolugao.

Figurir

Napoledo é apresentado com seu uniforme militar formal que
traduz sua autoridade e poder. Veste um casaco elaborado com tons
de azul-escuro e gola em vermelho escuro, com botées dourados, des-
tacando sua posigao como lider militar e futuro imperador. Sua calca
é preta e justa e as botas em couro escuro. Também possui uma faixa

larga amarrada na cintura nas cores vermelho e branco, semelhante a

um cinto. O chapéu de soldado (bicorne) preto faz parte do figurino,

reforgando seu papel como lider militar durante a Revolugéo Francesa.
Considera-se que as vestimentas sao tradicionais e praticas, mas tam-

bém marcam sua ascensdo ao poder.
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Quadro 5 -
Andlise das
caracteristicas
e figurinos dos
personagens

Personagem

L NN N N )

Marqués de Sade

secundarios

O Marqués de Sade é uma figura controversa da Revolugéo Fr:
cesa, que aparece no jogo com uma personalidade excéntrica. Embora
sua presenga no jogo seja limitada, ele reflete o lado radical e libertino

da Revolugao, buscando sua liberdade absoluta, sem restri¢oes.

Utiliza diversos aderegos que remetem a nobreza, mas seu estilo
é deliberadamente excéntrico. Usa um casaco verde-claro com corte
elegante e uma peruca tipica dos nobres. Sua calga e camisa sao brancas,
porém, sujas e rasgadas. Utiliza elementos ousados, como acessérios
incomuns que indicam sua personalidade provocadora. Possui um lago

roxo no pescoco e diversos ornamentos espalhados pelo corpo.

nagem

Rei Luis XVI

O Rei Luis XVI possui relevancia, visto que acrescenta realidade
a0 jogo. Ele foi crucial na Revolugao Francesa, sendo o simbolo da de-
cadéncia da monarquia. Sua morte é um dos marcos mais importantes
da Revolugdo e representa a queda do antigo regime. Seu fim tragico,
no jogo, respeita os acontecimentos histéricos: sua cabega ¢ cortada e

mostrada a multidéo.

E retratado com roupas reais e formais que indicam claramente
sua posicao como monarca. Ele usa um colete azul-claro com borda-
dos em dourado e detalhes em veludo. Veste uma manta real na cor
azul-claro, drapeada sobre os ombros. Calgas azuis justas ao corpo. Sua
peruca é um dos elementos mais simbdlicos do poder real que possui.
As cores predominantes do figurino séo azul e dourado, que sao as cores

tipicas da realeza francesa.
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Quadro 5 -
Andlise das
caracteristicas
e figurinos dos
personagens
secundarios

L ORI N N )

Maximilien de Robespierre é um personagem emblematico da
Revolugdo Francesa. Lider do Comité de Salvacdo Publica e uma das
principais figuras da fase do Terror. Ele é um dos principais defensores
da Revolugéo, mas sua postura radical o torna uma figura complicada e

controversa a medida que a Revolugao avanca.

Figurin

Seu figurino expressa sua origem de classe média. Ele ndo usa os
trajes opulentos dos nobres, porém suas roupas sao adequadas a sua
posigéo de destaque dentro do governo revolucionario. Seu figurino é
modesto, o que reflete sua postura em relagao a corrupcao e a osten-
tagao. Usa uma camisa branca de gola alta e um lago branco no pesco-
GO, uma jaqueta de tecido escuro com sapatos em couro marrom. Esse

figurino busca transmitir seus principios de igualdade e virtude, porém,

ainda assim, ele utiliza uma peruca, acessério de destaque da nobreza.
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Quadro 5 -
Andlise das
caracteristicas
e figurinos dos
personagens

Personagem

Ceeeeo

Marie Levesque

secundarios

Aliada a Frangois Thomas Germain, ela manteve-se ao lado dele
na trama, devido aos seus interesses pessoais e objetivos politicos, se-
cretamente, jurando lealdade a ele e, assim, fazendo parte da faccéo

radical que buscava ganhar o controle da ordem.

Figurinc

Seu figurino é menos elaborado do que o de outras figuras femi-
ninas do jogo. Ela usa vestidos pretos longos e manto preto com corte
simples, menos ornamentado do que os da nobreza, refletindo também

seu papel na Revolugao.

Mirabeau foi um lider revolucionario francés, e sua postura poli-
tica esté entre o reformismo e a preservagao da ordem. Ele é uma figura
de destaque na Revolugéo e, ao longo da histéria, buscava moderar os
excessos da revolugdo e evitar um confronto direto entre as faccées

radicais e a monarquia.

Representando tanto sua origem aristocratica quanto seu envol-
vimento com os ideais revolucionarios, ele usa um manto preto preso
com um botao prata. Usa camisa branca com gola alta por baixo do
colete preto com botdes prateados e calga justa preta. Seu calgado é

em couro preto e utiliza peruca branca.

Fonte: elaborado pelas autora
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Os figurinos acima descritos ndo apenas retratam a
representagdo visual de classe, mas também servem como
transmissores das motivagdes e caracteristicas dos perso-
nagens em Unity. A moda da época é, entdo, reportada ao
game por trajes que expressam cores, modelagem e materiais,
permitindo ao jogador compreender, intuitivamente, o papel
social, cultural e politico de cada um dos personagens, seja da
nobreza decadente, representada pelo Rei Luis XV, seja dos
pertencentes a Irmandade de Assassinos com seus trajes dis-
cretos, como Pierre Bellec. Assim, constatou-se que, na saga,
a Revolugdo Francesa encontra-se refletida na forma como
cada personagem escolhe se representar, seja para manter
o poder, resistir as mudangas ou lutar por liberdade. Nesse
sentido, o figurino cumpre seu papel de transmissor de nar-
rativas, contribuindo para o enredo da histéria (Xavier, 2017).

Os trajes dos personagens secundarios sdo relevantes
elementos comunicacionais da trama. Por exemplo, Pierre
Bellec é inicialmente visto com roupas funcionais, semelhan-
tes aos trajes usados pela Irmandade de Assassinos, contudo,
quando transita para seu papel de traidor, sua vestimenta se
torna mais sombria, denotando sua desconexdo com os ide-
ais dos Assassinos. Ja Francois Thomas Germain, como lider
dos Templarios, veste capas longas que o associam a elite
aristocratica da época, que pretendia controlar os eventos
sociais e politicos em meio ao caos da Revolugéo. Por estar
em ascensao, Napoledo Bonaparte é reproduzido no game
com roupas que devotam poder, como trajes militares e for-
mais do periodo, assim possui um visual que equilibra o mi-
litarismo e a dignidade real, em contraste. Maximilien de Ro-
bespierre adota vestes simples e austeras, com tons sébrios
e poucos adornos, os quais refletem seu compromisso com
a virtude revolucionaria e seu desejo de criar uma sociedade
igualitaria, porém autoritaria. Por fim, o Marqués de Sade, por
sua vez, é apresentado com trajes excéntricos, desafiando as
normas de vestimenta da época e simbolizando sua busca
radical por uma liberdade sem restrigdes.

Por outro lado, o Rei Luis XVI, cujas vestes reais sao opu-
lentas e adornadas, representa a decadéncia da monarquia.

Suas roupas sofrem uma espécie de queda simbdlica com a
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sua execugao, destacando a transigao do poder da aristocracia
para as forgas revolucionarias. Com vestes mais simples, Marie
Levesque mistura modéstia com sofisticagdo, que reverbera
seu papel ativo e engajado nas mudancas sociais, mas ainda
mantendo uma conexao com a antiga nobreza. Por fim, Mira-
beau, como lider moderado, adota trajes formais e classicos
que apontam para sua tentativa de equilibrar as forgas revolu-
cionarias e a monarquia, sinalizando sua posigéo intermediaria.
De acordo com o exposto, ponderam-se dois aspectos
fundamentais acerca da moda manifestada na roupa. O pri-
meiro diz respeito as questdes culturais e sociais da moda,
em seu nivel coletivo. Ela é entendida como elemento de
mudanga, o qual absorve caracteristicas relacionadas a uma
época em questdo (Braga, 2006). Nesse tocante, por meio
dos figurinos, notam-se as particularidades da moda que re-
tratam o periodo histérico da sociedade parisiense durante a
Revolugédo Francesa no jogo Assassin's Creed Unity. Todavia,
ha um segundo aspecto que também surge quando se obser-
va a narrativa da saga, correspondente a identidade pessoal
de cada personagem, representados no game segundo os
seus proprios trajes. A moda, por sua vez, pode mediar com-
portamentos, estilos de vida, ideologias e, ao mesmo tempo,
representar as individualidades de cada ser (Castilho, 2006).
Junto dos figurinos que exprimiram as caracteristicas dos
personagens no ambito social, cultural e identitario, destaca-
-se 0 cenario que corroborou a narrativa dos trajes, eviden-
ciando os aspectos histéricos da trama. No jogo analisado, a
arquitetura de Paris ndo sé reflete a época, mas também ajuda
a contar a histéria dos conflitos sociais e politicos, contrastan-
do palécios luxuosos e ruas sujas, amplificando a tenséo vivida
entre classes naquela época e acrescentando realidade ao en-
redo de Unity. Assim, no game, sdo representados o Palacio
de Versalhes, residéncia do rei Luis XVI, a Praca da Revolugéo,
local onde ocorreram execucées durante o Terror, a Basilica
de Saint-Denis, lugar do descanso final dos reis franceses, en-
tre outros. Logo, embora o figurino seja percebido e demar-
que o personagem antes de qualquer outro elemento de cena
(Carneiro, 2003), é essencial que ele esteja em harmonia e inte-

grado com o cenario que confirme essa experiéncia estética.
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A pesquisa teve como objetivo geral investigar a representagao
da moda e da indumentaria nos figurinos do game Assassin's Creed
Unity de 2014. Para cumprir esse objetivo, buscou-se primeiramen-
te conhecer o contexto histérico de Assassin's Creed Unity e, para
isso, foram realizadas pesquisas bibliograficas e documentais, as quais
apontaram que o periodo histérico em que ocorre a saga € durante a
Revolugao Francesa. Para tal, estudou-se de forma central o ambito da
moda e da indumentaria, contudo, aspectos adjacentes que perpas-
sam o ato de vestir foram considerados para essa compreensao, con-
siderando fatores de expressdo cultural, social, econémica e politica
daquele momento. Nesse sentido, a narrativa do game, que se passa
na Revolugao Francesa, é explicitada nos figurinos elaborados e con-
segue refletir as transformacdes e particularidades sociais do periodo
em questdo. Destaca-se que a franquia Assassin's Creed se consolida
no universo dos jogos, ndo apenas pela qualidade de sua jogabilida-

de, mas também pela forma inovadora com que combina elementos

2 CONSIDERAGCOES FINAIS

histéricos com a interatividade do jogador, a capacidade de recriar
cenarios histéricos fidedignos ao periodo e permitir que o jogador
influencie a narrativa, oferecendo uma experiéncia Unica e imersiva,
que transcende o mero entretenimento.

Apos conhecer o contexto histérico da saga, procurou-se iden-
tificar os personagens do game Assassin's Creed Unity. Por meio de
observagao participante no ambito de estudo de caso, foi analisado o
enredo da trama, do comego ao fim e, assim, levantou-se os persona-
gens principais e secundarios da saga, evidenciando suas motivagoes,
funcdes, caracteristicas e como influenciaram o desenvolvimento de
Unity. Tal agdo permitiu o entendimento prévio do papel de cada per-
sonagem, conduzindo o enfoque de observagdo dos figurinos e hie-
rarquia dos personagens no game, contribuindo para a compreensao
da narrativa e da dinamica entre os personagens.

O ultimo objetivo especifico visou analisar os figurinos dos per-
sonagens primarios e secundarios da saga, refletindo as caracteristi-
cas sociais e culturais da época. Constatou-se que os figurinos foram
elementos fundamentais na construgdo do jogo, os quais expres-
saram simbologias que remetem a época, destacando as fungdes,
ideologias e caracteristicas de cada personagem, seja pelas cores,
formas ou composicdes. Notou-se que os personagens principais
modificam seus trajes com mais frequéncia do que os secundarios.

Mesmo assim, qualquer um dos figurinos contribuiu diretamente
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para o desenvolvimento da saga, adicionando realidade ao jogo digi-
tal ficticio. Quanto aos fatores sociais e culturais da época, pode-se
dizer que os trajes sinalizaram posicoes, ideologias e motivacdes
pessoais e/ou coletivas. Como exemplo, podemos mencionar que
os personagens defensores da aristocracia buscavam manter seus
trajes caracteristicos que denotavam luxo e nobreza, demonstrando,
por meio das roupas usadas, 0 apego ao antigo regime monarquico.
Ja os personagens com ideais de liberdade e igualdade, seguidores e
defensores da Revolugdo, usavam trajes mais simples, ligados a fun-
cionalidade e praticidade, refletindo os ideais daquele movimento.

Por fim, conclui-se que o objetivo geral da pesquisa foi alcan-
cado, atendendo a questéo levantada no inicio da investigagao que
compreendia responder: como a moda e a indumentaria sao represen-
tadas nos figurinos do game Assassin's Creed Unity? Assim, observou-
-se que os figurinos da saga foram capazes de construir uma narrativa
simbdlica envolta no contexto da Revolucéo Francesa, servindo como
ferramenta de expressdo que remonta as ideologias daquele contexto
social e cultural, adicionando realidade ao game e, assim, acentuando
a experiéncia dos jogadores.

A fim de se alcangar o objetivo proposto, durante a pesquisa
foram encontrados alguns desafios, dentre os quais se destacam: (1)
a falta de fontes confidveis sobre Assassin's Creed Unity, jogos digi-
tais e figurino para games, em consequéncia disso, fez-se necessario
recorrer a sites e blogs e, (2) a grande variedade de figurinos a serem
observados no decorrer do jogo, tendo em vista que possui mais de 17
horas de gameplay a serem analisadas. Para futuras pesquisas, sugere-
-se realizar uma analise comparativa dos figurinos em diferentes jogos
da franquia Assassin’s Creed, visando identificar padrdes recorrentes,
bem como as evolugdes dos figurinos ao longo dos titulos da saga.
Essa analise pode incluir o estudo de como as mudancas nos figurinos
acompanham a evolugéo das narrativas, contextos histoéricos e das ca-
racteristicas dos personagens, além de investigar como essas mudan-

cas influenciam na imersao e na experiéncia do jogador.
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Andlise de figurinos no contexto da moda

O figurino, no contexto musical, desempenha um papel relevan-
te na construgao da comunicagao visual e na conexao com o publico
espectador. Assim, o videoclipe é considerado um espago privilegia-
do para demonstrar as peculiaridades do universo do(s) artista(s) no
contexto da moda. A dupla Twenty One Pilots é reconhecida nao
apenas por sua musica que mistura elementos do rock, hip-hop, pop
e musica eletrénica, mas também por sua abordagem de narrativa
visual, especialmente por meio dos trajes utilizados no storytelling
Dema Lore. Portanto, o objetivo geral dessa pesquisa visa analisar a
narrativa visual dos principais figurinos presentes nos videoclipes do
storytelling Dema Lore, da dupla Twenty One Pilots. Como procedi-
mentos metodoldgicos, a investigagao caracteriza-se como aplicada,
qualitativa e descritivo-explicativa, tendo como procedimentos técni-
cos a pesquisa bibliografica e documental e o estudo de caso, focado
em quatro albuns da dupla. Os resultados demonstram que a dupla
utilizou o figurino como elemento crucial para explorar a narrativa
proposta, despertando emogdes e sentimentos de liberdade, resis-
téncia e pertencimento, por meio do uso eficaz de cores, formas e
composigdes. Conclui-se que os figurinos sdo essenciais, nao apenas
para complementar a estética dos videoclipes, mas também para en-
riquecer o storytelling, contribuindo para uma narrativa profunda que

gera identificagao dos personagens e dos temas abordados.

Palavras-chave: moda e figurino; comunicagao; musica; storytelling;

Twenty One Pilots.
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O figurino compreende toda a gama de roupas e acessorios uti-
lizados pelos personagens, em produgdes artisticas de todas as natu-
rezas (Costa, 2002). Ao encontro disso, os figurinos para producdes
do contexto musical devem ser cuidadosamente criados para cumprir
com a finalidade de construtor visual, mas também porque sao divul-
gados e consumidos por aqueles que se identificam e acompanham
determinado estilo de musica (Freire; Matos, 2011). Assim, o figurino

nao apenas complementa a estética visual da musica, mas também

L INTRODUGCAO

desempenha papel crucial na criacao da identidade do(s) artista(s).

Ao adotar trajes caracteristicos, cantores e/ou grupos musicais
tragcam a personalidade que desejam passar ao publico e este, por sua
vez, adere a elementos que os relacionam com ofs) idolo(s), gerando
uma conexao que aumenta a experiéncia musical (Freire; Matos, 2011).
Um espago relevante, onde o figurino se demonstra essencial nesse
processo de identificacdo, é na produgao videografica, visto que ela
concentra significados particulares do universo de cada artista.

Para Siqueira (2019), os videoclipes sao considerados produtos
artisticos completos, cujos detalhes contribuem para uma narrativa
especifica. Nesse cenario, os trajes ocupam lugar de destaque, pois
as tomadas de cena enfocam os artistas musicais, sendo as roupas e
acessoérios os primeiros aspectos percebidos pelo espectador. Logo,
o traje utilizado torna-se um elemento significativo na construcdo da
narrativa e do storytelling dos videoclipes, uma vez que eles sdo fer-
ramentas que promovem a musica e a imagem do cantor ou do grupo
musical. O storytelling, em contrapartida, consiste na arte de contar
histérias com a intengédo de gerar experiéncias envolventes com os
sujeitos (Verissimo, 2021) e, por isso, as producdes videograficas recor-
rem a esse recurso para cativar o publico.

Utilizando-se desse instrumento, a dupla musical alternativa,
Twenty One Pilots, originaria de Ohio, Estados Unidos da América, reali-
zou um storytelling denominado Dema Lore, que conduz uma narrativa
que abrange diversos albuns e é expresso nos videoclipes do duo (Bar-
bosa, 2024). Em consonancia com o apresentado, a investigacdo surge
da seguinte pergunta: como os figurinos dos videoclipes do storytelling
Dema Lore, da dupla Twenty One Pilots, contribuem para a narrativa
proposta? Com base nisso, foi estabelecido como objetivo geral anali-
sar a narrativa visual dos principais figurinos presentes nos videoclipes
do storytelling Dema Lore, da dupla Twenty One Pilots e, como objeti-

vos especificos: a) conhecer os albuns que compreendem o storytelling
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Dema Lore da dupla Twenty One Pilots; b) mapear as caracteristicas
narrativas dos videoclipes do storytelling Dema Lore e c) Interpretar
os elementos visuais dos principais figurinos presentes nos videoclipes
estudados e como eles se relacionam com a narrativa proposta.
Portanto, a justificativa para investigagdo encontra-se relaciona-
da ao papel do figurino no contexto musical contemporaneo e nas
estratégias de comunicagao visual utilizadas pelos artistas, a fim de
criar identidade e conexdo por meio das roupas. Reconhece-se que
a moda, por meio das roupas, possui apelo comunicacional em di-
versos niveis da sociedade. Contudo, no ambito artistico, ela toma
proporgdes ainda mais intensas, considerando a influéncia e o lugar
de destaque que ocupam. Por isso, estudos voltados a artistas e/ou
grupos musicais que se apropriam da moda e das roupas como meio
para traduzir a sua personalidade e caracteristicas comportamentais
necessitam ser abordados no meio académico. Considera-se, também,
que a escolha pela Twenty One Pilots se justifica dado o manancial
de significados expressos nos figurinos da dupla com o propésito de

narrar um storytelling que perpassa diversos albuns.

FIGURINO 2.1,

Entende-se como figurino ou traje de cena a indumentaria utili-
zada no contexto das artes cénicas, independentemente do formato,
tais como teatro, circo, dpera, balé, musicais etc. Isso se aplica tam-
bém ao cinema e as performances, ou seja, em qualquer situagao na
qual o artista deva fazer uso de um traje de cena para performar e

interpretar (Viana; Pereira, 2021).

A0 TEORICA

Nesse contexto, a escolha de figurinos se revela essencial na

construcao da narrativa e na comunicagao do espetaculo com o pu-
blico. Oliveira (2018, p. 1) explica que “o figurino é mais que uma veste,
dispde de uma responsabilidade, de mensagens implicitas ou expli-
citas sobre toda a perspectiva da histéria a ser contada, possuindo
encargos especificos no contexto diante do publico” Compreende-se,
entdo, que o figurino ndo condiz a uma simples roupa, mas sim como
uma ferramenta de expressao para compor uma histéria, uma narra-

tiva que deseja ser contada. Nacif (2012, p. 291) assevera que os figuri-

Z FUNDAMENTAGC

nos “sao utilizados a partir dos seus valores expressivos, contribuindo
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para a representacao visual de tragos psicoldgicos e socioldgicos que
servem para auxiliar a corporificagao da personagem e inseri-la como
elemento constituinte da narrativa.”

O figurino desempenha um papel fundamental em qualquer tipo
de espetaculo, pois é ele que atrai o espectador e o transporta para
o universo apresentado na cena. Cada traje de cena contém elemen-
tos estéticos que interagem com o contexto da trama, permitindo a
identificagdo, por exemplo, do periodo histérico, do género e de ca-
racteristicas dos personagens (Castro; Costa, 2010). Esse papel € ainda
mais evidente quando se considera que “a composigdo do figurino
auxilia na determinagao dos significados e da manifestagao visual que
implicara no que sera transmitido e sentido pelo espectador” (Oliveira,
2018, p. 12). Portanto, o figurino utiliza os elementos da linguagem vi-
sual para expressar valores que ajudam a representar as caracteristicas
individuais de cada personagem ou do artista.

Os esteredtipos auxiliam na construgao do visual dos persona-
gens, eles sdo reconhecidos e utilizados para comunicar, de maneira
rapida, as informagées que se deseja transmitir. Assim sendo, a esco-
lha e a composicdo dos figurinos podem remeter, imediatamente, a
um significado especifico, pois “ao construir um figurino, muitas ve-
zes, a escolha de determinadas pecas de roupa, a sua composigao e
o tratamento que lhes é dado indicam um significado ja conhecido”
(Leite; Guerra, 2002, p. 84).

Para alcancar esse efeito, é fundamental entender os elementos
que compdem o figurino, tais como: estilo, cores, volumes, texturas e
silhueta, permitindo, assim, a criagdo de vestimentas que se adaptem
perfeitamente ao enredo especifico (Castro; Costa, 2010). Outro pon-
to relevante é que o figurino desempenha um papel importante na
distincdo dos personagens, conforme destacado por Costa (2002, p.
38), quando afirma que “o figurino muitas vezes serve como elemento
para identificar o personagem e separa-lo da persona ator que o inter-
preta, além de separa-lo de outros tipos e personagens’”.

Essa ideia é reforcada por Lima (2012), ao expressar que o figu-
rino atua ndo apenas como o primeiro ponto de conexao entre o
personagem e o espectador, mas também como o artista ira se re-
lacionar fisicamente com o personagem, funcionando como uma se-
gunda pele por meio das suas vestimentas, cores e texturas. Para o
autor, o figurino é uma espécie de pele que envolve o artista e serve

como uma camada intermediaria entre o corpo e o ambiente artistico.

Moda e Figurino: intersecdes entre criacdo, design e comunicacéo ‘ 136



Andlise de figurinos no contexto da moda

Dessa forma, o figurino assume uma funcao semelhante a da pele

humana, proporcionando uma conexdo intima e imediata entre o

personagem e o publico.

Moda e Figurino:

FIGURINO NO CONTEXTO MUSICAL:
A CONSTRUGAO DE PERSONAGENS
2.4.4, NOS VIDEOCLIPES

No universo da musica, os videoclipes desempenham
um papel importante na maneira como os artistas se apre-
sentam, visto que sdo uma forma de combinar musica, ima-
gem e narrativa para criar uma experiéncia audiovisual com-
pleta, a fim de se conectar com o publico. Freire e Matos
(201, p. 5) citam que “existem varias defini¢des para a musica,
assim como muitas divisbes e agrupamentos da musica em
géneros, estilos e formas” Essa maneira como a musica é
apresentada e consumida compreende como ela também é
introduzida em outros meios, assim como ocorre com os Vi-
deoclipes. A respeito dos videoclipes, Corréa (2007, p. 2) ma-
nifesta que “O termo videoclipe s6 comecou a ser utilizado
na década de 1980. Clipe deriva de clipping, recorte (de jornal
ou revista), pinga ou grampo, que possivelmente se refere a
técnica midiatica de recortar imagens e fazer colagens em
forma de narrativa em video.”

Esse processo de montagem de imagens proporcionou
a criacdo de videoclipes cada vez mais criativos e inovadores,
que ndo apenas servem de complemento para a musica, mas
também trazem uma nova forma de narrativa visual. Nesse
contexto, destaca-se que os Beatles foram fundamentais
na popularizagao da estética dos videoclipes, ao combinar
som, letra e imagem de forma inovadora. Tal avanco ajudou
a transformar os videoclipes em grandes veiculos de divulga-
Gdo de moda e tendéncias (Freire; Matos, 20T1).

Inicialmente, os videoclipes ndo costumavam contar
histérias, mas, como explica Corréa (2007), atualmente, eles
podem adotar uma variedade de construgées narrativas,
sejam lineares ou ndo. Nos videoclipes, as imagens conec-
tam-se de diferentes maneiras com a letra da musica, criando

uma profundidade visual que nasce da interagao entre o som
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e as varias formas de representagao. Essa evolugdo permitiu
que os videoclipes se tornassem uma forma de expressao ar-
tistica, capaz de comunicar emogdes, contar histdrias mais
profundas e refletir a identidade visual dos artistas.

Desse modo, Freire e Matos (2011, p. 5) explicam que “a
partir da década de 1980, quando estrelas do pop como Ma-
donna e Michael Jackson exibiam os seus figurinos bem elabo-
rados por meio de uma musica forte e envolvente’, a fungao
dos videoclipes auxiliou na construgdo de imagem e estilo,
tornando ainda mais evidente a identidade e personalidade
do artista. Essa evolugdo dos videoclipes demonstra como a
estética visual e a narrativa podem trabalhar juntas para criar
personagens e identidades que deixam as suas marcas. Assim,
o figurino torna-se componente essencial para a construgao
de narrativas que traduzem a identidade dos artistas, pois “um
figurino bem elaborado é responsavel pela construgao visual
da melodia de uma musica” (Freire; Matos, 2011, p. 9).

De acordo com Nacif (2012), na literatura, o personagem
ganha vida pela escolha cuidadosa das palavras, seja ao des-
crever a sua aparéncia ou os seus pensamentos. Essas descri-
cOes detalhadas acabam criando uma sensacéo de realidade.
Conforme o texto vai apresentando esses detalhes e aspec-
tos do personagem, a histéria imaginaria comeca a parecer
real, mostrando a intencao de tornar a ficcdo convincente. Ja
no teatro, a responsabilidade recai sobre a atuagao, o figurino
e os atores, cujas palavras, unicamente, ndo conseguem criar
os personagens e os seus ambientes. Em vez disso, a descri-
Géo das caracteristicas fisicas e psicoldgicas dos personagens
se manifesta por meio desse conjunto de elementos. Dessa
forma, seja na literatura, no teatro, no cinema, na musica ou
em qualquer outro contexto artistico interpretativo, a efica-
cia da construgdo narrativa depende de como os detalhes
especificos sdao apresentados, seja por meio da linguagem
escrita ou dos elementos visuais para a performance.

Para tanto, a atengdo aos detalhes é essencial no tra-
balho do figurinista, que traduz aspectos importantes do
enredo para os trajes. Em vista disso, para compreender o
trabalho do figurinista, é relevante reconhecer que ele veste

personagens e artistas e busca repassar aspectos primordiais
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da narrativa para o figurino e vice-versa. O figurinista, com
sua sensibilidade e observagao, enriquece as roupas dos per-
sonagens com significados, integrando-as ao desenvolvimen-
to da historia (Fonseca; Possari, 2010).

Segundo Oliveira (2018, p. 13), o figurino, além de servir
como um meio de comunicagao, é essencial para a identifi-
cagao dos personagens e carrega consigo as cores que de-
sempenham um papel importante nesse processo, ajudando
a complementar a narrativa e alcangar o impacto dramatico
desejado. Com a evolugdo das narrativas visuais, o figurino
dos artistas nos videoclipes assume um papel de identidade
e de experiéncia visual.

Nesse contexto, o vestuario, mais especificamente
o figurino, utilizado [...] dentro e fora dos shows, po-
dem servir como um potencializador da identidade e
experiéncia visual pretendida, em especial no desen-
volvimento do personagem, a medida que também
se utilizam dos elementos estéticos-simbdlicos dos
albuns e consegue comunicar o seu conceito gerador,

ou a histéria que [...] deseja comunicar (Bezerra Junior;
Dantas; Silva, 2024, p. 94).

Para Lipovetsky e Serroy (2015), na sociedade contem-
poranea, © consumo Nnao se restringe somente a produtos,
filmes, locais turisticos, entre outros, mas ha uma aspiragao
pelo espetéaculo das celebridades que ajuda a tornar o mun-
do do consumo mais pessoal e atraente. Dessa maneira, os
produtos, por si s, acabam ndo sendo suficientes para esti-
mular o consumo. Por isso, é importante criar uma imagem
espetacular que auxilie a humanizar o universo do mercado e
torna-lo mais sedutor.

Portanto, a combinagdo de musica, imagem e narrati-
va nos videoclipes ndo apenas promove a musica em si, mas
também constréi uma conexdo emocional e profunda com
o publico. Por essa razao, os figurinos desempenham um pa-
pel importante nesse processo de narrativa, visto que criam
e fortalecem a identidade dos artistas e contam a histéria
visual que desejam transmitir, permitindo, assim, que seus fas

consigam enxergar-se através deles.
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MODA E MUSICA: A COMUNICAGAO
VISUAL PRESENTE NOS VIDEOCLIPES 2.2

Musica e moda, embora sejam diferentes, compartilham a ca-
pacidade de comunicar e emocionar e, assim, tornam-se profundas
no contexto humano. No ambito da musica, Mello (2010) explica que
ela desempenhou um papel fundamental no desenvolvimento da

percepcao auditiva nas primeiras civilizagdes, sendo utilizada como

uma linguagem corporal e visual, funcionando como um meio de co-
municagdo entre as pessoas. Para Moraes (2000, p. 204), “a cangao é
uma expressao artistica que contém um forte poder de comunicagéo,
principalmente quando se difunde pelo universo urbano, alcangando
ampla dimensao da realidade social”.

Sobre a moda, Costa, Ribeiro e Leite (2022) manifestam que ela
vai além das roupas e permite expressdes de criatividade pessoal, mui-
tas vezes baseadas na imitagao de certos comportamentos. Esse pro-
cesso atende aos desejos e necessidades das pessoas. A moda, por-
tanto, “é um poderoso meio de expressao, reflexao e apropriagao dos
sentidos” (Freire e Matos, 2011, p. 4). Dessa forma, entende-se, entéo,
como ambas, moda e musica, funcionam como veiculo poderoso para
a expressao individual e coletiva, auxiliando a construir identidades e
interagdes sociais.

Assim sendo, ambas expressdes possuem uma conexao que as
aproximam. Os movimentos que criam estilos musicais, frequente-
mente, sdo conduzidos e disseminados pelo publico jovem, o qual
se acredita ser o ponto que as conecta, visto que gera simbolos e
cédigos de identificagdo. Percebe-se que a musica possui um impac-
to significativo na moda, moldando tendéncias e estilos ao longo do
tempo, tais como os movimentos rock, punk, hip-hop e pop, que in-
troduziram novas estéticas que ultrapassaram as barreiras musicais e
se infiltram na cultura popular (Freire e Matos, 2011).

Com o advento da comunicagao mediante a propagagao de con-
tetdos audiovisuais, os artistas de diversos géneros musicais consegui-
ram se destacar por meio das vestimentas, criando simbolos de identi-
dade. Segundo Corréa (2007, p. 2) o “videoclipe surge para vender um
pacote completo: musica e imagem do artista. Como ferramenta de
apelo mercadolégico, o videoclipe também influencia comportamen-
tos e dita moda” As autoras Freire e Matos (2011) afirmam que, com o

surgimento da MTV, em 1981, a moda e a musica tornam-se ainda mais
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conectadas, pois os videoclipes “popularizam e consagram ainda mais
os estilos da juventude. E ai que a moda faz uma alianca de vez com a
musica jovem. Surge o estilo streetwear e as roupas unissex”.

Na industria da musica, o videoclipe evoluiu de um simples video
promocional e passou a ser visto como uma obra audiovisual, com
identidade propria bastante expressiva. No passado, o videoclipe
apenas mostrava cantores e bandas, fazendo as suas performances,
sem muita dindmica diante das cameras. Atualmente, porém, ele ndo
possui a funcdo Unica de apresentar artistas, mas sim, possibilita criar
narrativas e sentidos (Siqueira, 2019). Certamente, para recriar tais nar-
rativas, ndo basta somente a musica em si, mas sim, elementos que
complementem a experiéncia audiovisual. Por isso, a estética do vi-
deoclipe deve ser entendida como um espago onde ha liberdade para
experimentagao de diversas linguagens, o que torna viavel a insergao
de servigos e profissionais de distintas areas, tais como do cinema e
da publicidade, até das artes plasticas, do teatro, da cenografia e de
figurino (Corréa, 2007).

Portanto, segundo o exposto, admite-se que a fungdo da ima-
gem em movimento evoluiu para além de, simplesmente, destacar um
artista no que tange a sua voz e/ou aspectos sonoros. Atualmente, é
crucial que o artista busque a sua autenticidade e originalidade pesso-
al, com o propésito de desenvolver uma estética tnica, ou seja, nao se
trata apenas da apreciagdo da voz, mas sim, de envolver o piblico com
a sua presenga visual, estilo e universo estético na totalidade (Lipovet-
sky; Serroy, 2015). Por isso, é relevante haver uma combinagéo sonora e
visual a fim de arrematar a experiéncia estética do videoclipe, por isso
Freire e Matos (2011, p. 10) revelam que

Msica é atitude, moda também. Se a musica transmite uma
mensagem sonora, a moda sacramenta uma linguagem visual.
[..]. Com certeza, Moda e Msica, ainda fardo infinitas com-
binagdes para marcar o ritmo e mostrar a forma da juventu-

de, das individualidades de cada um, dos anos que virdo e da

histéria que se fara.

Compreende-se que, tanto a mdsica quanto a moda, séo formas
potentes de expressdao e comunicagao, e a musica transmite mensa-
gens através do som, enquanto a moda utiliza a linguagem visual para
comunicar ideias e atitudes. Quando aplicada essa visdo ao videoclipe,
entende-se que a sua produgao ¢ contextualizada pelas expectativas

ligadas ao género musical. De acordo com Jannoti e Soares (2008),
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pensar no videoclipe dentro do contexto de um género musical signi-
fica compreender que a produgao dos clipes leva em conta as expec-
tativas criadas pelas regras desse género.

Assim, um videoclipe cria significados que passam pelas ceno-
grafias dos géneros musicais e pelas histérias especificas dos artistas
musicais, além disso, o clipe combina musica e imagem de uma manei-
ra que se conecta com o publico, refletindo os valores associados ao
género musical representado na obra audiovisual. Janotti Junior (1997)
acrescenta que produzir um videoclipe é uma maneira de criar signi-
ficado e vivenciar a comunicagdo, cuja imaginagao se junta as formas
expressivas que perpassam a rotina. A experiéncia de assistir a um vide-
oclipe abre novos caminhos e revela que, o que chamamos real pode
ser muito mais duradouro do que imaginamos, demonstrando que o
videoclipe ndo é apenas sobre a musica, mas sim, sobre a presenga dos
elementos visuais, das narrativas e a da identidade do artista.

Logo, em consonancia com o apresentado, é possivel identifi-
car a influéncia da musica sobre a moda, porém, o contrario também
acontece, ou seja, a moda também é capaz de influenciar o contexto
musical. Enquanto os géneros musicais e artistas podem afetar gostos
e estilos do publico, é no espaco da moda que estes se apropriam
das suas identidades visuais, reforgando personalidades e extraindo
oportunidades, inclusive mercadolégicas e de marketing, devido a

moda-espetaculo, assim como defendem Lipovetsky e Serroy (2015).

STORYTELLING NA
ESFERA DOS VIDEOCLIPES 2.5

Storytelling consiste em uma abordagem comunicacional que
compreende distintas “acbes que compdem estratégia transmidia
de uma marca, com a capacidade de criar uma 'experiéncia’ atraen-
te, consistente com as vivéncias e os sentimentos dos individuos

e em sintonia com as suas inclinagdes” (Verissimo, 2021, p. 211). O

storytelling, também chamado de a arte de contar histérias, é uma
pratica que transcende geragées e culturas, que se adapta e evolui
com o tempo, especialmente com o avanco das tecnologias. Con-
forme discutido por Souza, Rabello e Auriani (2016) a arte possibilita
a formacdo de conexdes e dialogos entre as pessoas e o mundo ao

seu redor, utilizando-se de signos e significados para gerar tal fusao.
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Além disso, ela encontra-se em constante transformagéo, pois é in-
fluenciada diretamente pelo contexto sociocultural em que se en-
contra. Assim como na arte, o storytelling evolui continuamente
adaptando-se aos novos meios e influéncias culturais, visto que ele é
a forma de “contar histérias através das mdltiplas plataformas a nossa
disposigao” (Xavier, 2015, p. 262).

Sobre essas multiplas plataformas, destaca-se a narrativa trans-
midia, que possui uma natureza hipertextual, cujos contetdos estdo
interligados por meio de links, que podem ser digitais ou nao, direcio-
nando para outras midias ou elementos visuais que guiam o publico a
explorar mais informagdes. Um exemplo disso sao perfis especificos
de celebridades e/ou artistas, que podem ser visitados pelo publico,
a fim de obter a sua perspectiva sobre a histéria, gerando ainda mais
conexdo. Para tanto, é essencial haver conhecimento prévio sobre o
publico que se deseja atingir, por meio do storytelling (Dias, 2022).

Souza, Rabello e Auriani (2016) observam que, na sociedade con-
temporanea, marcada pelo avango tecnoldgico, a apropriagao de re-
cursos digitais pelos artistas e celebridades é uma pratica cada vez
mais comum, levando-os a utilizarem esses recursos e midias como
ferramentas para a construgdo e exibigdo das suas obras e feitos. Essa
apropriagao tecnoldgica ndao somente facilita a adaptagao do story-
telling aos novos contextos e meios, como também enriquece a expe-
riéncia narrativa, permitindo que as histérias sejam contadas de forma
interativa e imersiva.

Quando se trata de videoclipes, contar uma histéria pode ser de-
safiador, visto que se deve levar em consideragdo o tempo limitado da
musica. Nessa diregao, o videoclipe é um instrumento para promogao
da cangéo e da imagem do artista, na qual ele pode atuar como perso-
nagem em uma histéria ou, simplesmente, apresentar e interpretar a
musica. Portanto, a linguagem do videoclipe é rapida e focada em rit-
mos que podem ser acelerados ou lentos (Olivia; Bidarra; Aradjo, 2017).
Assim, a apropriagao tecnoldgica ndo apenas facilita a adaptagéo das
histérias aos novos meios, mas também impulsiona a capacidade dos
videoclipes de combinar musica e imagem de maneira eficaz e criativa.

Siqueira (2019) cita que a narrativa é criada com base em causas
e efeitos, cujas agdes dos personagens levam as consequéncias que
avancam a trama. Para que uma narrativa funcione, cada cena precisa
ter um elemento que prepare o caminho para a préxima etapa, for-

necendo um ponto de partida para o desenvolvimento da histéria.
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Para tanto, seja em videoclipes e outras formas de midia moderna, a
estrutura basica de contar uma histéria ainda se baseia nas aces dos
personagens e nos seus efeitos que impulsionam a narrativa futura.
Nesse contexto, a utilizagdo de figurinos em videoclipes, adequados
as necessidades dessas narrativas, sao elementos indispensaveis, com
o propésito de impulsionar a identidade dos artistas e reforgar a sua

personalidade, por meio de uma mensagem visual (Oliveira, 2018).

CLASSIFICACAO DA PESQUISA 3.1,

Em relagao a classificagdo da presente pesquisa, ela é de na-
tureza aplicada, com abordagem qualitativa e descritivo-explicativa
conforme os objetivos. Para os procedimentos técnicos foram utili-
zados: pesquisa bibliografica, pesquisa documental, estudo de caso
e observacdo. Destaca-se que o estudo de caso em questdo teve

enfoque em quatro albuns da dupla musical Twenty One Pilots, cuja

coleta de dados se deu por meio da observagao de alguns video-
clipes, os quais pertencem a uma narrativa e storytelling. Portanto,
teve como objetivo principal analisar a narrativa visual dos principais
figurinos presentes nos videoclipes do storytelling Dema Lore, da
dupla Twenty One Pilots.

Sobre a pesquisa aplicada, Gil (2022, p. 41) afirma que ela é “vol-
tada a aquisicdo de conhecimentos com vistas a aplicagdo numa situ-
acao especifica’, ou seja, considera-se que os resultados obtidos sao
utilizados na pratica direta para o campo de estudo. Ja a abordagem
qualitativa consiste na “pesquisa que busca descrever e interpretar os
fenémenos que se apresentam a percepgao. Seu objetivo é chegar a
contemplagao das esséncias, isto ¢, ao contetido inteligivel e ideal dos
fenémenos de forma imediata” (Gil, 2022, p. 51). Posto isso, compreen-

de-se que a pesquisa qualitativa demanda competéncias técnicas e tra-

& PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

balho profundo de coleta, analise e interpretagao dos dados (Gil, 2021).

Considerando a caracterizagao segundo os objetivos, a pesqui-
sa é classificada como descritiva e explicativa. Para Moreira e Caleffe
(2006), uma pesquisa descritiva é utilizada para observar, analisar e
descrever os fatos de forma objetiva e detalhada, sendo assim, auxilia
na resolugdo de problemas e a melhorar praticas. Sobre a pesquisa

explicativa, os autores citam que “tem como preocupagao central
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identificar os fatores que determinam ou que contribuem para a ocor-
réncia dos fenémenos. Esse é o tipo de pesquisa que mais aprofunda
o conhecimento da realidade, porque explica a razdo, o porqué das
coisas” (Moreira; Caleffe, 2006, p. 70). No que concerne ao fato de ser
descritiva-explicativa, Marconi e Lakatos (2022, p. 297), defendem que
“quando a pesquisa descritiva, além da relagao entre variaveis, se ocu-
pa da natureza dessa relagdo, ela aproxima-se da pesquisa explicativa”

Um dos procedimentos técnicos eleitos para a realizagdo da pes-
quisa foi a pesquisa bibliografica, a qual Souza, Oliveira e Alves (2021,
p. 65) asseveram ser “primordial na construcao da pesquisa cientifica,
uma vez que nos permite conhecer melhor o fenémeno em estudo”.
Ela é uma das primeiras agdes ao inicio de uma investigagao, pois bus-
ca por obras que foram publicadas e sao relevantes para entender a
tematica do contexto estudado.

Complementar a pesquisa bibliografica, a investigacdo contou
com a pesquisa documental. Essa trabalha com diversas formas de
fontes, tais como filmes, gravagdes, jornais, fotos e entre outros. No
que diz respeito a pesquisa documental, Severino (2017 p. 130) apon-
ta que sdo materiais que, todavia, ndo receberam tratamento anali-
tico, ou seja, “a partir da qual o pesquisador vai desenvolver a sua
investigacao e analise”.

Para aprofundar a analise do tema, tornou-se necessario a utiliza-
Gao do estudo de caso que, para Gil (2022), “é uma modalidade de pes-
quisa amplamente utilizada nas ciéncias sociais. Consiste no estudo
profundo e exaustivo de um ou poucos casos, de maneira que permita
o seu amplo e detalhado conhecimento” Essa abordagem colabora
para haver uma melhor obtencao de entendimento e facilita a com-

preenséo para solucionar as questdes dentro do campo estudado.

CONTEXTUALIZAGCAO DO CASO ESTUDADO &.2

O presente estudo de caso analisa a narrativa visual dos figurinos
presentes nos videoclipes do storytelling Dema Lore, da dupla Twenty
One Pilots, composta pelo vocalista Tyler Joseph e pelo baterista Josh
Dun, formada em 2009. A dupla ja acumulou mais de 34 bilhées de
streams' globais (Twenty One Pilots, 2024).

O estudo de caso abrange quatro dos seus albuns, sendo eles
Blurryface, Trench, Scaled and Ice e Clancy, e mostra como a narra-

tiva dos videoclipes é complexa e rica em simbologia, a qual explora
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temas como luta interna, identidade e resisténcia, utilizando um ce-
nario distépico (Grutter, 2021). Dessa maneira, a pesquisa é focada em
compreender como a dupla utiliza os elementos visuais para comu-
nicar aspectos psicolégicos e emocionais dos personagens, por meio
dos trajes utilizados.

Para essa pesquisa, entdo, foram analisados os seguintes albuns
com os respectivos videoclipes que fazem parte do storytelling: 1.
Blurryface (2015), com dois videoclipes; 2. Trench (2018), com quatro
videoclipes; 3. Scaled and Ice (2021), com quatro videoclipes e um li-
vestream; 4. Clancy (2024), com trés videoclipes. Destaca-se que to-
dos os videoclipes foram veiculados no canal de YouTube da dupla e o
estudo de caso se deu por meio de analise desse material e de outros
documentos encontrados, cujo propésito focalizou no estudo dos

figurinos utilizados.

APRESENTACAO DO CASO 4.7,

Para Siqueira (2019), os videoclipes apresentam narrativas estru-
turadas que induzem a introdugéo de personagens, desenvolvendo
histérias complexas, contadas em poucos minutos, as quais integram
musica e enredo de maneira eficiente. Seguindo tal premissa, consi-
dera-se que os albuns estudados sao um exemplo do exposto, visto
que séo interconectados por meio de uma narrativa que abriga quatro

albuns da dupla musical Twenty One Pilots.

Assim, os videoclipes da dupla foram analisados por meio de sua
conta oficial no YouTube e dos documentos levantados. Essa analise
permitiu uma compreensao detalhada de como a narrativa visual e os
elementos dos figurinos contribuem para a construcao da identidade
dos principais personagens e a comunicagao presentes nas musicas. A
fim de uma melhor compreensao do storytelling Dema Lore, expde-

-se, no Quadro 1, cada um dos albuns estudados.

4, ANALISE DOS RESULTADOS
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Quadro 1 -
Apresentacdo dos
albuns que
compdem o
storytelling

Album

Blurryface

Dema Lore de
Twenty One Pilots Apresentagdo do Album

Lancado em 2015, foi o 4lbum que apresentou ao publico o concei-

to de uma entidade que representa insegurancas e medos, o Blurryface.

Album

Trench

Apresentagdo do Album

Langado em 2018, foi o album que deu origem ao universo disté-
pico ao introduzir a cidade ficticia de Dema, governada por bispos que

simbolizam diferentes formas de opressao e controle.

Album

Scaled and Ice

Apresentagdo do Album

Langado em 2021, foi o album que trouxe uma perspec-

tiva mais otimista e um cenario modificado.

Album

Clancy

Apresentacdo do Album

Lancado em 2024, este album traz o retorno da batalha
travada no album Trench, apresentando Clancy, um persona-
gem enigmatico mencionado nos materiais promocionais e
nas letras das musicas que serve como um fio condutor que

conecta os albuns.

Fonte: elaborado pelas autoras (2024).
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Nota-se que o trabalho da Twenty One Pilots segue o concei-
to de uma narrativa transmidiatica, por consistir em uma técnica que
visa contar histérias por meio de multiplas plataformas e formatos de
midia, nos quais cada elemento contribui de maneira tnica e integral
para o entendimento da narrativa (Jenkins, 2015). Isso porque as mu-
sicas, os videoclipes e os materiais promocionais se conectam para
criar uma experiéncia imersiva e coerente. Nessa diregdo, busca-se o
entendimento sobre a influéncia dos figurinos como elementos que

contribuem para a narrativa criada.

ALBUNS E VIDEOCLIPES QUE REMONTAM
AO STORYTELLING DEMA LORE 4.2

Conforme apresentado, o storytelling Dema Lore perpassa di-
versos albuns da dupla musical em questdo. Contudo, nem todas as
musicas de cada album fazem parte da narrativa analisada. Para tanto,
a partir desta secao, realiza-se o mapeamento das caracteristicas nar-
rativas dos videoclipes do storytelling Dema Lore e a interpretagao

dos elementos visuais dos principais figurinos presentes nos videocli-

pes estudados e como eles se relacionam com a narrativa proposta.

4,29, ALBUM BLURRYFACE

O album Blurryface, langado em 2015, é caracterizado por
sua exploragdo a temas como ansiedade, inseguranca e duali-
dade da personalidade, representados pelo personagem ficti-
cio chamado Blurryface, que simboliza “toda a parte ruim do
psicolégico de Tyler” vocalista da dupla, o qual se torna o seu
alter-ego (Grutter, 2020, ndo paginado). Este album teve impac-
to significativo tanto no &mbito musical quanto no visual e, por
isso, liderou a Billboard, revista especializada em musica, por
varias semanas, impulsionado o single Stressed Out, que obteve
1,5 bilhdes de visualizagdes no YouTube, garantindo o Grammy
de melhor performance pop de grupo ou duo (Oliveira, 2018).

Com base nessa contextualizagdo, a analise se aprofun-
dou nos videoclipes das musicas Stressed Out e Heavydir-
tysoul, que compreende o storytelling Dema Lore no album
Blurryface. Assim, no Quadro 2, tem-se a descricao de cada
um dos videoclipes, os personagens principais e os elemen-

tos dos figurinos e suas caracteristicas.
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Quadro 2 -
Descricédo dos
videoclipes do

storytelling Stressed Out
Dema Lore do

Videoclipe

album Blurryface
Descricédo do Videoclipe

O videoclipe se passa em um cenario suburbano, onde Tyler e Josh
sdo retratados como jovens adultos lutando com a pressao da vida adulta
e a nostalgia da infancia. Neste videoclipe é apresentado Blurryface, que
surge incorporado por Tyler, representando as suas proprias insegurangas

(Grutters, 2020).

Personagens

Tyler

como Blurryface; (vocalista);

Josh

(baterista).

Figurinos e Caracteristicas

Tyler como Blurryface: por representar os medos
e insegurancas, ¢ caracterizado por olhos vermelhos e se
identifica pela voz que possui um tom mais intenso. Des-
taca-se que quem incorpora o personagem Blurryface é
Tyler, o vocalista da dupla. Como Blurryface, o seu figurino
compreende o uso de uma touca vermelha e o pescogo e as
maos pintadas de preto. Varia entre o uso de calgas pretas,
bermuda preta e calcas vermelhas e, na parte superior, ca-
miseta preta ou vermelha. Quando néo esta incorporado no
personagem Blurryface, ou seja, quando busca representar
a si mesmo, nota-se que ele retira a touca vermelha, man-
tendo a roupa (camiseta e bermuda ou calgas).

Josh: apresenta-se vestindo calca preta e camiseta
branca com estampas de estrela. Em determinado momen-

to, usa calca e camiseta vermelha.
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Quadro 2 -
Descricédo dos
videoclipes do
storytelling
Dema Lore do
album Blurryface

Neste videoclipe, Tyler encontra-se em um carro, como carona, e
visivelmente interpretando Blurryface. Na conducao, ha uma pessoa com
capa preta, da qual ndo é possivel identificar a identidade. Durante o clipe,
o carro quebra e, na sequéncia, incendeia-se. Ao final, quando a musica
termina, mostra-se a primeira cena do video, na qual Tyler encontra-se
sentado no carro, enfatizando a teoria de que tudo é um ciclo e, dem
trando também, que Blurryface nao é uma pessoa do plano fisico, mas

sim, do plano mental de Tyler.

Tyler

como Blurryface; (vocalista);

Josh

(baterista).

Figurinc

Tyler como Blurryface: neste clipe, é possivel notar
uma indissociabilidade entre o vocalista e o personagem.
Por isso, o figurino para os dois € o mesmo, sendo: pescoco
e maos pintadas de preto, jaqueta com gola e botées na cor
preta, camiseta branca embaixo e calga preta.

Josh: veste calga preta, regata branca puida e boné

preto viseira ao contrario.

Fonte: elaborado pelas autoras (2024).
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Andlise de figurinos no contexto da moda

Em Stressed Out, nota-se que ha uma introdugéo a pre-
senca de Blurryface, por isso, nesse videoclipe, Tyler inter-
cala a sua aparigdo, mesclando-a com o personagem. Uma
forma de perceber isso sdo os momentos em que Tyler retira
a touca vermelha. Ou seja, quando se encontra com a touca
vermelha, ele parece incorporar Blurryface, sem ela, volta a
personalidade do cantor. J4 em Heavydirtysoul, percebe-se
uma inseparabilidade entre Tyler e Blurryface, demonstrando
que ambos convivem em uma mesma pessoa. Um sinal disso
é que, diferentemente da primeira musica, nao ha variacao
do figurino, contudo, o pescogo e as méos pintados de preto
denotam que o seu plano mental toma conta do vocalista.

Oliveira (2018) explica que os trajes usados por um per-
sonagem consistem na combinagao entre roupas, acessorios
e adornos que colaboram para a construgéo da narrativa da-
quele personagem. Por isso, a escolha dos figurinos desem-
penha um papel crucial na construgdo da identidade visual
e narrativa de qualquer performance. Um exemplo dessa
construgao visual é caracterizado no personagem Blurryface
a partir da pintura presente nas maos e pescogo e nas ves-
timentas, que fazem uso da cor preta. Para Heller (2000), o
preto tem o poder de inverter os significados positivos de
todas as cores cromaticas, transformando-os nos seus opos-
tos negativos. Ainda, segundo a autora, o preto diferencia
entre o bem e o mal, assim como distingue entre o dia e a
noite. Portanto, considera-se que o emprego da cor preta no
contexto do videoclipe simboliza a escuriddo e os aspectos
negativos da mente de Tyler, refletindo as insegurangas e lu-
tas internas do personagem.

Além do preto, em especial modo no clipe de Stressed
Out, ha a presenca da cor vermelha, que pode ser percebida
no uso da touca e em determinado momento da produ-
Gao audiovisual, quando Tyler e Josh se vestem com figu-
rino em vermelho. No videoclipe em questédo, o vermelho
encontra-se associado ao preto e, por isso, seu significado
passa de amor e paixao para o oposto disso, ou seja, o 6dio
(Heller, 2000). Em consonancia com o exposto, Pastoureau
(2009) defende que o vermelho possui uma simbologia dual

que pode transmitir informagdes positivas ou negativas,
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a depender de onde e como ¢ aplicado. A touca, elemen-
to utilizado no primeiro clipe, apresenta-se em vermelho,
também possui o seu significado como objeto, contudo
acentuado pela cor. A sua simbologia encontra-se ligada a
“esconder os cornos’, pois na cultura japonesa, usavam-se
faixas para “impedir o crescimento dos cornos [...]” (Cheva-
lier; Cheerbrant, 2016, p. 890-891).

As cores e caracteristicas dos figurinos de ambas as pro-
dugdes audiovisuais, também reforcadas pelo cenario e pela
musica, remontam a sobriedade com o uso de preto, cinza e
branco, com os quais o vermelho surge como sinal de édio,
mal-estar e sangue. Do mesmo modo, ha aspectos como cal-
Gas rasgadas e camisetas puidas que frisam o contexto cad-
tico que a narrativa deseja transmitir. Destaca-se que a cons-
trucdo narrativa desenvolvida em Blurryface é aprofundada
nos albuns seguintes, nos quais o duo Twenty One Pilots con-
tinua a explorar questdes de saide mental, construindo uma
narrativa rica em detalhes, semelhante a trama de um filme
ambientado em um mundo distépico (Billboard Brasil, 2024).
Esses detalhes ndo somente enriquecem a experiéncia visual
dos clipes, mas também oferecem um olhar mais profundo

sobre os temas centrais de cada album.

Moda e Figurino:

4.2.2 ALBUM TRENCH

No &lbum Trench, langado em 2018, a banda expandiu a
narrativa, apresentando Blurryface, também conhecida como
Nico, como um dos nove Bispos de uma cidade autoritaria
chamada Dema, onde sdo mantidos diversos prisioneiros. Tais
Bispos buscam controlar a populagédo por meio de uma reli-
giao chamada Vialismo, que legitima a autodestruigdo como
forma para acessar o paraiso (Billboard Brasil, 2024). Trench,
portanto, refere-se ao continente onde ha a cidade e uma re-
gido habitada pelos Banditos, que representam a familia e os
fas que lutam contra os ditadores. A histdria reflete a mente
dos integrantes da banda, traduzindo a complexidade da luta
contra a depressdao na sua musica (Grutter, 2020). Logo, no
album conhecido como Trench, ha quatro musicas relaciona-
das com o storytelling analisado, cujos figurinos contribuem

com as narrativas, as quais se apresentam no Quadro 3.
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Quadro 3 -
Descricédo dos Videoclipe

videoclipes do .
storytelling Jumpswt

Dema Lore do

album Trench Descricédo do Videoclipe

O clipe inicia do ponto no qual finalizou Heavydirtysoul. Contudo,
hé uma transigao de cendrio, onde Tyler caminha pelas montanhas de Tren-
ch. Em determinado momento, o vocalista passa a ser perseguido por um
misterioso cavaleiro de vermelho, montado no seu cavalo, que simboliza
um dos Bispos de Dema. Durante todo o videoclipe, Tyler busca fugir dessa
presenga, porém é capturado. Na sua captura, nota-se a presenca dos Ban-

ditos, os quais jogam flores amarelas para Tyler como forma de resiliéncia.

Personagens

Tyler

(vocalista); Banditos;

Josh

(baterista); Bispos

Figurinos e Caracteristicas

Tyler: comega o clipe vestindo a roupa de Heavydirtysoul
(jaqueta escura, camiseta branca e calgas escura). Como habitante
de Trench, ele veste casaco fechado, com bolsos frontais grandes
e capuz na cor verde oliva. O forro do casaco possui cor amarela,
assim como as faixas sobrepostas na pega, uma em cada lado dos
ombros e outra no brago esquerdo. Veste calgas na cor preta.

Banditos: entre o grupo ha variacées em relagao ao uso
de calgas na cor preta e verde-escuro. Alguns vestem casacos,
parkas ou moletons em tons de verde-acinzentado, ou padrona-
gens no estilo militar. As fitas amarelas sao utilizadas em diversas
partes das suas vestimentas. Nos seus rostos usam bandanas e
balaclavas e, nas cabegas, usam toucas ou capuz nas cores ama-
rela e verde.

Josh: veste um moletom verde oliva com capuz. Por ser
o lider dos Banditos, usa faixa frontal em forma de “X’, na cor
amarela, para identificagao.

Bispos: utilizam um manto longo com capuz na cor ver-
melha. Na parte interna do capuz ha um tecido semelhante aum
véu que cobre a face. A parte do nariz e da boca e as pontas dos
dedos da sua méo séo pintadas de preto, fazendo uma ligagao

com as caracteristicas de Blurryface.
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Quadro 3 -
Descricédo dos
videoclipes do
storytelling
Dema Lore do

L NON ]

Nico and de Niners

album Trench ) cdo do Videoclipe

Tyler voltou a Dema, mas planeja fugir novamente. Ha uma ce
na qual o demonstra abrir uma gaveta onde guarda as flores que recebeu
durante a sua captura. Nessa gaveta, ha outras flores, o que confirma que
nao havia sido sua primeira tentativa de fuga. Nesse contexto, ha imagens
que mostram uma parte dos Bispos impondo a religido aos habitantes de
Dema. Na tentativa de fuga de Tyler é possivel notar que ele guarda na sua
mochila a touca vermelha, uma blusa e 6culos. Por meio de tineis, os Ban-
ditos chegam a cidade de Dema a procura de Tyler e, 13, ajudam-no na sua
fuga. Faixas amarelas sao colocadas na camiseta do vocalista que significam

que, a partir disso, ele é um deles.

Tyler

(vocalista);

Josh

(baterista); Banditos; Bispos

gur

Tyler: inicialmente veste calgas e camisa, ambos na cor cin-
za-escuro, assim como os demais adores da cidade. Ap6s o
encontro com os Banditos, veste-se com casaco sobreposto, assim
como no videoclipe de Jumpsuit. Na hora da fuga, porém, esse ca-
saco sobreposto é abandonado. No momento em que saem pelos
taneis, alguns membros do grupo usam faixas

Josh: usa as mesmas pegas de Jumpsuit, com excegao de
uma determinada cena na qual comeca a tocar a sua bateria. Nessa
parte, é retirado o moletom, mostrando uma camiseta de manga
curta na mesma cor verde com faixa amarela, na parte frontal em
“X". A bandana que estava no rosto é colocada no seu pescogo e a
sua cabega veste uma touca na cor preta.

Banditos: permanecem com os mesmos figurinos que fo-
ram usados em Jumpsuit.

Bispos: permanecem com os mesmos figurinos que foram

usados em Jumpsuit.
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Quadro 3 -

Descricédo dos
videoclipes do
storytelling Levitate
Dema Lore do
album Trench

ipe

eCcee

Tyler esta no acampamento junto dos Banditos. Nesse local, ela
raspa os seus cabelos e a sua vestimenta passa a ser igual a do grupo. Isso
representa uma forma de rebelido, por meio da qual abandona a sua iden-
tidade. Nota-se que as pessoas estéo se divertindo em torno da foguei

Ao final do videoclipe, um dos Bispos surge e captura Tyler novamente.

Tyler

(vocalista); Banditos;

Josh

(baterista); Banditos; Bispos

Tyler: comega o clipe vestindo a roupa de Heavydirtysoul
(jaqueta escura, camiseta branca e calgas escura). Como habitante de
Trench, ele veste casaco fechado, com bolsos frontais grandes e capuz
na cor verde oliva. O forro do casaco possui cor amarela, assim como
as faixas sobrepostas na pega, uma em cada lado dos ombros e outra
no brago esquerdo. Veste calcas na cor preta.

Josh: veste um moletom verde oliva com capuz. Por ser o lider
dos Banditos, usa faixa frontal em forma de a cor amarela, para
identificagdo.

Banditos: entre o grupo ha variagbes em relagao ao uso de
calgas na cor preta e verde-escuro. Alguns vestem casacos, parkas ou
moletons em tons de verde-acinzentado, ou padronagens no estilo
militar. As fitas amarelas sao utilizadas em diversas partes das suas ves-
timentas. Nos seus rostos usam bandanas e balaclavas e, nas cabecas,
usam toucas ou capuz nas cores amarela e verde.

Bispos: utilizam um manto longo com capuz na cor vermelha.
Na parte interna do capuz ha um tecido semelhante a um véu que
cobre a face. A parte do nariz e da boca e as pontas dos dedos da
sua mao sao pintadas de preto, fazendo uma ligacdo com as carac-

teristicas de Blurryface.
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Quadro 3 -
Descricédo dos
videoclipes do
storytelling
Dema Lore do
album Trench Ch[orine

Ceee

o do Videoclipe

O cendrio deste videoclipe se passa em um quintal de uma casa,
onde ha uma piscina vazia. Percebe-se que Tyler e Josh possuem um obje-
tivo: encher a piscina, contudo, ndo com agua, mas sim, com cloro. Nessa
produgao audiovisual, ha a apresentacdo de uma criatura diferente, nome-
ada de Ned (personagem virtual), que possui pelos brancos pelo corpo,
pelos azulados nas orelhas e olhos grandes pretos. Nao ha um significado
claro para Ned, porém o seu aspecto consta com a presenca de chifres que
crescem quando ele consome cloro. No entanto, no futuro da narrativa,

ele possui uma funcéo relevante.

Tyler

(vocalista);

Josh

(baterista)

Figurinc

Tyler: Veste uma camisa social de manga curta na cor cin-
za-escuro com estampa de rosas e bermuda preta. Na sua cabega,
utiliza um fone com o simbolo da banda na cor amarela. Em dois
dos seus dedos da mao esquerda, ha fitas amarelas enroladas.

Josh: Esta vestindo calgas sociais em um tom de verde-es-
curo com uma camiseta basica na cor preta. Na sua cabeca utiliza

chapéu bucket com estampa militar.

Fonte: elaborado pelas autoras (2024).
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Os videoclipes exploram uma narrativa de resisténcia
contra um regime opressor, simbolizado pela cidade distopi-
ca de Dema e os seus Bispos. Cada videoclipe adiciona cama-
das a histéria, utilizando do uso dos figurinos que nao apenas
identificam os personagens, mas também incorporam simbo-
lismos importantes. Nessa diregao, cada cor pode gerar uma
variedade de efeitos muitas vezes opostos, e a sua influéncia
varia conforme o contexto em que ¢é utilizada (Heller, 2000).

No album Trench, o amarelo assume um papel central
na construgdo da identidade de personagens conhecidos
como Banditos. As faixas amarelas, aplicadas nas pegas de
vestuario de cada membro do grupo, funcionam como um
mecanismo de identificagao, seguranca e resisténcia. Portan-
to, essa cor passa a ser considerada invisivel para os Bispos de
Dema, permitindo que os Banditos se camuflem (Lima, 2021).
O amarelo pode carregar um simbolismo voltado para ques-
tdes de traigao (Pastoureau, 2009), as quais, no contexto da
trama, podem ser interpretadas como a traigao dos Banditos
em relagao a autoridade opressora de Dema.

Além disso, as vestimentas verdes também carregam
significados importantes essenciais para a compreensiao do
storytelling. Segundo Heller (2000), o verde representa a es-
séncia da natureza, simbolizando a consciéncia ambiental e
a exclusdo de uma sociedade opressora. Esse simbolismo é
particularmente relevante no contexto da histéria, na qual
o vestuario dos Banditos, predominantemente verde, reflete
a busca pela liberdade e a resisténcia, além de camufla-los
entre as montanhas de Trench. O uso do verde reforca a
ideia de que a esperanga esta enraizada na conexao com a
natureza e na luta contra a opresséo.

Dessa forma, nos clipes, as bandanas e balaclavas des-
tacam-se como simbolos, ndo apenas de identificacdo dos
personagens, mas também de protegdo e anonimato, ajudan-
do-os a esconder as suas identidades dos Bispos de Dema.
A utilizagdo de casacos e varias camadas de roupas, assim
como as toucas e capuzes, sdo recorrentes na narrativa vi-
sual. As toucas, muitas vezes vistas nos personagens princi-
pais, ndo apenas complementam o visual de resisténcia dos

Banditos, mas também funcionam como uma representacao
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simbdlica da sua luta continua e da necessidade de protecao
das condigbes em que vivem. Simbolicamente, as coberturas
de cabega remontam a protecao fisica e espiritual da dirigen-
te do corpo, a cabega (Carvalho, 2010). A escolha das toucas,
nas cores verde e amarela, ndo é apenas estética, mas tam-
bém carrega a simbologia das cores discutidas anteriormen-

te, intensificando o impacto emocional e narrativo.

4,28 ALBUM SCALED AND ICY

Moda e Figurino:

O album Scaled and Icy, lancado pela dupla em 2021,
traz uma proposta diferente dos anteriores, visto que esse
album se diferencia dos anteriores com uma inclinagao mais
voltada para o pop, refletindo a captura do personagem de
Tyler pelos Bispos, como revelado ao final do videoclipe de
Levitate (Grutter, 2021). Essa narrativa sugere que Tyler é for-
Gado a criar musicas mais genéricas sob a influéncia de Dema.
Scaled and Icy sugere que Tyler ndo pode escapar de Dema
e, dessa forma, entende-se que “o album inteiro tenha sido
controlado por Dema para que as pessoas se interessem em
fazer parte da cidade” (Lima, 2021, ndo paginado).

Logo, para apresentar os figurinos utilizados em Scaled
and Icy, exibe-se o Quadro 4, com a analise de quatro musi-

cas que fazem parte da narrativa.
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Quadro 4 -

Descricédo dos

videoclipes do

storytelling

Dema Lore Videoclipe
do album

Scaled and Icy Choker

Descrigdo do Videoclipe

Tyler entra em uma loja de brinquedos, cuidada por Josh. Nesse
local, Tyler tenta comprar uma miniatura do Trash, que é um dragao, mas
Josh ndo presta atencao nele. Na cena, Josh esta lendo um livro sobre
o Vialismo (religido Dema) e, ao seu lado, uma caneca com o simbolo
de ‘Bom Dia, Dema, um programa de TV de Dema. Na metade do cli-
pe, Tyler rouba o brinquedo em miniatura e foge. Josh o persegue e o
captura, levando-o até a porta da loja de brinquedos. Ali um raio sai dos

olhos de Josh e ele transforma Tyler em uma miniatura.

Personagens

Tyler

(vocalista);

Josh

(baterista);

Figurinos e Caracteristicas

Tyler: usa um casaco xadrez em tons de bege e,
embaixo dele, uma camiseta branca com estampa com es-
crita. Na parte inferior, veste calcas pretas e ténis branco.
Na cabega veste uma touca alaranjada.

Josh: veste camiseta branca com gola e mangas em
amarelo. Na parte frontal e costas, estampas localizadas
nas cores rosa e azul, aparentando ser o uniforme da loja.

Usa calgas sociais na cor bege.
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Quadro 4 -
Descricédo dos
videoclipes do
storytelling
Dema Lore

do album
Scaled and Icy

L NON ]

Tyler e Josh estao em um estudio de gravagao colorido e repleto
de elementos decorativos. No cenario, nota-se uma estatua, que tam-
bém aparece em Nico and the Niners, o que sugere que eles estao em
Dema. Essa musica é uma continuagao de Choker, entéo, por Tyler ser
transformado em um boneco em miniatura por Josh, ele parece ator-
mentado e confuso. Também Trash (personagem virtual), o dragao, sur-
ge em tamanho real, o que indica que o vocalista se encontra preso

nesse local (Lima, 2021).

Tyler

(vocalista);

Josh

(baterista);

Tyler: veste um conjunto de calgas com casaco azul-escu-
ro, com um simbolo no lado direito do peito, o qual lembra um
tridente, mas que, na verdade, ¢ a letra “E” com o trago do meio
estendido, referindo-se a frase East Is Up (o leste esta para cima),
cantada em Nico and the Niners (Lima, 2021). Sob o casaco, usa
uma camiseta de manga longa na cor azul-claro.

Josh: usa calgas e blusa de manga longa na cor preta, uma ca-
miseta branca sobreposta com um colete preto, onde ha o mesmo

simbolo do casaco de Tyler.
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Quadro 4 -
Descricédo dos
videoclipes do
storytelling
Dema Lore

do album
Scaled and Icy

eCcee

Saturday

Tyler e Josh estdo em um navio controlado pelos Bispos de
Dema. Nesse local eles estao fazendo uma performance, pois sao a
atracao de uma festa que esta acontecendo. Tudo parece estar bem até
que Trash, o dragdo, quebra parte do navio e ele comega a afundar. Tyler

e Josh conseguem escapar.

Tyler

(vocalista);

Josh

(baterista); Bispos

Figurino

Tyler e Josh: vestem calcas e camiseta branca com um casaco

modelo car coat feito em tecido impermeavel, na cor cinza-escuro.

No car coat nota-se estampas na cor azul, no mesmo formato das
faixas amarelas dos Banditos.

Bispos: usam as mesmas capas na cor vermelha, mas sobre-

postas a elas, vestem sobretudo na cor cinza-escuro.
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Quadro 4 -
Descrigédo dos
videoclipes do
storytelling :
Dema Lore The Outside
do album
Scaled and Icy

Ceee

lipe

Na primeira cena, observamos que um dos Bispos possuiu o
corpo de Trash, o dragdo que quebrou o navio, permitindo a fuga de
Tyler e Josh. A dupla chega a ilha Voldsay, onde encontram Ned que,
novamente, os ajuda. Nota-se que um dos Bispos esta do lado dos Ban-
ditos. Os Bispos, percebendo a traigao, assassinam o Bispo traidor. Josh
e Tyler sao guiados por Ned para uma caverna onde ha uma ilha. Nessa
caverna, eles descobrem que ha nove Neds. Um dos Neds caminha para
fora da caverna e Tyler o segue. Nesse momento, Ned tira os chifres,
presenteando-os ao vocalista. Tyler entdo segura os chifres e os utiliza
para possuir o cadaver do Bispo que foi morto e, assim, com o corpo
dele, quebra uma espécie de lampada que contém um fogo azul, fogo
esse que circundava o corpo sem vida. Dessa forma, Dema é incendiada.
Ao final, tochas sao percebidas do outro lado do mar, sugerindo que os

Banditos aguardavam o retorno de Tyler e Josh.

Tyler

(vocalista);

Josh

(baterista); Bispos

Tyler e Josh: Inicialmente aparece com o mesmo figurino do
clipe de Saturday. No decorrer de The Outside, acontece a troca de
roupa para calga na cor preta no estilo jogger com bolsos largos. Ca-
misetas de manga longa com aspecto de desgaste e alguns rasgos.
Sobreposto, utilizam uma capa longa com gola alta na cor preta e,
em seus ombros, um cachecol de pelo.

Bispos: vestem as mesmas capas vermelhas vistas nos

clipes anteriores.

Fonte: elaborado pelas autoras (2024).
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Os figurinos e a escolha das cores nos videoclipes do
album Scaled and Icy cumprem um papel crucial na narrativa
visual desenvolvida pela banda. A transicao de um estilo vi-
sual sombrio e introspectivo, presente nos albuns anteriores
como Blurryface e Trench, para uma estética vibrante, que
caminha para o pop, é refletida em Scaled and Icy nos tra-
jes utilizados. Cores como azul, rosa e amarelo destacam-se
nos figurinos, seja na capa do album como nas produgdes
audiovisuais, criando uma identidade visual que permite a
transicao da narrativa.

Sabe-se que a cor, por si s6, ndo possui um significa-
do fixo (Guimaraes, 2004), para tanto, ela precisa ser inter-
pretada pelo sistema visual para, assim, tornar-se um signo.
Tal processo de percepgdo visual é essencial para entender
e dar significado as cores. Em consonancia com o exposto,
Stamato, Staffa e Von Zeidler (2013) enfatizam que as cores,
associadas a contextos especificos, impactam significativa-
mente nos aspectos fisicos, mentais e emocionais, poden—
do gerar diferentes significados, influenciando no humor e
no estado de espirito dos sujeitos. Logo, as cores escolhidas
para o album, seja para a capa do disco ou para os videocli-
pes, séo componentes relevantes, que afetam a experiéncia
emocional do publico.

Baseado no exposto, considera-se que a escolha das
cores para esse album foi realizada de forma estratégica. O
azul, que é considerado a cor favorita das pessoas, é tam-
bém a detentora de caracteristicas boas, da tranquilidade
e da estabilidade emocional. O rosa remete a virtude do
equilibrio, da delicadeza e da emotividade (Heller, 2000;
Pastoureau, 2009). Por fim, o amarelo, aplicado no con-
texto em questdo, subverte o seu aspecto negativo, asso-
ciando-se a ternura com sensacao de alerta. Envoltos nessa
percepgao, Tyler e Josh remetem a mensagem de que os
mundos podem coexistir, porém, quem determina a sua

conexao é o estado emocional dos individuos.
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Outra particularidade acerca dos figurinos de Scaled
and Icy esta na combinagao de elementos contemporaneos
com elementos retrd, de especial modo, no que tange a es-
tética visual dos anos de 1980. Como narrativa transmidiatica,
destaca-se um livestream desse album, que ocorreu em 21 de
maio de 2021, o qual foi produzido, em forma de programa
de TV, o chamado “Good Day, Dema’, gerando expectati-
vas e indicios que sugeriam que Tyler e Josh estavam presos
em Dema. Na live em questao, foram incorporados elemen-
tos visuais, por meio dos figurinos, que buscavam modelos
e cores utilizados naquela década. Considera-se, entao, que
o livestream foi um componente vital para a narrativa, am-
pliando a experiéncia visual que o album propée. Também
a escolha de pecas e elementos atemporais, como a jaqueta
xadrez e a car coats, combinadas com pegas contemporane-
as, como calgas jogger e camiseta puida, refletem a evolucao

e a dualidade temética da dupla musical.

42,4 ALBUM CLANCY

Moda e Figurino:

O album Clancy foi lancado em 2024, sendo o sétimo
disco da dupla e o Ultimo com a narrativa do storytelling
Dema Lore. Por isso, para compreender esse album, recor-
re-se ao album Blurryface, o qual introduziu a narrativa que
continuou nos discos posteriores. Clancy segue o enredo
que aborda questdes de saide mental, desenvolvendo uma
histéria complexa e detalhada, em um contexto distépico
(Billboard Brasil, 2024). Nesse album, ha trés videoclipes que
seguem a narrativa, nos quais se tém as musicas: Overcom-
pensate, Navigating e Paladin Strait, cujos figurinos sao des-

critos e examinados no Quadro 5.
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Quadro 5 -
Descricédo dos videoclipe
videoclipes do

storytelling Overcompensate
Dema Lore do

album Clancy

Descrigédo do Videoclipe

O videoclipe inicia com uma visdo do oceano e avanga até o ce-
nario de Trench, chegando, finalmente, a Dema. Em seguida, vé-se Josh
e diversas pessoas sentadas nas arquibancadas de uma escola. Quando
Tyler, incorporado de Clancy entra em cena, fica claro que se trata do
inicio da rebelidgo contra Dema, dentro da propria cidade. Ao longo do
video, Clancy ensina as pessoas sobre Dema, Trench e, principalmente,
sobre a rebelido, tentando educa-las e recruta-las para destruir Dema.
Ao final, Clancy fica inconsciente e, ao removerem a balaclava vestida na
sua cabeca, percebem que nunca foi Tyler, mas sim um corpo possuido

por ele as margens de Trench.

Personagens

Tyler

como Clancy (vocalista);

Josh

(baterista); Moradores de Dema.

Figurinos e Caracteristicas

Tyler como Clancy: veste calca social preta com
comprimento no tornozelo, camiseta em tom de cinza-
-escuro com detalhes da costura aparecendo e casaco
preto. O casaco possui faixas em vermelho nos ombros.
Como acessorio, usa uma balaclava na cor cinza com
listra central em vermelho. Esse figurino caracteriza a
personalizagao de Clancy.

Josh: usa calcas pretas e uma camiseta de manga
longa cinza-claro, combinada com um colete preto com
capuz e detalhes em ziper. No pescogo, tem um lenco
com escritas em branco.

Moradores de Dema: variam as suas roupas en-
tre calcas de moletom, casacos de moletom e camise-
tas de manga longa ou curta, todas em tons de cinza,

lembrando um uniforme.
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Quadro 5 -

Descricédo dos
videoclipes do
storytelling lipe
Dema Lore do
album Clancy Navigating

[ NON ]

O video comega as margens de Trench e, ao longo dele, demons-
tra-se a jornada de Tyler rumo a Dema. No decorrer do clipe, fica evi-
dente que Josh nunca esteve presente com Tyler, enquanto ele estava
preso em Dema. Josh era apenas uma criacao da mente de Tyler para que
ele ndo se sentisse sozinho. Por fim, Tyler se encontra novamente com
Josh, que esta acompanhado pelos Banditos. Josh carrega a balaclava de
Clancy, pretendendo entrega-la a Tyler. O clipe se divide em dois cena-
rios: um que retrata a sequéncia da histéria, e outro no qual Josh toca

bateria e Tyler canta em meio a uma floresta, com chamas ao fundo.

Tyler

como Clancy (vocalista);

Josh

(baterista); Banditos.

Figurinos e CEEPIASELE

Tyler e Josh: variam entre figurinos, sendo o primeiro o mes-
mo utilizado no clipe Outside.

Tyler como Clancy: veste calca social preta, camiseta cinza-
-escuro, jaqueta cinza com faixas vermelhas nos ombros.

Josh: quando vestido como lider dos Banditos, veste casaco
de moletom com capuz na cor verde-escuro com faixa amarela em
“X” na parte frontal. Calcas verde-escuro com listras amarelas nos
joelhos. Como acessorio, usa uma touca preta com bandana amarela
cobrindo a boca.

Banditos: utilizam os mesmos figurinos do album Trench.
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Quadro 5 -
Descricédo dos
videoclipes do
storytelling
Dema Lore do
album Clancy

clipe

Os Banditos e Clancy se preparam para chegar a Dema. No
acampamento, os Banditos entregam a Tyler a roupa de Clancy. No de-
correr do video, o grupo chega a Dema e, ao se aproximarem, os Bispos
ressuscitam um exército de mortos para parar a batalha contra Clancy
e os Banditos. Observa-se que, enquanto Clancy vai em busca dos bis-
pos, os Banditos lutam contra os mortos vivos. Assim que Clancy os
encontra, consegue derrotar quase todos. Ao fim, uma porta se abre
brutalmente e a voz grave de Blurryface exclama: “So few, so proud,
so emotional... Hello, Clancy” que, em traducao livre, significa: “Poucos,
orgulhosos e emocionais... Ol3, Clancy’, enquanto agarra o pescogo de

Clancy que, dessa vez, abre os seus olhos e o encara.

Tyler

como Clancy (vocalista);

Josh

(baterista); Banditos; Bispos.

Figurin

Tyler como Clancy: faz a transicao entre o figurino de Outsi-
de para o figurino de Overcompensate. Também veste uma camise-
ta de manga curta, na cor cinza com detalhes de costura aparente,
sobrepondo um casaco preto com uma faixa vermelha em cada um
dos ombros e, como acessorio, usa balaclava cinza com listra central
em vermelho.

Josh: usa moletom com capuz verde-escuro com faixa ama-
rela em forma de “X” na parte frontal e na regiéo do joelho. Em seu
pescogo, veste uma bandana amarela;

Banditos: utilizam os mesmos figurinos de Tr

Bispos: utilizam uma capa com capuz na cor vermelha e, nos

seus rostos, ha um véu branco, com certa transparéncia.

Fonte: elaborado pelas autoras (2024).
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A comunicagdo é o meio pelo qual existe a troca de
informagdes que, por meio da linguagem, permite que
mensagens sejam compreendidas e que significados sejam
construidos (Albuquerque; Pio; Gomes, 2023). Conforme o
exposto, considera-se que os personagens dessa narrativa
foram elaborados de modo a transmitir mensagens sutis,
mas que fortalecem o storytelling, por meio da linguagem
de traje de cena. Um exemplo disso é o personagem Clancy,
que usa faixas e balaclava semelhantes aos utilizados pelos
Banditos; a diferenga, porém, reside nas cores, sendo a de
Clancy na cor vermelha e a dos Banditos, na cor amarela.
Esses elementos de figurino ndo apenas diversificaram os es-
tilos apresentados, mas reforgaram a presenca marcante de
Clancy e o senso de pertencimento e distingao entre grupos
e/ou identidades.

A presenca do vermelho adiciona uma camada de
complexidade a narrativa visual do album, por ser identifi-
cada tanto no personagem Clancy quanto nos Bispos, tra-
zendo uma dualidade de sentido para a cor, podendo trans-
mitir o sentimento de alerta ou de intensidade emocional.
Contudo, o fato é que gera um indicio de conexado entre
os personagens. Os trajes dos Bispos trazem a sensagao
de tecidos pesados e modelagem estruturada, passando
a mensagem de controle e criando uma imagem visual de
poder e rigor. Em contrapartida, os figurinos dos Banditos,
incluindo Clancy, sdo muito mais variados e individualiza-
dos, refletindo a resisténcia e a busca pela liberdade e pela
identidade. Os personagens, frequentemente, usam roupas
largas e funcionais, permitindo mais liberdade de movimen-
to e simbolizando fluidez e rebeldia. As faixas coloridas e os
detalhes nas pegas dos Banditos nao somente criam uma
ligagdo visual com Clancy, mas também funcionam como
um simbolo de pertencimento e solidariedade, experien-
ciada entre eles.

A utilizagdo de coberturas de cabega conduz a sen-
sagdo de destaque dos personagens, enfatizando a sua
presenca em cena (Nacif, 2012). A balaclava usada por Clan-
cy é um elemento iconico e significativo do seu figurino.

Esse acessério ndo s6 oculta a identidade do personagem,
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protegendo-o da vigilancia dos Bispos, mas também ser-
ve como uma barreira fisica e emocional, representando
a dualidade entre a aparéncia externa e a realidade interna
do personagem.

Destaca-se, também, como os figurinos evoluem ao
longo dos albuns, refletindo a progressao da narrativa e das
transformagées dos personagens. Essa evolugéo visual ajuda
a contar a histéria de uma maneira dindmica e envolvente,
permitindo que o publico acompanhe o desenvolvimento do
personagem por meio de mudangas sutis, porém significati-
vas, no vestuario. Dessa forma, considera-se que os figurinos
dos videoclipes analisados sao elementos essenciais, capazes
de enriquecer o storytelling e aprofundar a conexao emocio-
nal do publico com a histéria. Por meio de escolhas cuidado-
sas, especialmente relacionadas as cores, materiais, texturas
e simbolos, a imagem visual deu suporte a narrativa de resis-
téncia, crescimento e transformagao que os clipes desejam
transmitir, refletindo, assim, a complexidade dos personagens

e a profundidade dos temas envolvidos no album.

Esta pesquisa foi conduzida com base no objetivo geral que bus-
cou analisar a narrativa visual dos principais figurinos presentes nos
videoclipes do storytelling Dema Lore, da dupla Twenty One Pilots.
A andlise, focada na narrativa, permitiu o entendimento dos elemen-
tos visuais utilizados que compreendem os figurinos de cena, desde
suas formas, composicdes e cores, os quais contribuem para a comu-
nicacao da dupla, a fim de construir uma identidade visual Unica. Para
alcancar esse objetivo, foi necessario conhecer os albuns que compre-
endem o storytelling Dema Lore da dupla Twenty One Pilots. Assim,
por meio de pesquisa documental e do estudo detalhado dos albuns
do duo, péde-se compreender que a narrativa proposta incluia quatro
albuns, sendo: Blurryface, Trench, Scaled and Icy e Clancy.

A partir disso, procurou-se mapear as caracteristicas narrativas
dos videoclipes do storytelling Dema Lore. Tal mapeamento possibi-
litou a identificacdo das musicas que continham a narrativa do story-
telling em questao, visto que ndo eram todas as cangdes dos albuns

que abarcavam o enredo de Dema Lore. Notou-se que cada album
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abrigou de duas a quatro musicas do storytelling, que foram se de-
senvolvendo e fortalecendo no decorrer da trama. Isso forneceu uma
conexdo com o publico espectador e gerou identidade a dupla e a
narrativa criada. Nessa direcdo, os figurinos eleitos foram essenciais
para a construgéo do storytelling Dema Lore.

Entdo, visando interpretar os elementos visuais dos principais fi-
gurinos presentes nos videoclipes estudados e como eles se relacionam
com a narrativa proposta, foram constatados elementos recorrentes e
simbdlicos, tais como: o uso de adornos, cores, formas e caracteristicas,
préprias de cada personagem e/ou dos contextos narrativos explicita-
dos em cada album, para contar a histéria e envolver os fas. Considera-se
que esses elementos foram fundamentais para a construgado de um en-
redo coeso e abundante em significados, demonstrando como os figu-
rinos podem integrar narrativas, criar universos ficcionais e interligar os
videoclipes por meio da repeticao dos trajes que denotam sua continui-
dade e, assim, contribuem para uma experiéncia imersiva do espectador.

Além disso, os figurinos utilizados também conseguiram comple-
mentar, visualmente, as mensagens expostas nas musicas, cujos signifi-
cados buscavam transmitir emocdes voltadas a conflitos internos, resis-
téncia, rebeldia, anonimato, pertencimento e identidade entre o grupo,
reforcando a mensagem transmitida pelos videoclipes. Isso ficou evi-
dente, por exemplo, no uso de sinais como o “X', no emprego das cores
amarelo e vermelho, nos tons acinzentados, nas pinturas do pescogo e
maos, no uso de toucas, balaclavas e faixas. Logo, esses elementos servi-
ram como um dos principais sinais visuais, responsaveis por narrar a tra-
ma, associados, certamente, aos cenarios. Contudo, devido a proximida-
de das roupas em relacdo aos personagens principais, estima-se que os
trajes de cena sdo os primeiros elementos a contemplar o storytelling.

Desse modo, conclui-se que os objetivos da pesquisa foram al-
cangados e respondem a indagacéo levantada no inicio da investiga-
Géo, tornando evidente que os figurinos contribuem para a narrativa
de forma simbdlica, sendo uma extensao visual das musicas da dupla
e servindo como uma ferramenta de expressao artistica e de conexao
emocional com o publico. No entanto, considera-se que a pesquisa
teve limitagdes e desafios, tais como a falta de materiais bibliografi-
cos confiaveis acerca do storytelling Dema Lore, por isso, recorreu-se
a sites e blogs. Ainda, destaca-se a complexidade derivada da inter-
pretacdo dos figurinos, tendo em vista a densidade e diversidade do

material visual, originario dos videoclipes.
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sua comunicacdo visual



Os figurinos de Michael Jackson e a moda da década de 1980

O figurino é essencial para a consagragao da comunicagao do
artista, auxiliando na construcdao da mensagem que deseja transmi-
tir ao publico. No universo da musica pop, os figurinos utilizados por
Michael Jackson na década de 1980 foram considerados inovadores e
criativos, permitindo que pudesse delegar sua identidade. Assim, esta
pesquisa teve como objetivo geral investigar os principais figurinos
utilizados por Michael Jackson na década de 1980, os quais fortalece-
ram sua identidade artistica. Como procedimentos metodoldgicos, a
investigacao classifica-se como aplicada, qualitativa e descritivo-expli-
cativa, tendo como procedimentos técnicos a pesquisa bibliografica,
documental e estudo de caso. Os resultados apontam que, por meio
dos principais figurinos utilizados por ele em eventos, shows e vide-
oclipes, foi possivel identificar elementos construtores de sua perso-
nalidade como artista, os quais se repetiam, demarcando sua identi-
dade visual. Conclui-se que os figurinos contribuiram para a formagao
simbolica do astro e criaram conexdo com o seu publico. Além disso,
deram suporte para a performance do cantor, permitindo liberdade

de movimento e enfatizando coreografias e musicas.

Palavras-chave: moda e figurino; comunicacao; década de 1980;

cultura pop; Michael Jackson.
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O figurino corresponde a vestimenta utilizada em distintos es-
pagos artisticos e tem como intuito gerar identidade ao personagem
que a utiliza (Costa, 2002). Assim, no contexto musical, os figurinos
contribuem para a atuagao e performance de cantores ou dangarinos,
comunicando sua personalidade e o conceito que desejam transmitir
(Lima, 2020) e, a0 mesmo tempo, influenciam, por meio da moda, o
publico que os consome (Pereira, 2018).

No ambito da musica pop fomentada na década de 1980, diver-
sos artistas emergiram, os quais instigaram comportamentos, consu-
mo e, consequentemente, a moda (Roberto, 2017). Sob essa perspecti-
va, surge Michael Jackson, considerado uma das figuras mais influentes
da cultura pop daquele periodo e que possui, até os dias atuais, o
disco mais vendido da histéria: o album Thriller. Marinho (2024) consi-
dera que o cantor foi uma celebridade inovadora e ousada quando se
trata de musica e danga, mas também no que tange a questdes de sua
prépria imagem. Sua conduta converge com aspectos proprios dos
anos de 1980, visto que é reconhecida como a década da imagem, pela
constante busca por uma identidade prépria atrelada ao sentimento
de autoafirmagao (Simdes, 2010).

Apesar de o astro ter falecido em 2009, sua relevancia ainda é
ascendente. Até 2014, Michael havia vendido 1,5 bilhdes de gravacdes
e permanecia na lista dos 100 mais vendidos desde 1969, sem inter-
rupgao (Motta, 2014). Atualmente, o cantor segue liderando o ranking
de cantores mais ouvidos. Ao analisar o servigo de streaming Spotify,
pbde-se identificar que 55,5 milhdes de pessoas ainda ouvem as suas
musicas (Michael Jackson, 2024), mesmo apés 15 anos de sua morte.
Fato impressionante se comparado, por exemplo, a Madonna, que é
uma artista pop consagrada desde os anos 1980 e, ainda com vida,
tem 38,1 milhdes de ouvintes mensais na plataforma (Madonna, 2024).

Ante o exposto, a presente pesquisa busca responder a seguinte
problematica: quais os principais elementos de figurino utilizados a fim
de reforcar a identidade de Michael Jackson nos anos de 19807 Logo,
como objetivo geral, pretende-se investigar os principais figurinos utili-
zados por Michael Jackson na década de 1980, os quais fortaleceram sua
identidade artistica e, como objetivos especificos: (i) mapear os prin-
cipais figurinos de Michael Jackson na década de 1980; (i) examinar os
principais figurinos utilizados pelo artista pop na década de 1980 e, por
fim; (iii) analisar os elementos icénicos do figurino que fizeram parte da

identidade do cantor pop e influenciaram a moda dos anos de 1980.



A investigagdo justifica-se considerando a relevancia do astro
para o cenario da cultura pop que, perpassando a mdusica, atinge a
moda e a comunicagao visual por meio de trajes de cena. Foi na déca-
da de 1980 que Michael Jackson emergiu como consagrado artista pop
e, durante esse periodo, estabeleceu sua personificagdo por meio de
roupas e acessorios, associados a coreografias e musicas, sendo visto,
ainda hoje, como pioneiro nesse quesito. Assim, ele foi considerado
um relevante propulsor de comportamentos sociais e culturais que,
consequentemente, influenciaram a moda e a forma de vestir de ind-
meras pessoas. Com sua popularidade construida ao longo de 40 anos,
o “Rei do Pop” permanece como icone da moda, mesmo apos anos de
sua morte. Dessa forma, julga-se relevante compreender o processo

de construgao de uma celebridade por meio dos figurinos e da moda.

2.4

A moda é um fenédmeno que se encontra conectado a socieda-
de. Portanto, moda ndo é somente vestir roupas no corpo, mas sim
um combinado de conhecimentos que conduzem comportamentos
e habitos mutaveis de acordo com o tempo e com os costumes das
sociedades. Nesse sentido, destaca-se que a moda perpassa a roupa.
Ela encontra-se inserida em diversos contextos, tais como: a litera-
tura, a arte, a musica, a arquitetura, ou seja, tudo aquilo que sofre
efemeridade, sendo impactado com o passar do tempo e com as
mudancas sociais e culturais, cujas recorréncias anunciam possiveis
tendéncias (Stefani, 2005).

Com o termo Moda, entende-se, especificamente, o fenéme-
no social da mudanca ciclica dos costumes e dos habitos, das
escolhas e dos gostos, coletivamente validado e tornado quase
obrigatério. Em relagdo a moda, o termo costume, na acepgao de
habito constante e permanente que determina o comportamen-
to, a conduta, o modo de ser de uma comunidade, de um gru-
po social, remete ao conceito de sistema, de estrutura, ou seja,
um conjunto de varios elementos relacionados entre si (Calanca,
2008, p. 11-12).



Sobre o surgimento da moda, ha estudos que divergem em re-
lagdo ao periodo exato de suas primeiras aparigdes. Porém, Svend-
sen (2010) defende que a moda surge entre os séculos XIV e XVIII,
no momento emergente do capitalismo mercantil da Europa. Nesse
contexto, a moda passa a ser uma maneira de manifestacdo social
dos burgueses que desejam exibir suas conquistas e seu capital, isto
é, por meio das roupas e acessorios, exprimem seu status social
(Godart, 2010).

Ja a indumentaria se desenvolve na pré-histéria, por meio da
utilizagdo de peles de animais, e ha autores que defendem que seu
surgimento tenha, como principal motivo, a protegdo. Contudo, La-
ver (2011) acredita que, além de protegédo, ha questdes que envolvem
fatores sociais e psicoldgicos; de especial modo, quando se pensa a
respeito dos adornos e enfeites usados no corpo, entende-se que
podiam determinar distingdo social. Alguns dos adornos, inclusive,
eram exibidos como forma de poder, visto que mostravam as peles
de animais, as garras e dentes, como demonstragao de bravura. Com a
evolugdo da agricultura, os povos que antes eram némades passaram
a se fixar em um Unico local, o que possibilitou também a evolugéo
da indumentaria. Assim, as pegas de roupas comegaram a ser feitas de
linho, porém, aqueles que pertenciam as classes inferiores andavam
praticamente nus (Stefani, 2005).

Por isso, autores como Barthes (2005) defendem que a indumen-
taria é fonte de pesquisas histdricas e socioldgicas. Também para Nery
(2003), a roupa e a histéria encontram-se diretamente conectadas. A
indumentaria de cada época pode revelar rotinas e costumes de de-
terminado povo, visto que reflete aspectos econémicos, culturais,
sociais e politicos. A roupa é espago para diferenciagdo, que pode ser
de classe social, de profissdo, de sexo, de idade e entre outros. Po-
rém, embora na roupa a moda encontre um canal para se manifestar,
destaca-se que ela ndo é somente vestimenta. Moda é uma forma
de expressdo que pode ser alterada de acordo com as influéncias do
meio. “A roupa vira moda no momento em que os feitios e a maneira
de os usar se transformam numa norma estética de certas camadas da
sociedade. No passado, a classe inferior jamais pdde seguir a moda,
participando apenas como mao-de-obra” (Nery, 2003, p. 9).

Desde os tempos remotos, a indumentaria é o espaco utiliza-
do para a distingdo e a moda, fenémeno que fomenta a efemerida-

de entre classes. Quando as classes dominantes percebiam que suas



vestes eram reproduzidas pelas classes menos favorecidas, a mudancga
na indumentaria era certa (Lamoglia, 2017). Esse comportamento pode
ser percebido até os dias atuais, em que classes dominantes possuem
maior acesso aos langamentos e tendéncias e, quando tais produtos
passam a ser difundidos nas classes menos favorecidas, elas se modi-

ficam e o ciclo reinicia.

2.4.4

A década de 1980 foi marcada por diversos eventos e
situagdes que definiram esse periodo, como a crise econémi-
ca, iniciada em finais dos anos de 1970, que deixou a econo-
mia americana deficitaria (Baeck, 1987) e a queda do muro de
Berlim, que separava a cidade desde 1961 (Silva, 2023). Houve
também mudancas sociais e culturais, © movimento femi-
nista ganhou forga, auxiliando as mulheres a ganharem mais
espago na sociedade (Blog do Acervo, 2023).

Essa época foi delimitada pelo materialismo e consu-
mismo, assim como o surgimento dos “yuppies”, que consis-
tiam em jovens que eram bem remunerados e consumiam
itens de luxo. Em 1981, cria-se a MTV, que passa a reproduzir
clipes musicais, sendo, talvez, a forma mais compacta e direta
de apresentar um artista, capaz de atingir inimeras pessoas.
Nesse contexto, nos Estados Unidos da América, por exem-
plo, foi identificado que muitas moradias ja possuiam apare-
lho de TV, sendo que 40% delas contavam com, ao menos,
trés televisores (Kellison, 2007).

A moda de Paris sofre impactos devido a influéncia de
designers japoneses, que se inspiraram no pauperismo (mi-
séria/pobreza) e disso surgiram as roupas desestruturadas,
silhuetas desproporcionais, formas envelopadas, as quais
também eram rasgadas, esfarrapadas e/ou desfiadas. As co-
res que mais apareciam eram preto, branco, cinza e o bege
(Blackman, 2009).

Em contrapartida, via-se, simultaneamente, uma moda
com tragos de elegancia, em que estilistas como Giorgio
Armani, Ralph Lauren e Calvin Klein surgiram trazendo pecas
de alfaiataria, estruturadas, cujos blazers também adota-

ram uma modelagem oversized (Mais Cursos Livres, [202-]).



Nesse cenario, as cores vibrantes ganharam espago: verme-

lho, roxo, amarelo, dourado, lilas, entre outras. Os vestidos

eram apresentados em cortes retos, os acessorios passaram

a fazer parte do cotidiano e do modo de vestir das pesso-

as. Além disso, o brilho, calgas com recortes e cintura alta

compunham uma mistura de estilos, tipica desse periodo,

que tinha como base as varias tribos urbanas da época, tais

como punks, goticos e os roqueiros (Steal The Look, 2024).

As calgas jeans se tornaram mais comuns no dia a dia e, em

relagao a beleza, os cabelos eram penteados para dar volume

e a maquiagem era feita para chamar a atengao (Nery, 2003).

Essa década foi considerada pioneira na multiplicidade

de possibilidades de estilos, os quais, ainda nos dias de hoje,
podem ser vistos, assim como defende Braga (2022, p. 124):

Os anos de 1980 trouxeram-nos uma verdadeira pro-

fusdo de influéncias e contrastes, em que os opostos

comecaram a conviver em harmonia e ambos sendo

aspectos de moda. Essa caracteristica antagénica foi,

como ainda o ¢ hoje, também no século XXI, uma das

referéncias da moda contemporénea. [..] Nos anos de

1980, os paradoxos fizeram-se presentes em justos x

amplos; cores sébrias x cores vivas; simples x exagerado

dando & moda uma pluralidade de opgdes.

Laver (2011, p. 278) expde que, a partir da década de 1970,
com a insergao de revistas e materiais que instruiam as mulhe-
res em relagdo ao “bom senso na moda’, essas passaram a ad-
quirir uma nogao a respeito do estilo pessoal. Assim, na déca-
da de 1980, as mulheres possuiam consideravel conhecimento
acerca de tecidos e cortes das roupas, o que possibilitava mais
autonomia no momento de se vestir, visto que “toda mulher
estava bem equipada para criar seu préprio look” Ou seja,
as mulheres adquiriram mais conhecimento sobre a moda e
as suas possibilidades, deixando de seguir uma moda fixa, o
que fez com que exigissem mudancas mais frequentes e uma
amplitude de estilos para se vestir. Contudo, embora o publi-
co feminino tenha sido o mais impactado nesse sentido, os
homens também passaram a se importar mais com o proprio

visual, com o corpo e com a satde (Nery, 2003).



Segundo Soares (2013, p. 2), cultura pop é um

conjunto de praticas, experiéncias e produtos norteados pela
|égica midiatica, que tem como génese o entretenimento; se an-
cora, em grande parte, a partir de modos de produgéo ligados
as industrias da cultura (musica, cinema, televisao, editorial, entre
outras) e estabelece formas de fruicao e consumo que permeiam
um certo senso de comunidade, pertencimento ou compartilha-
mento de afinidades que situam individuos dentro de um sentido

transnacional e globalizante.

O pop surgiu na década de 1950, na Inglaterra, e tinha como
propésito questionar o advento do rock and roll e o historicismo da
juventude emergente. Nesse sentido, ele busca reestruturar a aparén-
cia da cultura popular ao se alastrar pela cultura midiatica, ditando
fenémenos culturais de comando direto, tais como: filmes, seriados,
quadrinhos etc. A principio, o entendimento acerca do pop traz in-
consciéncias, visto que, de um lado, ha, inicialmente, uma tentativa de
resisténcia pela cultura midiatica; porém, de outro lado, a prépria cul-
tura pop recorre a esses meios para propagacao (Janotti Junior, 2016).

A expressao “cultura pop” carrega uma dubiedade essencial. De
certa forma, destaca facetas, tais como: instabilidade, transitorieda-
de e contagio dos bens culturais por meio do juizo temporario e do
consumo abundante. Contudo, também interpreta a estruturagédo de
emogdes contemporaneas, atuando para impactar a maneira como a
humanidade experimenta o mundo ao seu redor.

De acordo com o exposto, certamente, o pop sugestiona a cul-
tura de diversos ambitos, tais como: a moda, o consumo, o design, o
comportamento, a musica, entre outros. Segundo Janotti Janior (2016,
p. 121), a cultura pop, no ambito da musica, pode, simultaneamente,
ser forga e autoridade, destino e rigidez cujo alcance pode ser amplo,
garantindo, assim, pertencimento que protege do sentimento de ex-
clusdo. Desse modo, compreende-se que a musica pop consiste nas

expressdes sonoras e imagéticas que sao produzidas dentro de
padrdes das industrias da musica, do audiovisual e da midia; ten-
do como lastro estético a filiagdo a géneros musicais hegemaéni-

cos nos enderecamentos destas industrias (rock, sertanejo, pop,

dance music, entre outros) (Soares, 2015, p. 21).



Nessa diregao, Soares (2015) ainda afirma que a musica pop possui
papel de contraversdo, embasado na construgao de artistas, daimagem
do produtor, das narrativas acerca de tematicas comumente tratadas,
dos fenémenos midiaticos e da demonstragdo explicita de performan-

ce que remete a estar diante de um produto propositalmente criado.

A moda e o contexto musical se conectam, a fim de criar harmo-
nia no cenario cultural, por meio de estilo, identidade visual e carac-
terizagdo. Segundo Freire e Matos (2011), moda e musica portam um
dialeto proprio, visto que sdo dois abundantes meios de expressao e
estdo em constante transformacao e desenvolvimento, ambos propa-
gados, essencialmente, no contexto jovem.

Os movimentos que criam estilos musicais geralmente sao di-
tados e difundidos pela juventude. E ¢ ai que a musica se une a
moda, mesclando simbolos e criando cédigos de identificagéo.
A escolha de determinada moda ou musica funciona como ve-
iculo de comunicacao do eu, ambas possuem caracterizagdes
especificas que definem o individuo de acordo com seus gos-
tos, aquisicdes e preferéncias. Assim, moda e musica possuem
uma linguagem propria, sdo dois ricos meios de expresséo da
atualidade, e estdo em constante mutagdo ao longo de suas
evolugbes enquanto manifestagées histéricas. Agem criando
desejos, aspiragdes e idolos a serem cultuados e alcancados
(Freire; Matos, 2011, p. 5).

A moda utilizada no espago musical pode auxiliar na criagdo da
personalidade do artista. Todavia, também é verdade que a moda recor-
re a contextos culturais urbanos e artisticos, como musica, cinema, tele-
visdo, literatura etc., a fim de encontrar inspiragdes e criar estilos (Crane,
2006). Destaca-se que os videoclipes foram difusores concisos da moda
no contexto musical. Tal inicio se deu, na década de 1950, por meio de
Elvis Presley e Gene Kelly. Em 1960, quando os Beatles popularizaram e
concretizaram a estética dos videoclipes unindo som, imagem e letra,
esse fendmeno ocorreu de forma ainda mais clara. Por fim, as estrelas do
pop da década de 1980, como Madonna e Michael Jackson, colocaram os
figurinos como elementos de entretenimento para o publico, de espe-

cial modo, o publico jovem, conforme afirmam Freire e Matos (2011, p. 5):



Moda e musica sdo fenémenos culturais que se influenciam e se
fundem ambos dotados de uma imensa carga histérica e emo-
cional. E fato que os movimentos de juventude representam de
acordo com suas diferengas, os fatos sociais, as manifestagées
culturais de uma época e quase sempre estao ligados a determi-

nada moda ou masica.

Para a performance musical, a moda, por meio das roupas, tam-
bém é solicitada como elemento, a fim de reforcar a mensagem que se
deseja transmitir. Para Norogrando e Benetti (2016, p. 14), “ambos os fe-
némenos comunicam, a misica por meio de sons e amoda por imagens,
formas e cores” Ou seja, a jungdo de ambos contribui para a articulagdo
da comunicagdo do artista. As roupas podem contribuir para os mo-
vimentos ritmicos, visto que, associadas a musica, dividem expressdes
linguisticas que vao além da fala e reportam sinais, simbolos e signos. A
moda e a musica surgem como comunicagao por meio do significado
que geram, no contexto em que se encontram inseridas (Pereira, 2018).

Moda e musica também sao formas de expresséo, pois, por meio
delas, ha possibilidade de manifestagéo individual e coletiva. O gosto
musical do sujeito pode influenciar a maneira como ele se veste. Tal
situagdo ocorre devido a ideia de admiragdo experienciada pelo fa em
relagdo ao seu idolo ou pelo préprio estilo musical em si. Isto é, por
quem ou pelo que ele se sente conectado e representado, conforme
expbe Pereira (2018, p. 7):

A mensagem encontrada em uma musica com determinado
ritmo, som e letra, recebe uma significagdo ao ser ouvida. A
construgao desse significado transmitido na musica pode ser
percebido ao se visualizar uma pessoa vestida com determinadas
pegas de roupas, que por suas cores e formas, em conjunto com
acessorios especificos, representam um signo e/ou um simbolo.

Estes, quando interpretados, coincidem com a mesma represen-

tatividade que a musica ouvida.

Portanto, moda e musica podem se relacionar de diversas for-
mas. Seja para reafirmacdo da mensagem a ser transmitida, na per-
formance do artista, na identificacdo dos gostos dos sujeitos, como
elementos de inspiragdo, entre outros. Ambas sdo formas de comuni-

cagao que, unidas, sao capazes de enfatizar uma sensagao.



A relagéo dos figurinos com a musica pop teve o seu
inicio nos anos 1950, com a popularizagao de Elvis Presley,
que se apresentava com ternos brilhantes e jaquetas de cou-
ro, pegas essas que causaram impacto na época e mudaram
o jeito de os jovens se vestirem. (Yum et al., 2010). Outros
artistas que foram capazes de usar o figurino como forma de
se expressar foram David Bowie e Michel Jackson, que foram
habeis em teatralizar os seus figurinos, tornando-se figuras
icénicas no mundo da musica e da moda.

O figurino exerce uma fungdo essencial na caracteri-
zagdo de um personagem ou de um artista, visto que ele é
capaz de criar uma imagem que comunica a sua identidade
visual, auxiliando a diferencia-lo dos demais e demarcando as
suas proprias caracteristicas. Assim sendo, o figurino passa a
ser um meio pelo qual o artista expressa, de forma criativa,
suas ideias e personalidade e, por isso, permite uma conexao
direta com o seu publico (Servano, [202-]). Essa conexdao com
o publico pode desde captar a sua atengao até o inspirar a
querer vestir pecas semelhantes, com o intuito de reproduzir
a mensagem do artista. Tendo em vista tal poder, o artista
pode passar a explorar essa ferramenta com o intuito de lan-
Gar tendéncias que, de certa forma, o mantém relevante no
cenario musical. Bezerra Junior, Dantas e Silva (2024, p. 94-95)
mencionam que,

Nesse contexto, o vestuario, mais especificamente o
figurino, [...], dentro e fora dos shows, podem servir
como um potencializador da identidade e experiéncia
visual pretendida, em especial no desenvolvimento do
personagem, a medida que também se utilizam dos
elementos estéticos-simbdlicos dos albuns e conse-

gue comunicar o seu conceito gerador, ou a histéria

que [...] deseja comunicar.

Ainda de acordo com Bezerra Janior, Dantas e Silva
(2024), para a realizagao dos shows musicais, os cantores,
principalmente os do cendrio pop, costumam ter uma equi-
pe responsavel pelas criagdes das vestimentas, os quais sao

incumbidos por selecionar os figurinos que se relacionem



com a comunicagao do album e/ou da turné que esta sen-
do realizada. Esse aspecto enfatiza a relevancia dos figurinos
para o cenario da musica pop. Isso porque os artistas fazem
uso desses figurinos como forma de inovagao simbdlica para
a identificagao e, assim, promovem os seus albuns e shows
(Jensen et al., 2021), manifestando que o apelo visual ocasio-
nado pelo figurino tem o poder de vestir o corpo e a alma do
artista, para um determinado contexto.

O figurino, portanto, consiste nas vestimentas utilizadas
a fim de personificar o artista, seja ele da musica, do teatro,
do cinema etc. No entanto, para ocorrer tal fungao, é neces-
sario que o figurino siga certas regras visuais e estéticas para
obedecer ao sistema de comunicagao necessario, conecta-
dos a cultura e a sociedade, para que entao seja transmitida
a sua mensagem. Assim, a pessoa responsavel pelo figurino
deve ter consciéncia e conhecimento das referéncias para
gerar um sentido a roupa e provocar as percepcdes desejadas
do publico (Leite; Guerra, 2002).

Almeida (1999) afirma que, quando o artista se veste
com o seu figurino, ele consegue demonstrar uma forma de
se comportar no mundo real. As suas agdes transformam-se
em referéncia aos trajes e, assim, podem ser aceitos ou ne-
gligenciados pelo publico. Dessa maneira, o figurino se torna
parte da performance do artista, dando suporte a conquista
da sua identidade. Tanto o artista quanto a vestimenta in-
fluenciam na construgdo dessa imagem para transmitir infor-
magoes simbdlicas, isto é, o figurino tem a capacidade de
conquistar significado na performance do artista e, conse-
quentemente, o artista atribui significado a ele. O traje, en-
tao, torna-se parte do corpo do artista, dai vem a sua rele-
vancia para a construgao da imagem das celebridades.

Com isso, conclui-se que, no contexto da moda, o figu-
rino exerce uma fungdo fundamental, visto que é por meio
dele que o artista recebe suporte para se comunicar, tanto
com o publico quanto para fortalecer a mensagem que dese-
ja transmitir. Portanto, o figurino passa a ser uma parte rele-
vante da representagao visual, daquilo que o artista expressa
por meio de palavras e melodias nas suas msicas. E por meio

do traje que ele podera se destacar dos demais artistas e se
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tornar uma referéncia daquilo que representa como simbolo
da cultura pop, destacando-se pela unicidade, identidade e
personalidade. Neste contexto, os shows e premiagdes, por
exemplo, tornam-se espagos de destaque para exibir a sua
performance, cujo figurino, por se encontrar tdo préximo ao

corpo, é uma ferramenta importante de comunicagao.

A pesquisa ora apresentada possui natureza aplicada, forma de
abordagem qualitativa e descritivo-explicativa quanto aos objetivos.
Ja os procedimentos técnicos aplicados sdo a pesquisa bibliografica,
pesquisa documental e estudo de caso.

A respeito da pesquisa aplicada, considera-se que seja voltada a
aquisicao de conhecimento, em determinado contexto, para propor
solugdes a problemas de cunho concreto no cenario contemporaneo,
a qual se pretende sugerir novas tematicas a serem pesquisadas (Gil,
2022). No tocante a abordagem da pesquisa conforme o problema, a
investigacdo identifica-se como qualitativa, isso, pois a pesquisa qua-
litativa preocupa-se com o aprofundamento de um fenémeno e nao
com a representatividade numérica dos dados (Pereira, 2019).

Quanto aos objetivos, a pesquisa possui carater descritivo-expli-
cativo, isso porque busca descrever as caracteristicas de determinado
fenémeno, tendo em vista as suas varidveis, contudo, também visa
explicar o porqué de tais fenébmenos, ou seja, o porqué das ocorrén-
cias dos fenémenos (Gil, 2022). Nesse sentido, quanto a esse tipo de
pesquisa, Gil (2022, p. 42) ainda assevera que:

Algumas pesquisas descritivas vao além da simples identificacao
da existéncia de relacdes entre variaveis, e pretendem determinar

a natureza dessa relagao. Nesse caso, tem-se uma pesquisa des-

critiva que se aproxima da explicativa.

A fim de descrever e identificar a razdo de tais fenébmenos, a pes-
quisa buscou apoio em materiais bibliograficos e documentais bem
como no estudo de caso. Marconi e Lakatos (2021) defendem que a
pesquisa bibliografica consiste em toda a publicagdo de fonte secun-

daria, ja tornada publica, tais como jornais, livros, artigos cientificos,



teses etc. Ja a pesquisa documental possui a sua base na coleta de fon-
tes primarias, que busca dados em documentos escritos ou nao, por
isso, também se consideram gravagdes, fotografias, filmes entre outros.
Portanto, para Gil (2022, p, 44), a diferenca primordial entre a pesquisa
bibliografica e documental consiste na natureza das fontes, sendo que
A pesquisa bibliografica fundamenta-se em material elaborado
por autores com o proposito especifico de ser lido por publicos
especificos. Ja a pesquisa documental vale-se de toda sorte de

documentos, elaborados com finalidades diversas, tais como as-

sentamento, autorizacdo, comunicacao etc.

Por fim, em relacdo ao estudo de caso, Gil (2024, p. 63) determina
que “consiste no estudo profundo e exaustivo de um ou poucos ca-
sos, de maneira que permita o seu amplo e detalhado conhecimento”,
cuja aplicacdo tem como possiveis propésitos: investigar situagdes da
realidade com limites pouco claros; conservar a unidade do objeto de
estudo; descrever o contexto da investigacao; estabelecer hipdteses
ou teorias e explicar as causas de fenébmenos complexos onde nao é

possivel usar levantamentos ou experimentos.

O estudo de caso desta pesquisa consiste em investigar a relagdo
entre Michael Jackson e a moda na década de 1980. Esse astro alcan-
Gou, no ano de 1984, o recorde histérico do Grammy, que consiste
na premiagdo mais relevante da industria da masica. Naquela opor-
tunidade, o cantor levou oito premiagées, sendo a maioria delas pelo
album “Thriller’, langado em 1982. Um dos prémios recebidos foi na
categoria “Album do ano’ visto que vendeu mais de 66 milhdes de
cépias e, até os dias atuais, leva o titulo de album mais vendido da
histéria (Marinho, 2024).

Nesse cenario, pode-se notar que os figurinos e trajes vestidos
por Michael Jackson foram parte essencial na construgao da identida-
de do astro, que fazia questao de utilizar pegas elaboradas e compos-
tas de brilho, as quais enalteceram e evidenciaram as suas aparigbes
em premiagdes, shows e videoclipes, de especial modo, nos anos de
1980, no apogeu desse artista. O stylist responsavel pelos figurinos do

cantor por 25 anos, Michael Bush (2012), relata no seu livro “The King



of Style: Dressing Michael Jackson” que os trajes vestidos por Michael
Jackson obedeciam a extensao do seu corpo quando esse movia-se no
palco e, por isso, deveriam ser trabalhados em torno das suas apresen-
tagdes. Por isso, com o intuito de gerar efeito no palco, o astro dava
preferéncia para a utilizagdo de pegas com recamados em strass e mi-
Gangas, visto que refletiam na presenca de iluminagao (Exame, 2012).
Desse modo, o estudo de caso realizado pretende mapear os
principais figurinos de Michael Jackson nos anos de 1980, examinar as
pegas iconicas vestidas pelo artista pop na década em questao e anali-
sar a influéncia do astro no ambito social e cultural da moda. Para fazer
esse levantamento de dados, buscou-se investigar em videoclipes, apa-
ricdes em premiagdes, turnés e shows que demonstraram os trajes que
construiram a personalidade do artista pop. Esse recorte de estudo se
justifica tendo em vista o apice da carreira dele e o seu valor no ambito

musical que revolucionaram a industria da musica pop (Motta, 2014).

Para investigar os principais figurinos utilizados por Michael
Jackson na década de 1980, os quais fortaleceram a sua identidade
artistica, nota-se a necessidade inicial de mapear os principais figuri-
nos do artista utilizados naquela década, visto que se destacaram por
sua inovagao e criatividade, rendendo consideravel impacto visual e
identidade ao cantor (Freire; Matos, 2011). Tais vestimentas contribui-
ram, ndo somente para acentuar a personalidade de Michael Jackson,
mas também se tornaram simbolos da cultura pop. Para tanto, tal ma-
peamento foi embasado no livro “The King of Style: Dressing Michael
Jackson” de Bush (2012), cuja selecdo dos trajes passou pela verifica-
Géo da pesquisadora, motivada por outras investigagées documentais
coletadas (Quadro 1).
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Com base nesse mapeamento, apresenta-se, na sequéncia, o
exame dos principais figurinos utilizados pelo artista pop, acima iden-

tificados, com o intuito de se aprofundar no figurino do cantor pop.

444

Billie Jean é considerada uma das musicas mais iconi-
cas ja produzidas por Michael Jackson. Ela foi langada em um
programa televisivo, em marco de 1983 (Gray, 2018). Contudo,
antes do langamento, efetivamente, o artista pop apresen-
tou-se com os seus irmaos, na composigao original do gru-
po musical conhecido como Jackson 5, grupo este que fez
sucesso na década anterior, cantando “/ Want You Back’, e,
logo apbs, lanca Billie Jean (The Jackson 5.., 2019). Sobre a
histéria da musica Billie Jean, Crociatti (2009) menciona que,
no ano de 1981, uma admiradora de Michael Jackson escreveu
uma carta para ele dizendo que ele seria o pai do seu bebé.
Junto da carta, havia fotos dela e da crianga, porém era co-
mum o cantor pop receber esse tipo de correspondéncia, o
que fez com que o cantor ignorasse a carta recebida. Contu-
do, a admiradora continuou a escrever para o artista, insistin-
do que, juntos, deveriam criar o filho concebido.

As cartas e provocagdes nao cessaram, chegando ao
ponto de a fa enviar uma caixa para o cantor, cujo contetido
era uma arma e um bilhete que revelava o dia e o horario que
ela pretendia assassinar a crianga e se suicidar na sequéncia,
sugerindo que Michael fizesse o mesmo, com o propésito
de permanecerem juntos pela eternidade. O astro, assusta-
do, passou a ter pesadelos devido as ameagas e soube, pos-
teriormente, que a admiradora havia sido internada em um
hospital psiquiatrico. Michael Jackson sofreu com o episédio,
porém, o momento de dor foi transformado em mdsica, pois
“os grandes artistas usam os seus sofrimentos e os transfor-
mam em beleza” (Crociatti, 2009, p. 80).

No lancamento da musica Billie Jean, Michael Jackson
fez uso de figurino brilhante composto por blazer preto
bordado com strass, que refletia com os movimentos do
cantor; o blazer pertencia a sua mae, Katherine. Bush (2012)

relata que o cantor viu o blazer e, simplesmente, decidiu



que o utilizaria na ocasido. A camisa, usada sob o blazer, era
na cor preta e continha pedrarias em prata. As calgas pretas
eram em tecido liso, que deslizava conforme as pernas do
astro, terminando na altura da canela, deixando espago para
as meias e sapatos aparecerem.

Nos pés, a meia branca ganhou destaque com os cris-
tais que foram bordados nela. Ja os sapatos eram no estilo
Florsheim, também conhecido como Oxford. Segundo Bush
(2012), os sapatos eram sagrados para Michael, aderindo, ex-
clusivamente, ao modelo antes mencionado, pois destacava
que esse era o modelo o qual as familias tinham condigées de
comprar na época e, também, por conservar uma memoria
emocional, visto que o Florsheim era o sapato usado por ele
quando aprendeu a dangar. Ainda sobre os sapatos, Michael
Jackson ndo permitia que eles fossem polidos e engraxados,
considerando que aumentaria o risco de escorregar. Por isso,
ele mesmo falava que, se caisse, ferindo o tornozelo, muitas
pessoas ficariam sem emprego (Bush, 2012).

Na méao esquerda, utilizou uma luva branca cravejada de
cristais que fazia brilhar conforme o movimento do artista.
Ela era feita em couro e composta por 1.619 cristais, sendo
confeccionada por uma assistente da familia Jackson (Bush,
2012). Assevera-se que a luva que o astro usou durante o lan-
camento de Billie Jean era diferente das outras ja utilizadas,
visto que eram designadas para a mao direita. Além disso,
as suas luvas eram feitas sob medida, porém essa, em espe-
cifico, foi adquirida em uma loja e alterada com os cristais
aplicados (Gl, 2009).

Foi a partir dessa apresentagao que a luva, por ele ado-
tada, tornou-se um elemento atrelado a sua identidade, o
que foi recebido com espanto, pois ele ja utilizava a luva ha
anos, contudo ela somente foi notada nessa ocasido. Con-
sidera-se que, um dos motivos que transformou a luva em
um elemento memoravel na composigdo do figurino nesse
momento foi a performance da musica, visto que, pela pri-
meira vez, o artista fez o passo que ficou conhecido como
"moonwalk", o qual imortalizou Michael Jackson no contexto

da musica pop (Mann, 2014).



Essa luva foi presenteada por Michael Jackson ao cantor
Walter Clyde Orange, ainda em 1983, quando ele pediu um
autdgrafo para o astro e ele entregou a luva. Com a morte
do astro, Orange decidiu leiloar a luva, afirmando que ela era
valiosa demais para ficar, exclusivamente, com ele, pois “o
mundo deveria ver isso”. De acordo com Orange, esta foi a
primeira luva utilizada, a qual fez Michael Jackson ganhar o
status de superstar (G1, 2009). Michael Jackson também deu
de presente o sapato do moonwalk para o coredgrafo Lester
Wilson, apds um ensaio. O sapato foi leiloado em 2018 pela
GWS Auctions (GI, 2018).

O videoclipe de Thriller foi langado em 1983, e revolu-

cionou a industria da musica, visto que, até entao, os clipes
buscavam, unicamente, promover as musicas e, por isso, ndo
possuiam roteiros complexos nem narrativas envolventes
(Corréa, 2006). Por se tratar de um videoclipe inovador, che-
gava a ser exibido até duas vezes por hora na MTV. Além
disso, foi reproduzido nos cinemas com a intengao de buscar
um lugar no Oscar; porém ndo houve sucesso nesse intento
(Holanda, 2013).

De acordo com Holanda (2013), a ideia para a producao,
direcao e conceito visual de Thriller foi do préprio Michael
Jackson. O videoclipe foi lancado em formato de curta-me-
tragem, com quase 14 minutos, denotando um formato ino-
vador para a indUstria musical da época. Influenciado pelo
filme “Um Lobisomem Americano em Londres” do ano de
1981, com diregao de John Landis, “Michael teria ficado téo
impressionado com o filme de horror-fantasia, que tinha
contratado John Landis como diretor do seu clipe para Thril-
ler” (Tamborrelli, 2009, p. 267). Nesse sentido, nota-se que
o astro pop possuia talento ndo somente para a musica e
danga, mas também para produgdes audiovisuais, conforme
menciona Machado (2000).

A narrativa do videoclipe remonta a uma ameaga assus-
tadora direcionada a uma garota que ndo pode fugir, embora

tente. Ao analisar a produgédo audiovisual, nota-se que toda



a ambientacao é pensada conforme o desenvolvimento da
letra, tanto no cenario que envolve cores frias, névoas e baixa
iluminagao, quanto no traje dos figurantes. Porém, percebe-
-se que o Unico elemento de cena que ndo segue esse padrao
sao os figurinos utilizados por Michael Jackson.

Assim, a narrativa do clipe se passa em trés tempos
diferentes, os quais sao pautados pela troca de figurinos. A
primeira transicao consiste na narrativa que conta com a pre-
senga de Michael Jackson e a sua namorada, em que ambos
aparecem com figurinos que remontam a década de 1950.
Esse primeiro figurino de Michael Jackson é composto por
jaqueta vermelha, estilo colegial, que se destaca do cenario
verde das arvores, no caminho em que passava. As mangas
sao amarelas e de couro e, do lado esquerdo do peito, tem-
-se a letra "M", referenciando o nome do cantor. Usa calcas
jeans, sapatos pretos e meia branca aparecendo.

Nesse contexto, sua namorada, que aparece junto
dele, usava uma blusa de mangas bufantes rosa e colarinho
branco e uma saia roxa rodada abaixo dos joelhos com um
poodle estampado na lateral esquerda. Essa imagem reforca
a narrativa de uma estética jovial e inocente dos persona-
gens. A segunda transicdo muda a diregdo visual proposta
no primeiro momento. Assim, Michael Jackson faz uso da
iconica jaqueta de couro vermelha com detalhes em preto,
combinada com calcas vermelhas.

Segundo Goode (2009), a figurinista das pegas, Deborah
Landis, relata que, na época de Thriller, Michael pesava apenas
55 quilos, e um dos desafios que ela enfrentou foi fazer com
que a imagem do cantor parecesse mais viril e imponente. Ela
fez varios desenhos até chegar a proposta final, a qual sugeriu
o formato em "V" e os ombros expandidos, cujo objetivo era
remeter ao aspecto piramidal a fim de contribuir com a core-
ografia. O figurino da sua namorada, que faz composicao com
o traje de Michael, era formado por calgas jeans ajustada com
estampa de onga, combinada com a jaqueta jeans, scarpin e
blusa vermelha. Tais pecas exteriorizam que os personagens
estao mais maduros e confidentes. Nota-se que a escolha do
vermelho para as pegas do astro e coadjuvante foi proposital

para que houvesse destaque dos personagens em relagao ao



cendrio bege, marrom, cinza e inser¢ao de neblina e pouca vi-
sibilidade. Por fim, na Ultima transigdo do videoclipe, o cantor
encontra-se caracterizado de zumbi e a jaqueta vermelha com
preto, que antes era brilhante e imponente, encontra-se rasga-
da, suja e as ombreiras sem estrutura.

Mesmo que essa personificagdo de Michael Jackson em
zumbi seja breve, é uma parte relevante da personificagao do
cantor no clipe, pois sucumbe ao macabro, aliado a coreogra-
fia com outros zumbis, enfatizando que o que antes o aterro-
rizava, agora faz parte dele. O final da produgao audiovisual
deixa dudvidas sobre o real e o imaginario. Isso fica evidente
por meio do uso de recursos como maquiagem, efeitos visu-
ais e, certamente, pelo figurino.

Portanto, considera-se que o figurino de Thriller bus-
cou, inicialmente, caracterizar personagens com aspectos
joviais e ingénuos, que viviam a inocéncia do primeiro amor.
Com o passar da narrativa, adquirem um porte maduro, ex-
traindo por completo a inocéncia inicial. Ao final, com fi-
sionomia de zumbi, o cantor assumiu a sua nova identidade
que aterroriza a coadjuvante. Nessa circunstancia, a jaqueta
vermelha torna-se um dos pontos principais na construcao
do personagem interpretado por Michael Jackson. Ela re-
presenta a estética dos anos 1980 e a era de ouro do pop,
tornando-se um simbolo de inovagdo e um dos figurinos
mais marcantes da histéria da musica pop (Rios, 2023). Para
a atuagdo do cantor no videoclipe, a jaqueta assume-se
como signo de poder e de carisma, criando uma conexao

emocional com o publico.
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O Grammy surgiu em 1959 (Dias, 2024), e consiste na

premiagdo que ocorre anualmente nos Estados Unidos da
América pela Academia Nacional de Artes e Ciéncias da Gra-
vagao ou pela Academia Latina de Artes e Ciéncias da Gra-
vagdo. Ele é considerado um dos prémios mais reconhecidos

da industria da musica, acolhendo diversos géneros musicais



tais como: pop, rock, rap, RGB, entre outros, sendo os quatro
principais prémios para Album do Ano, Mdsica do Ano, Gra-
vagao do Ano e Artista Revelagdo (Britannica, 2024).

No ano de 1984, o album Thriller completava dois anos
e Billie Jean e Beat It encontram-se no auge, o que garantiu
a Michael Jackson 12 indicagdes ao Grammy, recebendo oito
prémios. Isso o tornou o artista mais premiado em uma sé
noite e, tal recorde, até os dias atuais, ndo foi superado. Por-
tanto, naquela noite, Michael Jackson recebeu os seguintes
prémios: Album do Ano, Melhor Performance Vocal Pop -
Masculino (Thriller), Gravagdo do Ano, Melhor Performance
Vocal de Rock - Masculino (Beat It), Melhor Cancao R&B, Me-
lhor Performance Vocal R&B - Masculino (Beat It), Produtor
do Ano - Nao Classica e Melhor Gravacao Infantil (The E.T.
Storybook) (Dias, 2024).

O astro apareceu para a premiagao vestindo uma jaque-
ta azul-marinho, confeccionada inteiramente com pedrarias
e calgas pretas. O figurino foi arrematado pela meia branca
aparente e pelo uso da luva branca, coberta de brilhantes,
vestida na mao direita. O estilo da jaqueta, porém, aludia as
jaquetas utilizadas pelos membros da realeza britanica, pois,
segundo Bush (2012), a heranca britanica e a histéria militar
eram temas pelos quais o cantor possuia interesse.

A jaqueta de missangas azul-marinho continha detalhes
em dourado, como botdes e ornamentos nas mangas, e pos-
suia ombreiras que adicionavam imponéncia e presenga ao
astro do pop. A faixa que atravessava o seu peito pelo lado
direito, também em dourado, foi um elemento inspirado na
realeza e nos uniformes dos militares, que referenciam ao
poder e a suntuosidade. Ja as calgas, eram pretas e ajustadas
ao corpo, porém mais curtas o que de costume, deixavam
as meias brancas aparentes. Bush (2012) afirma que, quanto
mais sucesso Michael fazia, mais curtas ficavam as suas calcas.

Com isso, conclui-se que o figurino usado por Michael
Jackson no Grammy é de suma relevancia para a estruturagao
da sua imagem como o “Rei do Pop”, mesmo que tal termo
somente foi-lhe atribuido, publicamente, em 1989 (Bush,
2012). A sua vestimenta foi capaz de reafirmar na sua ima-

gem visual por meio de elementos que denotam a realeza e
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o poder, mas também o conectam com aspectos do pop, por
meio do exagero. Assim, ele combinou itens classicos, como
a calga preta, conciliada as estruturas, volumes e formas ino-
vadoras e memoraveis, como na releitura da jaqueta militar,

reinventando, assim, o traje de gala.

A Bad World Tour consistiu em uma turné solo do can-
tor Michael Jackson, a qual teve o seu inicio em setembro de
1987, concluindo-se em janeiro de 1989. Ao longo de quase
dois anos, a turné passou por 15 paises, alcangando lugares
da Europa, América do Norte, Asia e Oceania. O astro perfor-
mou para 4,4 milhées de pessoas durante a turné e arrecadou
em torno de 125 milhdes de ddlares (Rys, 2012).

Essa turné fez diversas inovagbes nas suas apresenta-
Gbes, tanto em questdo de performance quanto de figurino.
Para a Bad World Tour, Michael pediu ao seu designer de figu-
rinos, Michael Bush, que fizesse alteragdes em pegas de rou-
pas ja existentes, tais como a jaqueta de Thriller e Beat It, que
foram modificadas para que brilhassem com luzes de LED.
Segundo Bush (2012), o astro queria algo que as pessoas ainda
nao tivessem visto, ele queria inovar no figurino e, para tanto,
considerava que detalhes sutis poderiam fazer a diferenca.

Em 2012, em uma entrevista para a revista Billboard para
o langamento do Box set e DVD dos shows da Bad Tour,
em comemoragao aos 25 anos da turné, os coexecutores de
Michael Jackson, John Branca e John McCain disseram que a
Bad World Tour significou o amadurecimento do cantor pop
como artista solo em diversos aspectos que tangem desde o
desenvolvimento como compositor, cantor e produtor musi-
cal, o qual se estabeleceu como Rei do Pop (Rys, 2022).

Certamente, para completar o significado e a magnitu-
de da Bad World Tour, os figurinos foram cuidadosamente
pensados para este contexto. Além de pegas memoraveis,
tais como as jaquetas vermelhas (Thriller e Beat It), a cabeca
de lobo (Thriller), chapéu fedora' e o paleté branco (Smooth
Criminal) (Bush, 2012), essas foram adaptadas para sua per-
formance no palco, visto que cada figurino deve obedecer

ao espaco artistico atendido, pois os figurinos para televisao,



teatro, shows musicais, cinema, videoclipes, possuem aspec-
tos e necessidades distintos (Vanni, 2004). Portanto, embora
remontem aos figurinos de alguns albuns, cangdes e videocli-
pes, houve adequagbes para o palco que exigiram elementos
mais chamativos, para serem vistos a distancia, por exemplo.

Tais adequagdes ficaram visiveis na jaqueta vermelha
de Thriller, na qual se buscou um equilibrio entre manter a
pega caracteristica, porém com tragos préprios para o palco,
ou seja, “[..] como ser leal a silhueta, ter uma jaqueta que é
inconfundivelmente “Thriller’, enquanto também contempla
algo diferente” (Bush, 2012, p. 76, tradugao nossa). Assim, ini-
cialmente, a primeira versdo da jaqueta para o palco deveria
se iluminar, mas a iluminagdo da jaqueta nao ficou adequada
a distancia, apagando a sua cor, além do material ser inflexi-
vel e rigido, ndo permitindo movimentos do corpo. Como
solucao, a pega foi bordada com pedrarias na parte em ver-
melho, a qual refletia a luz. Para que a iluminagdo na jaqueta
funcionasse a partir de um controle, foi necessario o suporte
de trés engenheiros e um técnico de computagao. Os dois fi-
gurinistas da turné, Michael Bush e Dennis Tompkins, tinham
que ter certeza de que os fios ndo se aproximariam das pe-
drarias e de que o material era resistente ao fogo. Quando
Michael Jackson viu a versao final da peca, ficou euférico
com o resultado (Bush, 2012).

Outra jaqueta vermelha que também ajudou a cons-
truir a identidade de Michael Jackson foi a jaqueta utilizada
em Beat It. A jaqueta original, utilizada em 1982, foi feita por
Marc Laurent, sendo uma das pegas mais reproduzidas da-
quele momento e, por isso, era utilizada por criangas, adoles-
centes e adultos. A sua versao original era feita em couro na
cor vermelha, misturando os estilos street e militar, ornada
com ziperes e correntes que faziam barulho e, assim, capta-
vam a atengdo do publico. Embora cumprisse com diversos
requisitos solicitados pelo cantor pop, havia dificuldade de
dangar com ela, pois era pesada e prendia os bragos, im-
possibilitando certos movimentos. As ombreiras batiam no
rosto e os ziperes estouravam durante os shows. Portanto,
para a Bad World Tour, os figurinistas Michael Bush e Dennis

Tompkins propuseram reforcar a jaqueta com materiais que



facilitassem os movimentos do astro. O material escolhido
foi o couro de cobra, que diminuiu o peso e, por ser mais ma-
ledvel e macio, favoreceu os passos de danga, além de possuir
caracteristica reluzente. Também os ziperes e as ombreiras,
que antes eram feitos de metal, passaram a ser de plastico
preto e de cristais (Bush, 2012).

O videoclipe da musica Smooth Criminal foi langado
em outubro de 1988 na MTV. Para esse clipe, Michael usou
um paleté com calgas, ambos na cor branca com padrona-
gem de risca de giz. O visual continha suspensdrios, camisa
social azul com gravata branca e chapéu, no modelo fedora,
também em branco. No brago direito, um pouco acima do
cotovelo, uma faixa em azul se destaca em meio ao branco
do paletd. Destaca-se que a faixa foi introduzida aos figurinos
de Michael Jackson, pois Michael Bush e Dennis Tompkins,
figurinistas do astro, sentiam falta de uma assinatura, ou
seja, de um sinal de personalidade e identidade aos trajes do
cantor (Bush, 2012). Esse figurino também foi introduzido na
turné de Bad World, contudo, devido ao curto tempo entre
trocas de roupa durante o show, apenas o paleté e o chapéu
fedora foram utilizados.

Para Busch (2012), o chapéu fedora era um elemento in-
teressante incorporado a personalidade do artista pop, pois
além de deixa-lo mais alto, era um aderego que se adaptava
para completar os movimentos de danga e permitia um visu-
al elegante, contudo informal ao cantor. Sobre esse tipo de
chapéu, sabe-se que, simbolicamente, ele representa a boe-
mia, mas também rende uma composigao requintada quando
combinado com terno, por exemplo (Design Museum, 20T11).

Michael Jackson gostava de incluir atos de magica nos
seus shows, especialmente aqueles no quais ele desaparecia.
Tais atos de magica ocorriam antes de Beat It, visto que o
cantor necessitava realizar a troca de figurino e, para tanto,
era necessario criar uma camada de roupas para que ele pu-
desse usar o figurino de Beat It por baixo (Bush, 2012). Essa
camada de roupas consistia em uma jaqueta com calgas, que
ele usava para o ato de magica e, por esse motivo, 0 nome
era The Magic Suit, que em tradugao livre significa: o traje

magico. Esse figurino era composto por diversos pedagos



que se uniam por meio de velcros na parte frontal, a fim de
criar a aparéncia de que eram duas pegas, sendo a jaqueta e
a calcas, mas, na verdade, as pegas formavam um macacdo
inteiro. Isso possibilitou que, no momento de troca de figuri-
no, bastasse puxar uma parte do traje para que ele saisse por
completo, revelando, entdo, o outro figurino, usado em Beat
It. O macacao de The Magic Suit era todo na cor branca, feito
com nylon, exceto o cinto que era preto e ajudava a gerar o
efeito das suas pecas. Fivelas, botdes e tiras eram contempla-
dos nesse traje de cena com o intuito de esconder o outro
figurino, mas também renderam caracteristicas decorativas
ao visual criado.

Sobre a luva, até essa turné, o cantor variava a mao
em que a utilizava, isto é, as vezes colocando-a na direita,
as vezes na esquerda. Porém, na sua apresentacao no Japao,
devido aos strass bordados nela, houve uma friccdo entre
a mao e o microfone, gerando um ruido que desagradou o
astro. Essa questdo foi solucionada, retirando as pedrarias da
parte que ficava na palma da mao e, a partir disso, ficou defi-
nido que ele sempre a usaria na mao direita, pois ficava mais
interessante no palco, uma vez que segurava o microfone
com ela (Bush, 2012).

Nota-se que, na turné de Bad World Tour, Michael
Jackson pdéde manifestar, definitivamente, a sua essenciali-
dade e particularidade como cantor solo, visto que, pouco
tempo antes disso, ele performou com seus irméos no grupo
musical Jackson 5. Nessa turné ele conseguiu se expressar da
forma como queria, sendo detalhista, exigente e perfeccio-
nista. Tais atributos renderam ao astro o titulo de Rei do Pop
(Pabén; Rivas, 2024). Nesse cenario, considera-se que os fi-
gurinos foram essenciais para construir a personalidade de
Michael. Contudo, a sua postura perfeccionista perante os
figurinos utilizados também denota a consciéncia do cantor
sobre o poder do traje e como ele é capaz de conduzir sig-

nificados alinhados a imagem que se deseja passar no palco.
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Os figurinos de Michael Jackson e a moda da década de 1980

ELEMENTOS DE DESTAQUE DO REI

DO POP: A INFLUENCIA DE MICHAEL
JACKSON NO CONTEXTO DA MODA

POR MEIO DOS SEUS FIGURINOS 4.z

Conforme ja mencionado, Michael Jackson tornou-se um icone do
pop pelas suas musicas expressivas, associadas aos passos de danca ela-
borados, porém os seus figurinos também contribuiram para essa con-
quista, pois integravam as suas narrativas (Freire; Matos, 2011). Dessa for-
ma, o cantor foi capaz de criar uma identidade tao forte para si, por meio
dos seus figurinos, que cada vez que uma luva brilhante ou uma meia
branca séo vistas, logo se recorda do Rei do Pop. Portanto, por meio
de alguns elementos iconicos da sua indumentaria nos palcos, Michael
Jackson conseguiu se representar no mundo com confianga e identidade
Unica, destacando pontos relevantes das suas coreografias e cangdes. A
fim de demonstrar os principais elementos de destaque utilizados por

ele, as suas aplicagdes e sensagdes geradas, elaborou-se o Quadro 2.
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Embora os seus figurinos caracterizaram a sua unicidade e per-
sonalidade no Mundo, o estilo visual respeitou a estética de um
periodo, de um momento social e cultural da humanidade, ou seja,
respeitou tragos proprios da década de 1980. Certamente, os trajes
utilizados por Michael Jackson possuiam o reflexo do periodo em
questao, como exemplos podemos mencionar as modelagens estru-
turadas, aplicadas nas suas jaquetas, e o uso de brilhos, comumente
vistos nos seus figurinos.

Contudo, deve-se levar em consideragao que também a sua pre-
senca influenciou a moda. Por isso, inimeras pegas, inspiradas no esti-
lo do cantor, foram criadas e comercializadas. Uma prova disso é que
ele trabalhou em parceria com diversas marcas, tais como Dior, Tom
Ford, Givenchy e John Galliano (Townsend, 2022) e, mesmo depois da
sua morte, o seu estilo ainda foi capaz de influenciar. Em 2012, Jean
Paul Gaultier realizou uma colegdo inspirada nos icones dos anos de
1980, estando Michael Jackson entre deles e, os elementos identifica-
dos, foram aqueles iconicos, que remontam a personalidade do can-
tor: jaqueta de couro, chapéu fedora, meias e luvas brancas (Alvarez,
2012). Ja em 2019, foi Virgil Abloh quem trouxe para sua colegéo ins-
piragdes advindas do astro pop, particularmente de figurinos usados
por Michael Jackson no Super Bowl de 1993 e no figurino do Grammy
de 1984, os quais possuiam aspectos voltados ao estilo militar com
ombreiras marcantes (Inbar, 2019).

Logo, nota-se que, ao buscar referéncias de moda da década
de 1980, é inimaginavel nao recorrer ao Rei do Pop, uma vez que os
seus figurinos marcaram visualmente aquele periodo. Nessa direcéo,
nao é possivel definir se foi a moda que influenciou os figurinos do
cantor ou foram seus figurinos que inspiraram a moda, ja que ambos
os contextos, tanto da musica quanto da moda sao eventos culturais
que se influenciam e incorporam, mutuamente (Freire; Matos, 2011).
Todavia, pode-se afirmar que Michael Jackson foi relevante para o
universo da indumentaria e da moda, demarcando a sua identidade,
mas influenciando inimeras pessoas com a criatividade transposta

nos seus figurinos.
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Inicialmente, a pesquisa buscou mapear os principais figurinos de
Michael Jackson na década de 1980. Para tanto, recorreu-se a materiais
bibliograficos e documentais, que permitiram identificar as suas apa-
rigdes durante aquela década, reforgadas pelo uso de figurinos que
marcaram a sua identidade. Assim, levantou-se quatro principais even-
tos e/ou apresentagdes: Langamento de Billie Jean (1983), Videoclipe
de Thriller (1983), 26.2 Edicao do Grammy (1984) e Bad World Tour
(1987 a1989). Esse levantamento ndo somente permitiu uma visualiza-
Gao de figurinos iconicos, mas possibilitou uma amplitude que abarca
consideravel parte da década de 1980, nos anos em que ele esteve na
sua atividade solo.

Com esses dados coletados, procurou-se examinar os principais
figurinos utilizados pelo artista pop na década de 1980 nas quatro
apresentagdes identificadas anteriormente. Constatou-se que o astro
foi inovador na busca por elementos que criassem uma assinatura vi-
sual Unica, demonstrando pioneirismo no cenario pop, seja em shows,
apresentagdes em programas e prémios ou nas suas produgdes vide-
ograficas. Com o suporte de figurinistas, Michael Jackson participava
ativamente na construgdo dos seus trajes, visto ajustar as suas necessi-
dades de danga e énfases musicais, nos seus figurinos. Assim, os figuri-
nos eram vistos como uma prolongagao do seu corpo, destacando os
movimentos e as narrativas das suas mdsicas.

Ao analisar os elementos icénicos do figurino que fizeram par-
te da identidade do cantor pop e influenciaram a moda dos anos
de 1980, pode-se reconhecer as luvas e as meias brancas, o sapato
Florsheim, o chapéu Fedora, a bragadeira, os brilhos, as jaquetas e as
calcas com listras laterais. Cada um desses elementos carrega simbo-
logias que foram capazes de representar o Rei do Pop e de influenciar
a moda, sendo ele considerado, até os dias atuais, como personagem
relevante daquela década, ou seja, ndo é possivel pensar na moda dos
anos de 1980 sem pensar no cantor. Contudo, também se entende que
os seus figurinos refletiam aspectos visuais dos anos de 1980, uma vez
que respeitavam os movimentos sociais e culturais daquele momento.
Isto é, considera-se que ambos se influenciaram simultaneamente, de
forma reciproca.

Com os objetivos especificos alcangados, atingiu-se, também, o
objetivo geral, que visava a investigar os principais figurinos utilizados
por Michael Jackson na década de 1980, os quais fortaleceram a sua

identidade artistica. Este estudo mostrou que o figurino causou im-



pacto na criagdo da personificacao do cantor, gerando identificagao,
poder e liberdade, pois eram pensados para a tutela dos movimentos
de danga propostos por ele. Nao foi a toa considerado como o Rei do
Pop e os seus trajes constituiram parte fundamental nesse processo.
Por fim, destacam-se desafios sofridos no decorrer da pesqui-
sa, tais como: o afastamento da década de 1980 permitiu uma leitura
ampla do caso, porém limitou o acesso em tempo real dos aconteci-
mentos; a escassez de materiais acerca das parcerias entre o cantor e
estilistas consagrados na década de 1980 e, por ultimo, a dificuldade
de encontrar fontes confidveis sobre os figurinos dele, limitando-se
a obra de Bush (2012) que, embora seja a mais relevante nesse con-
texto, é a Unica obra bibliografica que aborda o tema e, por isso, foi
necessario também buscar informagdes em sites e blogs nacionais e
internacionais. Para uma futura investigagao, sugere-se a elaboragao
de pesquisas que aprofundem o impacto dos figurinos do cantor no

ambito social e cultural da moda dos anos 1980 até os dias atuais.
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O MOVIMENTO EMO E
BANDA DE ROCK

um estudo da identidade da banda
Fresno por meio da moda e do figurino



0 movimento emo e banda de rock

O figurino é um elemento importante para a comunicacao da
identidade de uma banda de rock. Ele auxilia os artistas a criarem uma
conexao com seu publico. Este estudo investigou a relacéo entre o
movimento emo e a identidade visual da banda Fresno por meio do
figurino. Utilizou-se a abordagem qualitativa, por meio de estudo de
caso e pesquisa bibliografica. Analisou-se as capas dos albuns da ban-
da utilizando a proposta de analise semidtica de imagens paradas de
Gemma Penn (2002). Constatou-se que o figurino e o estilo adotados
pela banda contribuem para sua identidade artistica e para a intera-
cao entre musica e moda, havendo uma relacédo de construcéo dessa

identidade com o movimento emo.

Palavras-chave: moda; banda de rock; movimento emo; identidade;

figurino.
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Ao longo das décadas, o universo da musica tem servido como
um espelho, refletindo ndo apenas os sons que ecoam nos ouvidos,
mas também as expressdes culturais e as identidades de diferentes
grupos sociais. No cenario do rock, género que transcende geragdes e
fronteiras, a intersecdo entre movimentos culturais e a identidade das
bandas desempenha um papel de comunicador de comportamento e
estilo. Para Evangelista (2012, p. 187-188), “Os emos nao sao o primeiro
grupo com tragos caracteristicos de visual e comportamento que re-
Unem adolescentes” Nesse contexto, o movimento atrai a atengao do
publico jovem, que, por meio da roupa e do comportamento, ingressa
no grupo social. E assim que a banda brasileira Fresno ganha destaque
por suas contribuicbes musicais e também pela construgdo de sua
identidade visual, especialmente por meio dos figurinos.

Para Erwing Goffman (2008), os diferentes grupos criam mode-
los de categorias que servem para rotular os individuos, consideran-
do certos atributos. Os integrantes da banda Fresno, por exemplo,
associando-se a esse movimento, expressavam emogdes intensas e
introspectivas em suas letras, e seus fas muitas vezes adotavam um
estilo de vida que refletia essas emogdes. A banda brasileira Fresno
é frequentemente associada ao movimento emo, especialmente por
suas letras emotivas e melddicas.

O objetivo geral deste artigo é investigar a relagdo entre o movi-
mento emo e a identidade visual da banda Fresno por meio do seu fi-
gurino. Para tanto, foram elencados os seguintes objetivos especificos:
(i) selecionar capas e albuns relevantes da banda Fresno; (i) identificar
elementos identitarios do movimento emo nos figurinos da banda
Fresno; (iii) analisar os figurinos da banda Fresno e sua relagdo com o
movimento emo.

Ao examinar as escolhas estilisticas da banda, busca-se compre-
ender como o vestuério se torna um veiculo importante para a ex-
pressao da identidade no contexto musical. Por meio deste estudo,
pretende-se langar luz sobre a relagdo entre o movimento emo e a

banda Fresno por meio do figurino.



A moda e a identidade estdo diretamente ligadas ao vestuario,
mas também a estética, ao comportamento e aos estilos de vida. Se-
gundo Garcia e Miranda (2007), o termo moda vem do latim modus,
que significa maneira ou medida, mas que passou a ser utilizado como
um modo especifico de adornar o corpo, estabelecendo uma relagdo
complexa e de multifases que impacta a vida cotidiana de cada indi-
viduo. A maneira como as pessoas se vestem e escolhem suas roupas
geralmente reflete sobre sua identidade pessoal, tanto cultural quanto
social e até mesmo politica.

Na moda, “a roupa que usamos também pode transmitir mensa-
gens das nossas intengdes, das nossas ideologias, dos nossos desejos
relacionados aos fetiches e as preferéncias sexuais” (Braga, 2006, p.
17). E uma forma de expressio pessoal, que permite comunicar quem
a pessoa é, e quais sdo seus gostos, até mesmo valores e interesses.

Por exemplo, alguém que se veste com roupas no estilo vintage.
Essa pessoa passa uma imagem de alguém nostalgico, ligado ao passa-
do, enquanto outras pessoas adotam um estilo minimalista, que trans-
mite simplicidade e funcionalidade. Além disso, a moda tem em si, um
papel fundamental na construcao da identidade de cada individuo,
como no caso das roupas tradicionais e étnicas. As roupas tradicionais
e étnicas sdo importantes porque elas celebram a heranga cultural e
conectam as pessoas com suas raizes culturais. Elas nao apenas refle-
tem a identidade de um grupo, mas também ajudam a preservar as
tradigbes e valores culturais de geragao em geragao.

Para Palomino (2003, p. 14)

amoda é um sistema que acompanha o vestuario e o tempo, que
integra o simples uso das roupas no dia a dia a um contexto maior

como: politico, social, sociolégico. Vocé pode enxergar a moda

naquilo que escolhe de manha para vestir.

A identidade de género e a sexualidade também sao éreas nas
quais a moda tem um desempenho crucial. A moda que se escolhe
pode expressar a identidade de género, ou seja, uma outra visdo dife-
rente. Assim, a moda desafia as normas tradicionais. Muitas vezes, as
pessoas que se identificam com determinados grupos, adotam alguns
estilos especificos. Os punks, por exemplo, usam roupas que refletem

a sua rebeldia e atitude contracultural.



A moda e a identidade estdo intimamente ligadas, e a moda fun-
ciona como uma forma de manifestar a esséncia e a visdo das pessoas
sobre o mundo. Segundo Godart (2010, p. 33), “a moda é um elemento
essencial na construgdo identitaria dos individuos e dos grupos so-
ciais”. Por meio da maneira como determinado individuo se veste, é
possivel distinguir a que meio social ele pertence. Ou seja, os individu-
os sentem a necessidade de representar sua identidade por meio das
roupas que vestem e das marcas que usam. Ao mesmo tempo, a moda
desempenha um papel vital na celebragdo da diversidade cultural, na
expressdo de género e sexualidade e no pertencimento a grupos so-
ciais. Trata-se de uma linguagem visual poderosa que permite contar

histérias sobre as pessoas e caracterizar a identidade.

No mundo das artes cénicas e na inddstria do entretenimento, o
figurino é uma arte sutil. Para Pallottini (1989, p. 64), “o primeiro meio
de apreensdo que tem o espectador, a sua primeira forma de atingir
essa criatura que é o personagem € a visual. O personagem se mos-
tra, assim inicialmente, sob seu aspecto, digamos, fisico” Mais do que
simplesmente roupas vestidas por personagens em pegas teatrais, fil-
mes, séries de TV ou até mesmo em um desfile de moda, o figurino
desempenha um papel fundamental na construgao da narrativa, na ca-
racterizagao dos personagens e na comunicagdo de mensagens sutis.
Trata-se de uma forma de expressao visual que transcende o simples
ato de vestir-se.

O figurino é a esséncia ligada a identidade dos personagens.
No caso do figurino, “como vestuario, [...] passa a ser compreendido
como um conjunto de trajes e acessérios ornamentais, que pratica-
mente reveste e se articula ao corpo humano, podendo dizer ou sig-
nificar” (Bustamante, 2008, p. 43). Cada pega de roupa, cada acessério
e cada escolha de estilo, contribuem para a criagdo de uma perso-
nalidade Unica e inconfundivel. Um personagem vestido de maneira
formal, comunica poder, autoridade e até mesmo uma certa rigidez,
enquanto um personagem vestido com roupas despojadas e desarru-

madas, pode transmitir uma sensacdo de despreocupacao ou rebeldia.



O vestuario de género neutro ou o uso de roupas nao tradicio-
nais, podem questionar normas sociais e abrir caminho para dis-
cussées sobre identidade de género e diversidade. Como outros
processos culturais, produz significados, constréi posigoes de
sujeitos, identidades individuais e grupais, cria cédigos que guer-

reiam entre si (Villaga, 2006, p. 24).

O figurino é um aspecto visual importante em produgdes artis-
ticas. “Na narrativa filmica, o figurino deve estar em consonancia com
os outros elementos do filme, como espago-tempo, falas, musica, ce-
narios, iluminagdo, maquiagem, entre outros” (Marques, 2018, p. 48).
Trata-se de uma ferramenta narrativa que contribui para a construcao
de personagens, o estabelecimento de contexto e a transmissao de
mensagens simbolicas. E uma expresséo artistica que se manifesta por
meio de tecidos, cores e estilos, desempenhando um papel crucial

na comunicagao de histérias e na evocagdo de emogdes no publico.

A relagéo entre moda, figurino e bandas de rock transcende a
mera escolha de vestuario, transformando-se em uma poderosa forma
de expressao artistica (Lurie, 1997). Nesse contexto, a moda e o figuri-
no nao sdo meros adornos, sao elementos-chave na narrativa de uma
banda, pois adicionam profundidade e contexto a experiéncia musi-
cal. A moda é uma linguagem universal, capaz de transmitir emogdes,
estilos de vida, preferéncias e atitudes (Lurie, 1997). Dessa maneira, as
bandas de rock tém desempenhado um papel fundamental na fusao
da misica com a moda, transformando suas roupas em manifestagdes
visuais de sua identidade musical e individualidade.

Como destacado por Lurie (1997, p. 242), “a comunicagao pela
roupa é mais facil e menos problematica quando apenas o propésito
esta sendo atendido” Ele se refere a forma como a vestimenta e
a imagem sao usadas para expressar a identidade de um individuo.
No universo do rock, a moda se torna uma tela em branco, na qual
as bandas podem pintar sua prépria narrativa. Cada pega de roupa
e cada acessério sao escolhas conscientes que contribuem para a

identidade visual da banda.



Dos elegantes ternos dos Beatles aos trajes glamourosos de Da-
vid Bowie, passando pelas iconicas jaquetas de couro dos Ramones, a
moda se torna uma extensao da musica e do espirito rebelde do rock.
Garcia e Miranda (2007) enfatizam que a moda é um instrumento de
comunicagao nao verbal que reflete a expressdo do eu em interagdo
com o mundo. No contexto das bandas de rock, essa interacéo eleva
a aparéncia e a musica a um nivel mais profundo, com o propésito de
transmitir uma mensagem unica e auténtica. Como exemplificado por
Lurie (1997, p. 175), os punks “usavam jaquetas de couro preto e jeans
adornados com tachas de metal e ziperes supérfluos’, o que destaca
como a moda era uma parte intrinseca da expressao punk. No geral,
as bandas de rock utilizam suas roupas e musicas para transmitir sua
identidade de maneira Unica e auténtica.

A correlagdo entre moda, figurino e bandas de rock é um estudo
que abarca criatividade, identidade, cultura e subcultura “Subculturas
sdo, entao, formas expressivas, mas o que elas expressam é, em ultima
instancia, uma tensdo fundamental entre aqueles no poder e aque-
les condenados a posi¢des subordinadas e vidas de segunda classe”
(Hebdige, 1996, p. 132). Portanto, evidencia-se que a moda ultrapassa a
esfera estética, incorporando-se como um componente intrinseco da
experiéncia musical e artistica. Nesse contexto, as bandas de rock ndo
se limitam a criacdo de musica, mas também desenvolvem uma lin-
guagem visual e enriquecem a narrativa musical, deixando um legado

significativo tanto no campo da moda quanto no da musica.

De acordo com Giron (2006), o termo emo é uma abreviagao da
palavra inglesa emotional, além de designar um género musical deri-
vado do hardcore. O movimento teve inicio por volta dos anos 80,
constituindo-se inicialmente como um género musical derivado do
Hardcore e Emocore, termo abreviado de emotional hardcore (Evan-
gelista, 2012). Segundo a mesma autora, o movimento chegou ao Bra-
sil em 2003, na cidade de Séao Paulo, e se disseminou posteriormente
para outras regiées do pais. Desde a sua criagdo, o grupo se estabe-
leceu como um movimento de estilo de vida caracterizado por uma

expressdo de sentimentos e sua sexualidade.



Além da musica, o movimento emo também ¢ identificado por
um estilo de vida e moda distintos. A estética envolve o uso de rou-
pas escuras, jeans justos, acessorios marcantes e franjas de cabelo que
caem sobre os olhos, refletindo uma expresséo externa das complexi-
dades emocionais internas. Lurie (1997, p. 242) afirma que a “comuni-
cagdo pela roupa é mais facil e menos problematica quando somen-
te o propésito esta atendido” De acordo com Freitas et al. (2007),
a vestimenta, os acessérios e a maquiagem caracteristicos da tribo,
sao usados indistintamente por individuos de todos os géneros, o que
explica a dificuldade de algumas pessoas em distinguir os dois sexos.

A estética do grupo formado por individuos consumidores do
emocore, ou seja, os adeptos do movimento emo, é um elemento es-
sencial que merece ser alvo de atengdo. Afinal, é uma das demais carac-
teristicas que, embora demonstrem semelhangas em muitos aspectos,
conferem ao movimento uma singularidade e atratividade distintivas.

Segundo Nogueira (2008, p. 193)

O estilo emo é uma fuséo da rebeldia comportamental e es-
tética dos grupos punk do final dos anos 70 e do indie-rock,
bastante visivel na década de 60, que estampava um vestuario
comportado, considerado “cafona” cujas pecas mais comuns
eram os blazers, paletds, xadrez e skinny jeans, variando entre
o socialmente bem-vestido, comportado e o aspecto bader-
neiro dos grupos que ali nasciam. Foi nessa fusdo estética que
o emo se estabeleceu no Brasil, provocando nos adolescentes

um processo de identificacdo e de reconhecimento diante do

comportamento e do modo de vestir dos grupos americanos.

Dessa forma, o movimento emo se destaca pela fusdo de esti-
los de diferentes épocas e movimentos culturais. A estética do grupo
mescla elementos do punk dos anos 70 com influéncias do indie-rock
dos anos 60, resultando em um visual que abraga tanto o comportado
quanto o rebelde. A moda emo ndo esta restrita a uma regiao especi-
fica, e a influéncia de bandas e musicos emo dos Estados Unidos con-
tribuiu para sua disseminagdo em lugares como o Brasil. O movimento
emo é um exemplo de como a cultura juvenil pode ser moldada e
unificada por meio da musica e da moda, refletindo a complexidade

das emocdes e identidades dos jovens.



O trabalho adotou uma abordagem de pesquisa aplicada, de acor-
do com a sua natureza. Esse tipo de pesquisa é caracterizado pela sua
busca por conhecimento fundamental e tedrico. A pesquisa aplicada,
envolve estudos que tenham a finalidade de resolver problemas que
foram identificados no campo de agéo dos pesquisadores (Gil, 2017).

A pesquisa orientada pela problematica foi caracterizada como
qualitativa, que visa promover uma compreensao aprofundada dos fe-
némenos sociais, fundamentando-se na premissa da natureza subjetiva
das agdes sociais. Essa abordagem concentra-se em fenémenos comple-
xos e singulares, visando a analise detalhada e a compreensao de proces-
sos vivenciados por grupos sociais especificos (Chizzotti, 2006). Estudos
qualitativos visam descrever a complexidade de problemas especificos,
analisando a interacao entre variaveis para compreender e categorizar
os processos vivenciados pelos grupos sociais (Richardson, 2008).

Segundo os objetivos delineados, a pesquisa definiu-se como
exploratdria, pois proporciona uma abordagem mais préxima do pro-
blema em questao, fornecendo uma solugao sobre um tema especi-
fico, que auxilia na definigdo do estudo e na ampliagdo de conceitos
ainda incipientes, facilitando assim, a formulagao de hipdteses. Seu
principal propésito é o refinamento de ideias e sua natureza flexivel
variada de aspectos relacionados ao fenémeno de estudo (Gil, 2017).

As pesquisas bibliograficas se baseiam em materiais ja existentes
e publicados. Trata-se do levantamento de todo o referencial ja edita-
do em relagdo a tematica de estudo, abrangendo periédicos, mono-
grafias, dissertagoes, teses, livros, publicagdes avulsas, boletins, docu-
mentos eletrénicos, entre outros (Raupp; Beuren, 2004). O objetivo da
pesquisa bibliografica é desvendar, selecionar e analisar as principais
contribuicdes sobre determinado fato, assunto ou ideia.

O estudo de caso constitui uma analise aprofundada de uma ou
mais unidades de estudo. De acordo com Gil (2017), o estudo de caso
visa o exame detalhado de um ambiente, de um individuo ou de uma
situagdo particular qualquer. Auxilia na compreenséo dos mecanismos
e das razbes subjacentes a ocorréncia de determinados eventos.

Dessa forma, para a construgdo do caso, foi utilizada a proposta
de Gemma Penn (2002), dos textos nao verbais e verbais para fazer a
analise das capas dos albuns da banda Fresno. Diversos tedricos e abor-
dagens na area da semidtica oferecem varias estratégias para a analise
de sistemas de signos. Conforme Penn (2002), sao propostas abordagens

praticas para compreender como esses sistemas geram significados.



Penn (2002) segue a perspectiva de Saussure, destacando a dis-
tingdo entre o significante (denotativo) e o significado (conotativo),
ambos derivados do signo (objeto). Ressalta que “essas duas partes
podem ser analisadas como se fossem entidades separadas, mas elas
existem apenas como componentes do signo, isto é, em virtude de
sua relagao reciproca” (Penn, 2002, p. 320).

No tocante a anélise de imagens estaticas, com énfase em anin-
cios publicitarios, Penn (2002) propée um método constituido por
cinco etapas. A primeira etapa envolve a selecao do material, consi-
derando os objetivos do estudo e a disponibilidade do material. A na-
tureza do material e a amostragem das pegas, sao fatores igualmente
considerados, com a quantidade de material selecionada, dependen-
do do tipo de analise.

A segunda etapa, concentra-se na identificagdo dos elementos
presentes no material, abrangendo tanto os elementos visuais quanto
os textuais. Penn (2002) propde metodologias para a catalogagao des-
ses elementos, destacando a necessidade de precisdo na identificagao.

Penn (2002) realizou um exame minucioso da representagdo da
figura feminina, desmembrando cada elemento em unidades menores.
Ela destaca a importancia de “prestar atengao aos detalhes, observan-
do que, embora néo seja viavel oferecer uma explicagao abrangente,
é crucial ser o mais preciso e elucidativo possivel” (Penn, 2002, p. 340).

A terceira fase da andlise, envolve a avaliagdo dos niveis mais
profundos de significado, isto é, investigar o que cada elemento do
anuncio sugere (conota), bem como essas sugestoes se relacionam en-
tre si. E importante notar que essa etapa de analise pode ser bastante
abrangente (Penn, 2002). Nesse sentido, Penn (2002, p. 341) afirma que
“Teoricamente, o processo de anélise nunca se exaure e, por conse-
guinte, nunca esta completo. Isto é, é sempre possivel descobrir uma
nova maneira de ler uma imagem, ou um novo |éxico, ou sistema refe-
rente, para aplicar a imagem”.

A quarta fase “implica na decisdo de concluir a analise, sendo
crucial verificar se todos os elementos do indice denotativo foram
abordados e se suas inter-relacdes foram devidamente consideradas”
(Penn, 2002, p. 341). Posteriormente, é necessario criar um relatorio,
que pode seguir um formato discursivo ou tabelar, dependendo da

abordagem escolhida.



0 movimento emo e banda de rock

Quadro 1 -
Exemplo de
apresentacéo
tabular dos

achados
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Ap6s a analise do procedimento proposto por Penn (2002), pros-

seguiu-se com a implementagdo da proposta da anélise.

A anélise dos albuns da banda Fresno demonstra uma evolugéo
sonora ao longo dos anos. A habilidade de transmitir emogdes profun-
das e a experimentagdo sonora notavel, tornam a discografia da Fresno
cativante para os fas de rock brasileiro. Cada album nao apenas refletiu
uma evolucdo musical, mas também uma expresséo visual que acom-
panhou e complementou a jornada artistica da banda, incorporando

elementos da estética emo, em diferentes momentos da carreira.

O album em questao, que marcou uma fase especifica, apresen-
tou uma expresséo visual capaz de capturar a esséncia emocional do
movimento emo. Os figurinos apresentavam uma combinagao de ele-
mentos do género musical rock alternativo, com caracteristicas visuais
tipicas do estilo emo, incluindo cortes de cabelo mais longos, roupas
despojadas e acessdrios expressivos. A vestimenta complementava a
sonoridade introspectiva do album, enfatizando a intensidade emo-

cional presente nas letras.



0 movimento emo e banda de rock

Quadro 2 -
Inventarios

Fresno 1
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O movimento emo e banda de rock

ALBUM REDENGAO (2009) 4.2

O album Redengéo é um marco na discografia da banda Fresno,
tanto musicais quanto visuais. O estilo do figurino adotado no perio-
do em questao, refletia a fusao entre o rock alternativo e elementos
eletrénicos, resultando em uma sonoridade Unica e distintiva. Os in-
tegrantes da banda, alinhados com a estética emo, incorporaram cor-

tes de cabelo mais expressivos, camisetas com estampas que evocam

sentimentos e acessérios que contribuem para a atmosfera inovadora
do album. A vestimenta, assim como a musica, destacou-se pela expe-

rimentagao e originalidade.

Quadro 3 -
Inventarios
Fresno 2

Moda e Figurino: intersecdes entre criagdo, design e comunicacéo 229



0 movimento emo e banda de rock

Quadro 3 -
Inventarios
Fresno 2

ALBUM CEMITERIO DAS
BOAS INTENCOES (2016) 4.8

Nesse album, a banda Fresno nao apenas evoluiu musicalmente,
mas também adotou um figurino que refletia uma abordagem mais
madura. Inspirados pela estética emo, os integrantes da banda adota-
ram um visual sébrio, incorporando elementos do rock alternativo, de

maneira mais refinada. A vestimenta, assim como as letras do album,

explorava temas introspectivos e sociais, transmitindo uma mensagem
emocional profunda.

O visual maduro, contribuiu para uma recepgao positiva do al-
bum, destacando a maturidade artistica da banda. Cada album nao
apenas refletiu uma evolugdo musical, mas também uma expressao
visual, que acompanhou e complementou a jornada artistica da banda
Fresno, incorporando elementos da estética emo em diferentes mo-

mentos da carreira.
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Quadro 4 -
Inventarios

Fresno 3
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0 movimento emo e banda de rock

ALBUM VOU TER
QUE ME VIRAR (2019) 4.4

Com este album, a banda Fresno apresentou uma evolugao tanto
em sua sonoridade quanto em sua imagem. O figurino adotado, refle-
tia uma maturidade mais evidente, combinando elementos elegantes
com uma atitude rebelde, caracteristica do estilo emo. As roupas ado-

tadas pelos integrantes da banda, incorporaram cortes mais sofistica-

dos, enquanto os acessérios e os detalhes mantinham a autenticidade
do género musical do rock. A transicao visual acompanhava a profun-

didade lirica e musical presente no album.

Quadro 5 -
Inventarios
Fresno 4
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Quadro 5 -
Inventéarios
Fresno 4

EU NUNCA FUI EMBORA (2023) 4.5

Nesse dltimo album langado recentemente pela banda, eles
buscaram trazer significado nas suas faixas de musicas e figurinos. O
figurino selecionado contribui para a manifestacao da autenticidade

do género musical rock pela banda.
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Quadro 6 -
Inventarios

Fresno 5
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A analise dos figurinos utilizados pela banda Fresno ao longo
de sua carreira revela uma evolucao estilistica notavel. Em Redencao
(2010), a estética era marcada pela fusdo entre o rock alternativo e
elementos eletronicos, refletida em cortes de cabelo expressivos, ca-
misetas estampadas e acessorios inovadores. Os figurinos iniciais fo-
ram concebidos para se alinharem a atmosfera experimental do album,
estabelecendo, consequentemente, uma identidade visual marcante
para a banda.

Em Cemitério das Boas Intencbes (2016), a banda adotou um
figurino mais sébrio, mantendo a influéncia estética emo, mas com
um refinamento evidente. Os trajes transmitiram uma aparéncia
mais madura e discreta, incorporando elementos do rock alternativo
de maneira mais contida. A escolha visual ressalta ndo apenas uma
transformacéo estética, mas também uma continuidade na esséncia
da Fresno ao longo de sua trajetdria artistica.

Em contrapartida, em Vou Ter Que Me Virar (2019), apresentou
uma transigao para uma estética mais madura e sofisticada. A com-
posicao dos figurinos apresentava uma combinagdo de elementos
que refletiam tanto a elegancia como a rebeldia caracteristica do
estilo emo. Essa combinagdo era evidenciada por cortes mais refina-
dos, acessoérios marcantes e detalhes auténticos. A mudancga estética,
refletiu a transformagéo no estilo musical da banda, proporcionando
uma sintonia visual com a profundidade lirica do album.

Por fim, em Eu nunca fui embora (2023), a banda adotou um
figurino que remete mais a estética emo, quando todo figurino foi
pensado na trajetéria da banda, no qual os integrantes utilizam o
figurino com a mesma melodia e sintonia do album. A estética ado-
tada é completamente diferente da utilizada nos ultimos albuns, nos
quais os integrantes transmitem a mesma imagem e mensagem por

meio de suas agoes.



O figurino das bandas de rock transcende a nogao de vestimen-
tas convencionais. Trata-se de uma manifestacdo visual da identidade
artistica e cultural do grupo. Desde os trajes extravagantes de David
Bowie até a rebeldia caracteristica do punk rock. Ademais, esses figu-
rinos nao apenas refletem as tendéncias vigentes, mas também veicu-
lam valores e ideais, estabelecendo, desse modo, uma conexao intima
entre musicos e admiradores. Tais manifestagdes simbdlicas amplifi-
cam a mensagem musical e sua relevéancia na cultura contemporanea.

A pesquisa visou alcangar os seguintes objetivos especificos: (i)
selecionar capas de albuns relevantes da banda Fresno; (ii) identificar
elementos identitarios do movimento emo nos figurinos da Banda
Fresno e (iii) analisar os figurinos da banda Fresno e sua relagdo com o
movimento emo. Para tanto, foram tomadas as seguintes medidas: a)
definicao de quais albuns tiveram maior relevancia na histéria da ban-
da Fresno; b) pesquisa de caracteristicas identitarias do movimento
emo e c) realizagdo da anélise do procedimento proposto por Penn
(2002), por meio do qual se utilizou o inventério denotativo e cono-
tativo para avaliagdo dos elementos, tais como cenario e figurino. O
objetivo geral do artigo foi investigar a relagdo entre o movimento
emo e a identidade visual da banda Fresno por meio do figurino emo.
A pesquisa sobre a relagado entre musica e moda foi fundamental para
compreender a influéncia cultural e a interconexao entre a imagem
das bandas e sua musica ao longo das décadas.

Conforme demonstrado nas andlises realizadas nos albuns da
banda Fresno, foi possivel identificar no figurino e nas capas repre-
sentativas, caracteristicas que se mantiveram constantes desde o pri-
meiro material intitulado “O outro lado da porta” até o dltimo “Eu
nunca fui embora”. Dessa maneira, pode-se inferir que a relagao entre
a banda e o movimento perduraram ao longo dos anos, visto que nao
houve mudancas no figurino referente ao género musical.

Considerando as dificuldades encontradas ao longo da pesquisa,
tais como a falta de dados relevantes sobre a banda, a pesquisa sobre
o movimento e a aplicagdo da metodologia, sugere-se para futuros
estudos, a realizagdo de entrevistas com o publico para averiguar sua
identificagdo com o movimento emo e a influéncia que a identidade

visual da banda Fresno possui sobre eles.
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Estratégias de marcas de moda de luxo por meio de

comunicagdo em product placement nos figurinos

O objetivo deste artigo é investigar de que maneira os figuri-
nos da personagem Emily, na série Emily em Paris, sdo utilizados como
estratégia de comunicagao pelas marcas de luxo, por meio do pro-
duct placement, para reforcar a sua identidade e valor simbdlico. A
pesquisa parte da compreensao da moda como linguagem visual e da
insercao de marcas como recurso simbélico e narrativo no audiovisu-
al. Classifica-se como uma pesquisa qualitativa, de natureza aplicada,
com objetivos exploratérios e descritivos, com base em estudo de
caso, utilizando a técnica de decupagem classica (Xavier, 1977) e a clas-
sificagdo de product placement proposta por Russell (2002). Também
é adotado o conceito de ‘inputs’, de Santa Helena e Pinheiro (2012),
para identificar os elementos estrategicamente inseridos na narrati-
va. A analise concentra-se em cenas selecionadas da personagem
principal, revelando como os figurinos funcionam como veiculos de
construcao de identidade e reforco de valores das marcas de luxo. Os
resultados indicam que o uso do figurino como estratégia de product
placement vai além da simples exposicao de marcas, atuando como
ferramenta simbdlica na construgdo de valor, identidade e perten-
cimento. A pesquisa evidencia uma nova légica na comunicacao do
mercado de luxo, marcada pela integragéo sutil entre narrativa, estéti-

ca e posicionamento de marca.

Palavras-chave: comunicagdo em product placement; marcas de

moda de luxo; figurino; Emily em Paris.
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Estratégias de marcas de moda de luxo por meio de

comunicacdo em product placement nos figurinos

A moda e o entretenimento tém estabelecido uma relagao es-

INTRODUCAO

tratégica no campo da comunicagao, na qual figurinos deixam de ser
apenas elementos visuais e passam a desempenhar papéis simboli-
cos e mercadoldgicos. Nos ultimos anos, a industria do luxo passou
a incorporar essas linguagens para reposicionar as suas marcas dian-
te de novas geragdes, que rejeitam formatos publicitarios tradicio-
nais. Nesse contexto, produgdes audiovisuais como séries e filmes
se tornam plataformas eficazes para o reposicionamento simbdlico

das marcas, integrando produtos ao enredo de forma organica por

L

meio do figurino.

As marcas de luxo tradicionalmente se associam a valores como
status, exclusividade e herancga cultural. Segundo Kapferer (2015, p.
716-726), “O luxo moderno nao se limita ao consumo de produtos,
mas envolve uma experiéncia emocional e sensorial que cativa o pu-
blico” Com a ascensao de publicos mais jovens, como millennials e
geragao Z, essas marcas passaram a adotar novas formas de insergao,
visando comunicar os seus valores por meio de narrativas midiaticas.
O product placement, técnica de posicionamento de marca no con-
teudo, torna-se, assim, uma estratégia eficaz de alcance emocional
e simbdlico. Como aponta Balasubramanian (2006, p.115-141), “O pro-
duct placement é uma forma de publicidade subliminar que integra
marcas e produtos ao contetdo midiatico, criando uma associagao
natural e organica”.

Os figurinos sdo parte fundamental desse processo, atuando
como inputs simbdlicos na narrativa. Como destaca Bruzzi (2017),
“O figurino nao é apenas um adorno, mas uma linguagem visual que
transmite mensagens simbdlicas e emocionais” No contexto das
marcas de luxo, os figurinos tornam-se uma ferramenta estratégica,
permitindo que os produtos sejam exibidos de maneira integrada a
narrativa, valorizando a marca. Mendes e De La Haye (2019) reforcam
essa ideia ao afirmar que “a moda no cinema e na televisao é uma lin-
guagem visual poderosa, capaz de transmitir mensagens simbdlicas e
emocionais ao publico”

A série Emily em Paris (2020), criada por Darren Star, exemplifica
essa integracao entre moda, personagem e posicionamento de marca.
O figurino da protagonista, assinado por Patricia Field, torna-se uma
vitrine narrativa para grifes renomadas como Dolce & Gabbana, Paco
Rabanne e Miu Miu, que utilizam a série para reforcar os seus atributos

de imagem de forma sutil e sofisticada.
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Justifica-se esta pesquisa pela crescente integracao entre moda,
audiovisual e estratégias de marca, especialmente no setor de luxo,
que visa dialogar com um publico mais jovem e digital. Ao investigar
o uso do figurino como ferramenta simbélica de branding, o estudo
contribui para o campo da comunicagao e do marketing.

A relevancia deste estudo reside na possibilidade de ampliar os
olhares sobre o uso da moda como canal de comunicagao de marca na
légica do entretenimento. Ele explora novas formas de insergao publi-
citaria que fogem do padrao tradicional e dialogam com as dinamicas
contemporaneas do consumo.

A presente pesquisa visa responder a seguinte pergunta princi-
pal: como os figurinos da personagem Emily, na série Emily em Paris,
sao utilizados pelas marcas de luxo como estratégia de comunicagao
por meio do product placement para reforgar a sua imagem? Além
das questdes secundarias, as quais sao: a) Quais sdo os tipos de pro-
duct placement aplicados nos figurinos da série?; b) De que maneira
os figurinos de Emily em Paris utilizam product placement para refor-
Gar a identidade das marcas de luxo?; c) Que mensagens as marcas de
luxo transmitem por meio dos figurinos da série?

Com as questdes acima citadas, o objetivo principal do artigo é
investigar de que maneira os figurinos da personagem Emily, na série
Emily em Paris, sdo utilizados como estratégia de comunicagao pelas
marcas de luxo, por meio do product placement, para reforcar a sua
identidade e valor simbdlico. E os objetivos secundarios s&o: a) verifi-
car os tipos de product placement aplicados nos figurinos da série; b)
compreender como os figurinos de Emily utilizam product placement
para reforcar a identidade das marcas de luxo; c) analisar as mensagens
de marca transmitidas pelos figurinos, descrevendo a sua conexao
com os valores da marca.

Como hipétese principal, considera-se que os figurinos funcio-
nam como vetores simbdlicos, contribuindo para o reconhecimento
e valorizagdo das marcas junto ao publico. Em contrapartida, como
hipétese negativa, essas estratégias podem nao ser percebidas como
associadas as marcas. Ja a hipotese neutra sugere que a recepgao des-
sas mensagens varia conforme o repertério cultural e o poder aquisi-

tivo dos espectadores.
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A seguir, serdo abordados alguns tépicos sobre comunicagéo,

moda de luxo, figurinos e product placement.

COMUNICACAO E BRANDING
NO MERCADO DE LUXO

..

O mercado de luxo se destaca pela exclusividade, tradigdo e na

construgao de um universo simbdlico que reforga a identidade Unica

das marcas. Segundo Kapferer e Bastien (2012), essas marcas de luxo
ndo seguem o consumo em massa tradicional; pelo contrario, criam

narrativas que geram desejos e promovem uma experiéncia seletiva e

aspiracional para seus consumidores.

Keller (2013) complementa essa visdo ao afirmar que a constru-
Gao de uma marca de luxo eficaz envolve storytelling, estabelece as-
sociagbes emocionais e proporciona experiéncias sensoriais. O autor
ainda destaca que as marcas de luxo nao competem por prego, mas

sim por diferenciacao e valor simbdlico.

~

FUNDAMENTACAO TEORICA

5

Ferreira (2011) enfatiza que, nesse mercado de produtos de luxo,
amarca é primordial e deve transmitir uma histéria, uma origem e tra-
digbes. Nesse sentido, a marca se transforma em algo maior que um
simples objeto de consumo, repleta de significados, que fazem com
que o publico a reconheca e deseje té-la.

Além disso, Haurani (2016) argumenta que o marketing é indis-
pensavel para a disseminagao da histéria e do conceito da marca.
Muitas vezes, ele atrai pessoas que se sentem familiarizadas com os
simbolos e valores da marca de luxo mais do que propriamente con-
sumidores reais do produto.

Nos Ultimos anos, esse conceito tem se tornado ainda mais rele-
vante. Segundo um estudo sobre o futuro do mercado de luxo, “o luxo
ndo sera apenas sobre produtos, mas sobre personalizagao, histérias,
experiéncias e significados que ressoem com os valores e aspiragdes
do consumidor” (Pio, 2024). Essa mudanca reflete o aumento da va-
lorizagao da identidade da marca e de sua conexdao emocional com
o publico, indo além da posse de itens para proporcionar vivéncias.

Haurani (2016) pontua que o desejo de consumo no mercado de
luxo, esta ligado ao encantamento e ao sonho, que séo alimentados e
despertam sensagdes de pertencimento. Longinotti-Buitoni (2000, p.

37) reforga essa ideia ao afirmar que “um sonho é menos um objeto e
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mais uma percepgao. Por si sé, o produto nao reivindica o status de
sonho; cabe a percepgao do cliente decidir isso” Assim, o branding no
mercado de luxo vai além do que é material, atuando sobre os senti-
dos, as emogdes e os desejos.

Essa construgao ndo acontece por acaso, para Haurani (2016), es-
ses desejos sdo criados intencionalmente pelas empresas e ampliados
por producdes cinematograficas, influenciadores e eventos. Esse tipo
de comunicagéo sutil e eficaz é essencial para criar um ambiente de
prestigio e exclusividade.

Lipovetsky e Roux (2005) explicam essa légica ao usarem a triade
semidtica de Peirce para demonstrar que o produto de luxo é com-
posto por um objeto (produto ou servigo), as suas representagdes
(imagens, sensagbes, ideias) e a interpretagdo subjetiva de cada consu-
midor. Em outras palavras, o cliente esta disposto a pagar mais por algo
que, além da funcionalidade, carrega significados culturais e simbdlicos.

A construgdo de marca, nesse sentido, vai além da aplicagéo de
um nome a um produto, o seu verdadeiro valor esta nos detalhes e nas
percepgdes que carrega. O branding é, portanto, a concretizagdo das
promessas e da imagem que se deseja transmitir.

Dessa forma, a comunicagdo de luxo tem como seus pilares
centrais a experiéncia e a exclusividade, reforgando a importancia de
narrativas envolventes que fagam sentido para o consumidor. Por fim,
Haurani (2016) diz que compreender o mercado de luxo exige romper
com os tradicionais 4Ps do marketing (produto, prego, praga e promo-
Gao) e considerar o valor intangivel do que é oferecido, impactando

tanto as decisdes conscientes quanto as inconscientes do consumidor.

FIGURINOS COMO
FERRAMENTA DE COMUNICACAO

A moda é um dos principais meios de comunicagao na socieda-
de contemporanea. Como afirma Barnard (2003), as roupas ndo tém
apenas uma fungdo pratica, mas também carregam significados cultu-
rais, sociais e politicos. As roupas que uma pessoa escolhe usar comu-

nicam sua identidade, seu status e até mesmo suas crencas.

Barthes (2020) aprofunda essa ideia ao descrever a moda como
um sistema de signos, no qual tecidos, cortes, cores e acessorios sao

carregados de significados que influenciam a percepcédo social do
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individuo. O autor também destaca que a moda segue uma estrutura
semelhante a da linguagem verbal, permitindo que diferentes grupos
sociais se expressem e se distingam por meio do vestuario.

No campo do audiovisual, esses elementos ganham ainda mais
forca. Os figurinos de séries, filmes e pegas teatrais ndo apenas ves-
tem os personagens, mas também ajudam a contar histérias e a definir
identidades. Como explica Entwistle (2015), a moda no audiovisual é
uma extensao da narrativa: os trajes informam ao espectador quem é
o personagem, em que tempo e contexto ele esta inserido e como se
relaciona com o mundo ao seu redor.

Para Eco (1989), o vestuario funciona como uma segunda pele;
o figurino deixa de ser somente ornamentagdo e passa a exercer um
papel na representacdo cénica, integrando-se a linguagem corporal e
emocional do ator. Viana (2011) reforca essa ideia ao afirmar que o fi-
gurino é parte essencial da composigdo da personagem, pois é um
elemento externo que complementa e confere profundidade ao
trabalho do ator.

Nessa linha, Cunningham (2019, p. 1) argumenta que as roupas
de cena aumentam “o poder da imaginagdo, expressao, emogao e
movimento dentro da criagdo e projecdo do carater do espetacu-
lo” O figurino atua, portanto, como mediador entre o personagem
e o publico, gerando uma conexao visual que comunica de forma
imediata e simbdlica.

Esse papel comunicativo dos figurinos também se conecta a légica
do branding. Durante os anos 1980, surgiu a ideia de comunicar marcas
com base em estilos de vida, possibilitando uma narrativa com a qual os
consumidores se identificassem de maneira rapida e emocional. Diaz e
Garcia (2016), com Paulicelli (2010), apontam que, mais do que logotipos,
as pessoas buscam identificar-se com valores, estilos e modos de vida, e
o audiovisual € a linguagem para expressar e difundir esse ideal.

Os figurinos, portanto, atuam como signos em uma rede de sig-
nificagdes visuais e simbélicas. Como afirmam Arruda e Baltar (2007), o
figurino, assim como a moda e a indumentaria, ndo é mera ornamenta-
G&o, mas um conjunto de sinais com vocabulario e gramética proprios,
capazes de gerar leituras diversas. Uma pega de roupa pode, sozinha,
representar uma escolha estética, ideoldgica, politica ou emocional.

Nesse sentido, o vestuério deve ser entendido no seu contexto
social e simbdlico. Segundo Castilho (2004), o vestuario é uma das

mais impactantes formas de expressao cultural, atuando como meio

Moda e Figurino: intersecdes entre criacgdo, design e comunicacéo ‘ 246



Estratégias de marcas de moda de luxo por meio de

comunicagdo em product placement nos figurinos

de manipulagéo, persuaséo, performance e articulagdo. No audiovi-
sual, isso se potencializa ainda mais, ja que a imagem ganha forca e o
figurino passa a ser um importante elemento de narrativa, branding e

comunicagao visual.

PRODUCT PLACEMENT 2.

Para compreender o product placement, é necessario retomar
o conceito de marketing. Segundo Kotler (2000), o marketing diz res-
peito a criagdo, promogao e entrega de bens e servigos que atendam
as necessidades do consumidor, funcionando como uma ponte entre
empresas e clientes. Nesse processo, Oliveira e Crescitelli (2010) afir-
mam que a comunicagao tem papel central, pois permite que marcas
mostrem seus valores e influenciem o consumo por meio de estraté-
gias alinhadas com o estilo de vida do publico-alvo.

Com as transformagdes no comportamento do consumidor e o
avanco das tecnologias, o marketing precisou adaptar-se, desenvol-
vendo abordagens mais sutis e eficazes de publicidade. Uma dessas
estratégias é o product placement, também conhecido como ‘colo-
cagdo de produto’, em que marcas integram seus produtos de forma
natural as narrativas audiovisuais, por meio dos personagens. Essa téc-
nica visa a notoriedade e a persuasao do publico sem interromper a
experiéncia de entretenimento (Viana, 2016).

O fenémeno conhecido como ‘zapping’, que consiste na troca
de canais durante os intervalos comerciais, é evitado no product pla-
cement, ja que a marca aparece diretamente no contetido, tornando-
-se parte da narrativa (Petroll; Prado, apud Galiotto, 2019). Como afir-
ma Viana (2016), a naturalidade da insercdo é um fator essencial para
o sucesso da estratégia. Quando o produto se encaixa no universo da
histéria de forma organica, ele tende a ser aceito com mais facilidade.

Santa Helena e Pinheiro (2012) reforgam que as novas geragdes
se sentem confortaveis com a presenca de marcas nas narrativas, e até
preferem essa integragao. Ela contribui para o realismo e a identificagao
com os personagens. Ainda segundo Santa Helena e Pinheiro (2012, p.
138), “as novas geragdes nutrem uma relagao com as marcas comple-
tamente diferentes da que seus pais faziam’, valorizando experiéncias
realistas nas quais o consumo esta presente como parte do cotidiano.

Conforme Santa Helena e Pinheiro (2012, p. 136), o product place-

ment colabora para tornar a ambientagao mais aceitavel:
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Como acreditar em ruas que ndo possuam sequer um painel com
publicidade? Como acreditar em pistas e carros de corrida que
nao possuam sequer uma marca real de patrocinio, ja que na vida

real eles sao repletos de marcas?

Essa naturalidade é essencial para que o publico aceite a presen-
Ga das marcas como parte da histéria e ndo como mera propaganda.

Russell (2002) classifica o product placement em trés categorias
principais: a) screen placement, quando o produto aparece visualmen-
te na cena sem interagao direta dos personagens; b) script placement,
quando o nome da marca é mencionado nos dialogos; e c) plot place-
ment, quando a marca se torna parte essencial da histéria, influencian-
do o desenvolvimento do enredo.

Além das categorias tradicionais de insergdo apontadas por
Russell (2002), Santa Helena e Pinheiro (2012) ampliam a compreensao
do product placement ao introduzirem o conceito de ‘inputs’. Esses
inputs correspondem a todos os elementos inseridos estrategicamen-
te no contetdo audiovisual com fins mercadolégicos. O uso mais evi-
dente sdo produtos e marcas, os quais sdo elementos mais tangiveis,
mas também se incluem locagdes, figurinos, trilhas sonoras e com-
portamentos associados ao consumo. Esses recursos ampliam a carga
simbdlica da narrativa e se tornam parte da estratégia de branding ao
atuarem de forma sutil na construgao do universo da marca.

Além disso, Santa Helena e Pinheiro (2012) destacam que, assim
como acontece na vida real, os produtos ajudam a compor a iden-
tidade dos personagens. As marcas sdo utilizadas como ferramentas
narrativas para expressar tracos de personalidade e comportamento,
tornando-se parte do processo de construgao simbédlica da histéria.

Como afirma Donaton (2004, p. 37):

As parcerias com o entretenimento nao tornam apenas a publi-
cidade mais atraente, mas também a tornam impossivel de ser

evitada. [..] Vocé nao tem como pular a cena em que aparece o
produto sem pular, no ato, uma parte do programa.

Por isso, esse tipo de estratégia é eficaz, especialmente para mar-
cas de luxo, pois permite que seus produtos sejam associados a expe-
riéncias, estilos de vida e emogbes, sem apelar para a légica comum
da venda. O product placement torna-se, assim, uma ponte entre a
narrativa audiovisual e o universo simbélico da marca, ampliando seu

valor percebido e seu alcance de maneira sutil e sofisticada.
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MODA 2.4

A moda, como fenémeno social, cultural e simbélico, rompe o
carater utilitario do vestuario. Ela é caracterizada como um sistema
que organiza significados e representa subjetividades, atuando como
linguagem e expressao de identidades. Lipovetsky (1989), um dos
pensadores mais relevantes da area, define a moda como ‘o impé-
rio do efémero’, apontando sua capacidade de refletir o espirito de
época ao mesmo tempo que opera como mecanismo de distingao e
renovagao constante.

No mundo atual, a moda tem sido compreendida nao apenas
como tendéncia estética, mas como campo de significacdo e ferra-
menta politica e cultural. Segundo Moraes (2020), a moda esta ligada
as transformagdes da sociedade e exerce um papel ativo na constru-
Gao das identidades e dos discursos sociais, especialmente em conte-
Udos midiaticos. Nesse sentido, a moda se inclui como pratica comu-
nicacional e expressdo visual que se adapta a diferentes plataformas,
como as redes sociais e as produgdes audiovisuais.

Para Kawamura (2020), a moda deve ser entendida como uma
instituicdo sociocultural e ndo apenas como produto de consumo. A
autora defende uma abordagem sociolégica da moda, considera as
estruturas sociais que definem o que se torna ‘moda’ e quem detém o
poder de influenciar essas defini¢oes.

Além disso, Sant’/Anna (2018) reforga a ideia de que a moda nao
deve ser analisada apenas por meio da roupa em si, mas sim como um
conjunto de préticas que envolvem corpo, imagem, representagdo e
desejo. A moda é uma forga cultural que conecta discurso, estética e
mercado, e dialoga com a diversidade de identidades existentes.

Quando se trata do segmento de luxo, a moda assume ainda mais
camadas simbdlicas e estratégicas. Kapferer e Bastien (2009) afirmam
que as marcas de luxo constroem reputagdes baseadas na heranga, na
tradigdo e na associagao com grupos sociais de elite. Ainda Kapferer e
Bastien (2009) salientam que uma marca de luxo é uma pessoa real e
viva, que possui historia, identidade e reconhecimento.

Som e Blanckaert (2015) complementam ao afirmarem que o
consumidor de luxo ndo compra por necessidade, mas sim pela his-
toria, esséncia e promessa simbdlica da marca. Nesse sentido, o ves-

tuario de luxo opera como um marcador de status e pertencimento.
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Segundo Okonkwo (2007), marcas de luxo bem posicionadas sdo
aquelas que integram atributos funcionais e emocionais, oferecendo
experiéncias que vao além do uso do produto. Essas marcas sao re-
conhecidas por sua exclusividade, estética, identidade forte, apelo
emocional e distribuicdo controlada.

Portanto, ao analisar a presenga da moda de luxo em figurinos
de obras audiovisuais, compreende-se que tais elementos ndo atuam
apenas como vestuario, mas como dispositivos estratégicos de comu-
nicagdo, capazes de reforgar o valor simbdlico das marcas e projetar

estilos de vida aspiracionais.

De acordo com sua natureza, a presente pesquisa caracteri-
zou-se como aplicada, pois visa utilizar conhecimentos nas areas de
comunicacdo, moda e branding para analisar como marcas de luxo

utilizam os figurinos da série Emily em Paris como estratégia para pro-

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

mover sua imagem e identidade. Segundo Gil (2017), a pesquisa aplica-
da tem como principal finalidade a resolugao de problemas praticos,
baseando-se em fundamentos tedricos ja estabelecidos. No presente
estudo, procura-se compreender de que forma os figurinos, aliados
ao product placement, contribuem para a construgao simbdlica das
marcas de luxo no contexto audiovisual.

Conforme o problema, adotou-se uma abordagem qualitati-
va, adequada a anélise de fenémenos sociais, culturais e simbdlicos.
Segundo Chizzotti (2005), a pesquisa qualitativa visa a compreenséo
profunda de um fenémeno com base nos seus significados e valores,
interpretando a realidade por meio de uma forma subjetiva. Neste tra-
balho, visou-se interpretar os simbolos visuais presentes nos figurinos,
compreendendo como contribuem para a comunicagao das marcas e
para a construgdo de conexdes emocionais com o espectador.

Quanto aos objetivos, foi uma pesquisa exploratéria e descritiva.
A pesquisa exploratdria permite se aprofundar em um fenémeno pouco
estudado, fornecendo recursos para formular hipdteses e novas interpre-

A tagdes (Gil, 2017). J& a pesquisa descritiva tem o intuito de registrar, ob-

servar e analisar caracteristicas de determinado fenémeno, descrevendo
sua ocorréncia e estrutura (Cervo; Bervian; Silva, 2007). Neste caso, o foco
esta na descricao das estratégias de product placement nos figurinos da

personagem principal da série e nas marcas de luxo que os compdem.
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O procedimento técnico adotado foi o estudo de caso, tendo
como unidade de andlise a série Emily em Paris, com foco especifico
na personagem principal. Como destaca Gil (2017), o estudo de caso
permite analisar profundamente fenémenos dentro de seu contexto
real, o que se mostra adequado a proposta do presente trabalho.

O processo metodoldgico iniciou-se com o mapeamento da
terceira temporada da série Emily em Paris, observando episédios
nos quais marcas de luxo ganham destaque nos figurinos da prota-
gonista. A partir dessa etapa exploratdria, foram selecionadas trés
cenas especificas com base na visibilidade das marcas e no potencial
simbdlico dos looks.

Apds a selegao das cenas, aplicou-se a técnica da decupagem
classica, conforme proposta por Ismail Xavier (1977). Essa técnica con-
siste na divisdo da obra audiovisual em unidades narrativas menores,
permitindo observar detalhadamente os elementos que compéem a
cena, como figurino, marcas, ambientacdo e agdes dos personagens,
contribuindo para uma leitura aprofundada das estratégias visuais.

Seguindo com a realizagdo da decupagem classica, que permitiu
descrever detalhadamente os elementos presentes em cena, a etapa
seguinte consistiu na analise orientada pelos conceitos do livro ‘Mui-
to além do merchan!’, escrito por Raul Santa Helena e Antonio Jorge
Alaby Pinheiro, com o uso do conceito de inputs. Esses inputs sao
analisados quanto a forma como aparecem, ao valor simbdlico que
carregam e ao seu papel na construgdo da marca na narrativa.

A combinagdo entre a decupagem classica de Xavier e o con-
ceito de inputs de Santa Helena e Pinheiro permite uma leitura inte-
grada entre a forma e o conteldo. Enquanto a decupagem organiza o
audiovisual em unidades narrativas analisaveis, os inputs identificam
quais elementos comunicacionais foram estrategicamente inseridos
na cena. Essa jungdo permite observar ndo apenas a fungao estética
ou narrativa do figurino, mas sua atuagdo como recurso de branding e
construcao simbdlica no audiovisual.

A classificacdo das formas de product placement segue Rus-
sell (2002), que propde trés categorias: screen placement (produ-
to visivel), script placement (produto mencionado verbalmente) e
plot placement (produto essencial a narrativa). Com base nisso, foi
construida no Quadro 1 uma analise para organizar as informacdes

extraidas das cenas.
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Quadro 1 -
Definicédo dos

topicos para
realizacéao
da analise
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Como objeto de estudo, foram selecionados trés figurinos da
personagem Emily Cooper na terceira temporada da série Emily em
Paris, escolhidos por sua relevancia estética e presenga evidente de
marcas de luxo. O primeiro é a blusa estruturada de estampa zebrada
da Dolce & Gabbana, usada na festa de Pierre Cadault. O segundo, o
vestido metalico da Paco Rabanne, aparece em uma cena romantica
com Alfie. O terceiro é o casaco verde estampado da Miu Miu, usado

por Emily durante um passeio no parque de diversées com Mindy.

A seguir serdo apresentadas a descrigao e analise da pesquisa.

SERIE EMILY EM PARIS 4.1,

A série Emily em Paris, lancada em 2020 pela plataforma de strea-
ming Netflix, ¢ uma producio norte-americana criada por Darren Star,
conhecido por obras icénicas como Sex and the City. A narrativa acom-
panha Emily Cooper, uma jovem executiva de marketing que, ao ser trans-
ferida para Paris, enfrenta desafios profissionais e pessoais em meio ao
choque cultural entre o estilo de vida francés e o americano. Ambientada
em cenarios emblematicos da capital francesa, a série mistura comédia
romantica, drama leve e elementos do universo da moda, consolidando-
-se como um produto audiovisual de forte apelo estético e comercial.

Desde a sua estreia, a série Emily em Paris tem se destacado ndo
apenas pelo enredo envolvente e pelas paisagens parisienses, mas, so-
bretudo, pelo uso estratégico do figurino como elemento de diferen-
ciacdo estética e simbdlica. Os looks extravagantes da protagonista,
compostos por grifes renomadas e combinagdes ousadas, tornaram-
-se assunto recorrente na midia, nas redes sociais e entre especialistas
de moda. Assinados por Patricia Field, os trajes de Emily ultrapassam a
funcéo narrativa tradicional e atuam como canais de construcao sim-
bdlica e promocional de marcas de luxo. Mais do que incorporar o
glamour da moda ao universo da ficdo, a série transforma o figurino
em uma verdadeira plataforma de visibilidade e valorizagdo de pro-
dutos. Por meio de estratégias sofisticadas de product placement, os
figurinos operam como inputs simbdlicos, comunicando status, estilo
de vida e pertencimento a um imaginario de consumo, justificando,

assim, a escolha da série como objeto de analise neste trabalho.
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FIGURINO PACO RABANNE ‘.7

Em um jantar romantico, a personagem adota um visual que
equilibra brilho, elegancia e sofisticacédo, refletindo a proposta esté-
tica da grife Paco Rabanne. Durante uma cena da terceira temporada
de Emily em Paris, ambientada em um jantar noturno com o perso-
nagem Alfie, Emily surge utilizando um vestido longo e brilhante da
grife Paco Rabanne. A peca possui efeito degradé com tons metalicos
que variam entre prata, roxo e azul, além de mangas compridas, cin-
tura ajustada, gola alta e tecido com textura refletiva. A cena se passa
em um restaurante de atmosfera elegante, com mesas cobertas por
toalhas rosa, iluminagdo baixa e velas que criam pontos de luz quen-
te no ambiente. Emily é capturada por diferentes enquadramentos,
incluindo planos médios e closes, que destacam o brilho do vestido
conforme ela se movimenta. A pega se destaca visualmente no am-
biente, contrastando com os tons escuros do cenario e os trajes mais
discretos dos demais personagens. O figurino aparece com destaque
durante toda a interagdo entre Emily e Alfie, sendo o elemento de

maior visibilidade visual na composicao da cena. A seguir, no Quadro

2, apresenta-se o resumo da descrigao da cena 1.
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Resumo da
descricéo
da cena 1
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Quadro 2 -
Resumo da
descricédo
da cena 1

A organizagao das informagdes no quadro apresentado permi-
te visualizar com clareza os componentes do figurino e o ambiente
da cena. Esse registro descritivo garante um mapeamento preciso do
conteudo visual, essencial para a compreensao do papel desempenha-

do pelo vestuario na narrativa.
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FIGURINO DOLCE & GABBANA 4.8

No contexto de uma festa sofisticada promovida pelo estilista
Pierre Cadault, Emily surge com um figurino marcante que traduz a es-
tética maximalista da grife Dolce & Gabbana. Durante a terceira tem-
porada de Emily em Paris, em uma cena ambientada na festa do estilis-
ta Pierre Cadault, Emily Cooper aparece usando uma blusa estruturada
da grife italiana Dolce & Gabbana. A pega é confeccionada em tecido
acetinado com estampa zebrada em preto e prata, e possui mangas
volumosas e ombreiras marcadas, que criam uma silhueta angular e
dramética. A blusa é combinada com um short preto da Miu Miu e san-
dalias de salto da Louboutin, compondo um look de contraste entre o
glamour exuberante da parte superior e a simplicidade do restante do
figurino. Essa cena ocorre em um ambiente sofisticado, com elemen-
tos artisticos ao fundo e iluminagédo em tons rosados. Emily é enqua-
drada em planos médios e closes, que destacam a textura e o brilho da
pega, conferindo a blusa protagonismo visual na composigéo da cena.
O figurino se mantém visivel durante toda a interagdo da personagem
no evento, reforgando a sua presenca estética e enfatizando a pega
como elemento de destaque. A seguir, no Quadro 3, apresenta-se o

resumo da descricdo da cena 2.
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Quadro 3 -
Resumo da
descricéo
da cena 2

eQe®
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Quadro 3 -
Resumo da
descricéo
da cena 2

O Quadro 3 sintetiza os elementos visuais e contextuais da cena,
oferecendo uma descricao estruturada do figurino utilizado. Sua fun-
Gao é registrar, de maneira objetiva, os detalhes estéticos e narrativos

relevantes, servindo como base para a etapa posterior de analise
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FIGURINO MIU MIU 4.4

Durante um passeio em um parque de diversées, o figurino
escolhido reforga a leveza e o tom ludico do episédio, em sintonia
com a proposta estética da marca Miu Miu. Durante um momento
leve e descontraido da terceira temporada de Emily em Paris, Emily
aparece em um parque de diversées, usando um casaco verde com
estampa psicodélica da grife Miu Miu. A peca é longa, de corte reto,
com gola ampla e padronagem ondulada em verde, azul e branco. O
look é complementado por uma bolsa verde vibrante, brincos longos
e cabelo preso em coque alto com franja solta, reforcando o estilo
retré da composicao. A cena é ambientada em uma pista de carrinhos
de bate-bate, iluminada por luzes coloridas que contrastam com o
figurino, destacando ainda mais as cores e o grafismo da pega. Emily
é capturada principalmente em planos médios e abertos, interagindo
com a personagem Mindy em um momento de lazer. A roupa se des-
taca visualmente em meio ao cenario lidico, chamando atencéo pela

harmonia entre o figurino e o contexto estético da cena. No Quadro

4, apresenta-se o resumo da descrigdo da cena 3.
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Quadro 4 -
Resumo da
descricéo
da cena 3
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Quadro 4 -
Resumo da
descricédo
da cena 3

O Quadro 4 tem como finalidade unir os dados descritivos da
cena selecionada, evidenciando as escolhas de figurino, ambientagéo
e enquadramento. Trata-se de um recurso metodoldgico que antece-
de a analise interpretativa, concentrando-se na observacao direta dos

elementos em tela.
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415,59, AGDES DE PRODUCT PLACEMENT

A série Emily em Paris apresenta aplicagdes de product
placement, especialmente no uso dos figurinos como ferra-
menta de comunicagdo estratégica. Os figurinos da perso-
nagem principal, em vez de serem somente expositores das
marcas, funcionam como elementos narrativos que intro-
duzem as pecas de luxo a trama de forma simbdlica e util.
Balasubramanian (1994) define o product placement como
uma forma hibrida de mensagem comercial, que se distingue
por estar integrada ao contetido de entretenimento, promo-
vendo a marca de forma sutil e continua. Essa estratégia, de
acordo com Santa Helena e Pinheiro (2012), demonstra fun-
cionar para publicos contemporaneos, que costumam rejei-
tar formas tradicionais de publicidade e se conectam mais
com experiéncias imersivas e naturais.

Nos trés figurinos selecionados, Dolce & Gabbana, Paco
Rabanne e Miu Miu, observou-se o predominio do screen
placement, como classificado por Russell (2002). Nesse tipo
de insercao, o produto aparece visualmente em cena, sem in-
teragao verbal ou textual. No entanto, o que distingue essas
apari¢des é a maneira como sao contextualizadas, pois nao
se trata apenas de exibir uma marca, mas de fazer com que
ela atue como parte da construgao narrativa, coerente com o
estilo da personagem e do ambiente da cena.

A blusa animal print da Dolce & Gabbana, por exem-
plo, aparece durante uma festa de moda, em um cenario
que justifica a sua presenca estilistica e reforca o contexto
de alta costura. O vestido metélico da Paco Rabanne surge
em uma cena noturna de clima romantico, aproveitando a
iluminagao e o movimento para ressaltar a estética futurista
da peca. Ja o casaco da Miu Miu, exibido em uma cena de
parque de diversdes, comunica leveza e espontaneidade,
funcionando como extenséo visual da narrativa descontrai-

da e jovem da marca.
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Essa naturalidade reforga o conceito de input desenvol-
vido por Santa Helena e Pinheiro (2012), que amplia a ideia
de product placement ao considerar todos os elementos
que, ao serem inseridos estrategicamente na narrativa que
contribuem para o posicionamento simbdlico das marcas. Os
figurinos analisados cumprem essa fungdo e atuam também
na intensificagao da construgao simbdlica das marcas e na
transmissao de seus valores de maneira experiencial.

Donaton (2004) complementa esse raciocinio ao afir-
mar que, quando bem executado, o product placement
torna-se invisivel como propaganda e inevitavel como parte
da histéria. Em Emily em Paris, os figurinos ndo interrompem
o enredo, pelo contrério, eles o enriquecem, assegurando a
presenga das marcas no imaginario do espectador sem que
haja rompimento do envolvimento emocional com a narra-
tiva. Dessa forma, os tipos de placement empregados nos
figurinos da série exemplificam como o audiovisual pode
atuar como um territério estratégico para o branding, trans-

formando roupas em veiculos de persuasao.

FIGURINO E IDENTIDADE

1485 DAS MARCAS DE LUXO

Moda e Figurino:

Nos trés figurinos selecionados - Dolce & Gabbana,
Paco Rabanne e Miu Miu -, observam-se inser¢des planeja-
das que vao além da estética visual, funcionando como ins-
trumentos simbdlicos de reforco da identidade das marcas
envolvidas. Cada pega de roupa esta alinhada aos valores, a
proposta e a personalidade da marca correspondente, ali-
nhando-se a sua narrativa de forma estratégica.

A blusa estruturada com estampa de animal print da
Dolce & Gabbana, usada em um evento de moda, por exem-
plo, reflete de forma precisa o estilo maximalista, sensual
e teatral da marca. Kapferer e Bastien (2012) apontam que
o luxo requer teatralidade e presenca marcante, caracteris-
ticas projetadas na forma como Emily domina a cena com
seu visual. A pega nao é apenas uma roupa, mas um simbolo

visual que carrega o DNA da marca e ativa no espectador um
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imaginario de poder, sofisticacdo e alta costura. Nesse con-
texto, Emily representa a concretizagdo dos valores da grife,
uma ‘persona’ que traduz a identidade da marca ao mesmo
tempo que se sobressai na narrativa. Para Keller (2013), a forca
de uma marca de luxo esta em sua capacidade de gerar expe-
riéncias e sentimentos, o que acontece por meio da presenga
dominante do figurino na cena.

Ja o vestido metalico da Paco Rabanne, apresentado
em uma cena noturna de clima romantico, sugere inovagao
e sensualidade, atributos principais da identidade da marca.
Conhecida por romper padrées com materiais alternativos e
estéticas futuristas, a grife encontra em Emily um ponto de
conexao com o publico contemporaneo. O jogo de luz e mo-
vimento transforma o figurino em uma experiéncia sensorial,
como defendido por Okonkwo (2007), que ressalta o papel
das marcas de luxo em provocar emocdo e diferenciagdo. O
vestido reflete luz, atrai o olhar e transforma a personagem
em centro da atengdo, cumprindo um papel simbdlico de
sedugao e de prestigio. Santa Helena e Pinheiro (2012) com-
plementam ao dizer que o consumo de marcas esta cada vez
mais atrelado a narrativa e a identificagdo com personagens e
contextos, tornando o uso desse figurino eficaz para a estra-
tégia de branding da marca.

O figurino da Miu Miu comunica leveza, autenticidade e
feminilidade. Usado em uma cena no parque de diversdes, o
casaco estampado se alinha ao cenario lidico e ao compor-
tamento espontaneo da personagem, criando um elo entre a
narrativa e os valores centrais da marca. Ferreira (2011) desta-
ca que marcas de luxo bem posicionadas contam histérias e
evocam tradicdes. Nesse caso, a Miu Miu se apresenta como
uma expressao de juventude criativa e de um estilo nao con-
vencional. Haurani (2016) lembra que o consumo de luxo ndo
se baseia apenas em adquirir produtos, mas em compartilhar
simbolos, sensagbes e significados. Dessa forma, a pega trans-
mite ndo sé uma estética visual, mas uma sensagao de liber-
dade e pertencimento a um universo auténtico.

Lipovetsky e Roux (2005), ao utilizarem a triade semi-
dtica de Peirce, afirmam que o produto de luxo sé se com-

pleta quando interpretado pelo consumidor. Ao vestir cada
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uma dessas marcas em contextos diferentes, Emily se torna
um canal interpretativo, permitindo que o publico absorva
os sentidos simbdlicos, emocionais e culturais que as marcas
desejam transmitir. Dessa forma, o figurino de Emily em Paris
cumpre um papel que vai além da composigao estética, ele é

uma narrativa, uma experiéncia que representa a marca.

Ao final desta pesquisa, percebe-se que o product placement
e o figurino, quando vinculados de forma equilibrada, tornam-se re-
cursos estratégicos de alto impacto no planejamento de marketing,
especialmente no setor de marcas de luxo. Em vez de atuarem iso-
ladamente, ambas as ferramentas se potencializam. Enquanto o pro-
duct placement insere a marca na narrativa de maneira sutil, o figurino
traduz visualmente seus valores, reforcando sua identidade, seu estilo

de vida e suas aspiragdes.

CONSIDERAGCOES FINAIS

Na série Emily em Paris, essa combinagio se destaca como um
modelo eficaz de comunicagdo simbdlica. O figurino ndo apenas veste
a personagem, mas também aumenta a presenca da marca na narra-
tiva, promovendo uma conexao emocional com o publico e fortale-
cimento do posicionamento das marcas. Dessa maneira, o equilibrio
entre esses dois elementos transforma o audiovisual em um espaco
estratégico para o branding, no qual a moda, a narrativa e o mercado

se unem de maneira envolvente, coerente e significativa.

Ao longo do trabalho, foi possivel atingir os trés objetivos es-

&

pecificos da pesquisa. O primeiro deles, que consistia em verificar os
tipos de product placement aplicados nos figurinos da série, foi alcan-
gado por meio da identificagdo predominante do screen placement.
A insergao visual dos produtos, sem mengédo explicita, mostrou-se
uma estratégia eficiente de visibilidade integrada a narrativa.

O segundo objetivo, voltado a compreensao de como os figuri-
nos reforgam a identidade das marcas de luxo, também foi cumprido.
Constatou-se que cada peca escolhida, seja da Dolce & Gabbana, Paco
Rabanne ou Miu Miu, foi inserida de maneira coerente com os valo-
res simbdlicos e estilisticos da sua respectiva grife. Essa integracao fez
com que o figurino funcionasse como uma extensdo do posiciona-

mento das marcas, articulando narrativa, estética e identidade.
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Por fim, o terceiro objetivo especifico, que buscava analisar as
mensagens de marca transmitidas pelos figurinos, mostrou como esses
elementos atuam como inputs estratégicos na construcao do imagina-
rio aspiracional do consumo de luxo. Os figurinos ndo apenas vestem a
personagem, mas também comunicam status, pertencimento e afeto.

Com o cumprimento dos trés objetivos, conclui-se que o objeti-
vo geral da pesquisa foi alcangado. Ele consistia em investigar como os
figurinos da personagem Emily, na série Emily em Paris, sdo utilizados
como estratégia de comunicacao pelas marcas de luxo. Isso ocorre por
meio do product placement, que visa reforgar a identidade e o valor
simbolico das marcas.

Como limitagao, reconhece-se que o recorte de trés cenas de
uma Unica temporada é um recorte especifico que apresenta elemen-
tos que representam a narrativa do contexto estudado, mas néo da
totalidade da série. Como sugestao para pesquisas futuras, recomen-
da-se investigar a percepgao do publico sobre essas estratégias, explo-
rando o impacto do figurino na percepgao e no desejo pelas marcas
retratadas. Também seria pertinente expandir o estudo para outras
producdes audiovisuais, a fim de comparar diferentes formas de inser-

Gao de marcas de luxo e suas estratégias narrativas.
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