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RESUMO

O presente trabalho tem como finalidade a criagdo de uma colecdo de estampas téxteis
direcionadas para o publico-alvo consumidor genderless, inspirada nos conceitos que
constituiram o personagem Ziggy Stardust, performado pelo artista David Bowie nos anos
1972 e 1973, tomando o0s elementos que compunham a sua caracterizagdo, como
maquiagens, cabelos, figurinos e acessorios, como referéncias visuais para o
desenvolvimento das estampas. Para dar cabo a este conteldo, foi necessario analisar o
visual do personagem e seu contexto performatico, e isso foi realizado por meio da
aplicacdo dos conceitos da semiotica peirceana. Assim, o trabalho € dividido em sete
partes: A primeira introduz todo o Trabalho de Conclusdo de Curso; a segunda contempla a
fundamentacéo teorica sobre o contexto cultural, social e midiatico em que o personagem
estava inserido; a historia e obra de Ziggy; o figurino como elemento de composicdo e
comunicacdo de personagens; os fundamentos da semiética peirceana através de alguns
dos seus principais teoricos; os fundamentos do Design de Superficie, estamparia téxtil e
técnicas projetivas; encerrando a abordagem tedrica com a tematica de linguagem,
composicdo visual e fundamentos do Design. Na terceira parte, sdo explanados o0s
procedimentos metodoldgicos relacionados a andlise visual de imagens e ao
desenvolvimento criativo em Design de Superficie. Na quarta parte, sdo apresentados 0s
materiais imagéticos de duas maquiagens, um cabelo e dez figurinos que foram analisados
e utilizados como referéncias visuais. Na quinta parte, sdo apresentadas as adaptacoes e
aplicacdes das metodologias. Na sexta parte, apresentamos os resultados das analises que
desenvolvemos a partir da metodologia do DNA da Imagem de Moda, que utilizamos
como instrumento analitico, e o relatério projetual contendo todo o desenvolvimento da
colecdo que parte de uma abordagem criativa em Design de Superficie. Por fim, na ultima
parte, conclui-se o trabalho apresentando as seis estampas e todo o material desenvolvido
para a colecdo intitulada de STARGENDER.

PALAVRAS-CHAVE:

Estampa. Ziggy Stardust. Semioética Peirceana.



ABSTRACT

The present work has as purpose the making of a collection of textile prints aimed to the
genderless consumer target audience, inspired in the concepts that composed the character
Ziggy Stardust, performed by the artist David Bowie in the years 1972 and 1973, taking
the elements that composed his characterization, as make-up, hair, costume and
accessories, as visual reference to the development of prints. In order to finish this content,
it was necessary to analyze the visual of the character and his performatic context, and this
was accomplished through the application of the concepts of the Peircean semiotics. Thus,
the work is divided into seven parts: the first one introduces all the Final Course
Assignment; the second contemplates the theorical foundation about the cultural, social
and mediatic context in which the character was inserted; the history and work of Ziggy;
the costume as an element of composition and communication of characters; the
foundations of Peircean semiotics through some of its main theorists; the fundamentals of
the Surface Design, textile print and projective techniques; closing the theorical approach
with the theme of language, visual composition and fundamentals of Design. In the third
part, the methodological procedures related to the visual analysis of images and to the
creative development in Surface Design are explained. In the fourth part, are presented the
imaging materials of two make-ups, one hair and ten costumes that were analyzed and used
as visual references are presented. In the fifth parth, the adaptations and applications of the
methodologies. In the sixth part, we present the results of the analyzes that we developed
through the methodology of the Fashion Image DNA, which we used as na analytical
instrument, and the project report containing all the development of the collection that
comes from na creative approach in Surface Design. Finally, in the last part, the work is
concluded presenting the six prints and all the material developed to the collection entitled
STARGENDER.

KEY WORDS:
Print. Ziggy Stardust. Peircean Semiotics.
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1. INTRODUCAO

O presente Trabalho de Conclusdo de Curso visa analisar o personagem Ziggy
Stardust, idealizado e personificado pelo artista David Bowie nos anos de 1972-73,
objetivando aprofundar-se nos elementos plasticos que compunham o seu visual para
detectar todas as suas possiveis significacdes e aplicd-los no desenvolvimento criativo de
uma colecédo de estampas téxteis direcionadas para o publico de moda genderless.

Abordar uma figura como Ziggy Stardust que foi tdo marcante visualmente,
principalmente para a sua época, € mergulhar em um universo feérico repleto de
referéncias visuais. Penetrar no seu "ser" e encontrar as particularidades que o definiram
como um personagem repleto de significacGes é decifrar o mistério que envolvia essa
criatura considerada tdo estranha e, a0 mesmo tempo, tdo atraente.

A utilizacdo dessas referéncias de Ziggy para o desenvolvimento da referida
colecdo de estampas, € uma forma de justificar a importancia de um estudo que se
aprofunde nas manifestacdes histdrico-culturais de uma sociedade que foram refletidas na
construgéo deste personagem.

Foi utilizada uma abordagem criativa em Design de Superficie para o
desenvolvimento desta colegdo de estampas.

O personagem é um ser projetado para comunicar uma identidade, seja real ou
irreal, a um publico. Nesse processo de comunicacdo, o figurino exerce papel importante,
pois ja "diz alguma coisa" ao receptor da mensagem antes mesmo que O emissor possa
utilizar de outros artificios comunicaveis, como a fala. Sendo assim, a utilizacdo dos
componentes visuais do figurino sdo cruciais para a transmissdo da mensagem e a
producdo de significados.

Para esta finalidade de compreender todo o processo de significacdo dos
elementos visuais dos figurinos, utilizar de uma analise visual, empregando a semiética
como ferramenta é, sobretudo, crucial para entender como funciona o sistema de codigos
significativos contidos na formacédo estética do referido personagem.

Esta abordagem sobre o visual de Ziggy Stardust, cuja sua aparéncia é composta
por maquiagens, cabelo e figurinos, € bastante coerente, pois 0 proprio artista que deu vida
a essa persona, David Bowie, afirmou que, independentemente de ser um personagem
construido para ser do meio musical, ele seria concebido, principalmente, para ser

visualmente impactante. Bowie, em entrevista, corrobora sobre, afirmando que:
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According to Bowie, the name "Ziggy" came primarily from the title of a
London tailor's shop (called "Ziggy's") that Bowie observed from a train one day.

In an interview he said that it was his private joke that because Ziggy Stardust

was going to be largely about clothes, he had named him "Ziggy"*.

Tomando a citacdo acima como fundamento, compreendemos que Ziggy Stardust
foi um personagem desenvolvido pelo artista David Bowie que afirmou que o visual
(especificamente as roupas) seria o item principal que personificaria as caracteristicas da
personalidade de Ziggy. Portanto, os elementos que constituiam tal visual (o figurino, a
maquiagem e o cabelo) foram os responsaveis por comunicar todos o0s atributos
significativos que esse personagem tinha.

Assim, observamos duas maquiagens, um cabelo e dez figurino através de painéis
de imagens que, além de terem sido analisados denotativa e conotativamente, foram
utilizados como elementos de inspiracdo para o desenvolvimento da colecdo. Para todo o
constructo teorico, realizamos pesquisas bibliograficas que abrangeram areas de semidtica,
Design de Superficie, estamparia téxtil, historia, cultura, moda, musica, comunicacéo e do
campo do Design.

A partir do que se foi apresentado, questiona-se:

Como podemos identificar e atribuir sentidos de comunicacao/significacdo para os
elementos visuais que constituem os figurinos de Ziggy Stardust e que serviam para
personificar suas caracteristicas?

Quais componentes desses figurinos podemos selecionar e utilizar como
referéncias para o desenvolvimento de uma colecdo de superficies/estampas téxteis para o
publico-alvo de moda genderless?

Quais técnicas devem ser utilizadas na criacdo das superficies e estampas téxteis e

em sua producao?

1 De acordo com Bowie, 0 nome "Ziggy" veio principalmente do titulo de uma alfaiataria de Londres
(chamada "Ziggy's") que Bowie observou enquanto passava em um trem. Em uma entrevista, ele disse que
Ziggy Stardust estaria relacionado em grande parte sobre roupas e por isso ele o chamou de "Ziggy". Essa

era sua piada interna — Traducdo livre. (www.5years.com/costume.htm. Acesso em 22/07/2017).
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1.1 OBJETIVOS

A partir do que foi apresentado anteriormente, o presente Trabalho de Conclusao

de Curso visa atingir 0s seguintes objetivos:

1.1.1 OBJETIVO GERAL

Identificar elementos da linguagem visual dos figurinos (vestuario, acessorios,

maquiagem e cabelo) de David Bowie na constituicdo do visual artistico do personagem

Ziggy Stardust para, assim, compreender as caracteristicas personificadas nele e aplica-los

no desenvolvimento/criacdo de uma colecdo de superficies composta por seis estampas

téxteis.

1.1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

a)

b)

d)

Mapear o contexto cultural/social/midiatico e os acontecimentos relevantes da
época (em uma relacdo tempo-espaco) que refletiram na criagdo do personagem
e posteriormente na sua consolidacdo midiatica;

Descrever a conjuntura e conceituar o Design de Superficie, referenciando suas
teorias e técnicas de criacOes de estampas téxteis;

Identificar os figurinos mais representativos e divulgados do personagem, que
tiveram aparicdes de destaque na midia fotografica, audiovisual etc., para
detectar os elementos visuais que deles fazem parte;

Explorar o processo de producdo de sentido dos componentes dos figurinos, por
meio de uma analise semidtica, partindo do contexto em que 0 personagem esta
inserido e, consequentemente, debrucar-se sobre seus elementos visuais;

Utilizar os elementos identificados como referéncias visuais para o0
desenvolvimento criativo, provendo significado (conceitos a partir da analise de
sentido explanada no topico anterior que visa detectar as caracteristicas
personificadas em Ziggy) para cada uma das seis estampas que constituem a
colecdo destinada ao publico-alvo de moda genderless (tecidos téxteis que séo

utilizados para vestuarios considerados sem-género).
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1.2 JUSTIFICATIVAS

O investimento em um trabalho projetual que une o Design de Superficie com um
icone artistico, o David Bowie, ressaltando a cultura pop e suas ramificacfes — rock,
underground etc. —, os fatores culturais, sociais e midiaticos que refletiram na criagdo de
um personagem, que se tornou espelho do contexto dos anos 1970, proporciona um
conteldo que potencializa todo esse cenario culturalmente significativo em que Ziggy
Stardust estava inserido.

Compreender as possiveis relagdes dos sistemas de signos presentes nos
elementos que constituem os figurinos do personagem Ziggy possibilita um contetdo
intrinsecamente rico em fontes histdricas, abrangendo as suas possiveis interpretacdes,
partindo de um cenério cultural que fornece informacdes e justifica os "porqués” de cada
componente dos trajes de cena e a repercusséo significativa que estes tiveram.

Utilizar a semiotica, por meio da vertente peirceana, como ferramenta de anélise
de figurino do personagem Ziggy Stardust, é bastante produtivo para o resultado positivo
do trabalho que envolve andlise visual. Inclui-la como instrumento que faz parte de um
sistema metodoldgico para a projetacdo da colecdo de estampas téxteis sé reforca a
importancia do papel desempenhado pela semi6tica no presente trabalho.

O Design de Superficie ocupa um espaco singular dentro da area do Design, visto
que possui elementos, linguagem visual e ferramentas/metodologias projetivas proprias,
produzindo conteudos capazes de "[...] fundamentar e qualificar projetos de tratamentos de
superficies do ambiente social humano". (RUTHSCHILLING, 2008, p. 25) Além disso, 0
Design de Superficie trabalha com os fundamentos que comumente sdo referentes aos
projetos em Design Gréafico, sendo que esses contribuem de forma significante para o
Design de Superficie, colaborando com a sua estrutura através da hierarquia
visual/informacional, equilibrio, harmonia visual, ritmo e movimento, trazendo coeréncia
na composicao visual. (LUPTON, 2008) Dessa forma, esses fundamentos colaboram com a
funcdo pratica da superficie — composicdo visual —, e com a sua fungdo simbdlica, visto
que toda superficie traz consigo uma expressdo significativa no ambito em que esta/sera
inserida.

Levando em consideragdo as amplas areas que o Design de Superficie abrange, o
segmento téxtil é a que ganhou mais relevancia, isso por causa do seu principal recurso, o
tecido. Este elemento tornou-se um diferencial pela sua potencialidade de aplicagdo nos

mais variados artefatos, como em indumentarias, acessorios, ambientes etc. E justamente
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por essa versatilidade de incorporar e adaptar-se as variadas formas que esse artefato
tornou-se tdo importante para o segmento téxtil e para o Design de Superficie. (BRIGGS-
GOODE, 2014) Além disso, através das técnicas téxteis, a estamparia tem poder
indescritivel de idealizar e tornar um tecido repleto de simbologia, que, por sua vez, estara
atrelada a identidade do sujeito que a porta.

As técnicas de repeticdo, ou rapport, somadas aos fundamentos de linguagem
visual, atreladas ao uso da criatividade de maneira metddica, auxiliam na estruturacéo e no
planejamento da colecdo de estamparias (bidimensionais) téxteis. As estampas que
compdem a cole¢do que aqui sera apresentada ganham conotac¢Bes conceituais provindas
das andlises dos figurinos de Ziggy Stardust, na década de 1970.

Assim, o projeto gera resultados positivos, visto que devido a boa aceitacdo do
publico, que, por meio da colecdo de estampas conceituais com abordagem criativa e, ao
mesmo tempo, comercial, sentir-se-4 atraido pela harmonia contida na padronizacéo,
conferindo resultados euféricos a mensagem transmitida através de cada estampa,
cumprindo sua finalidade estética e de detentora dos valores que estdo em uma dimenséo
simbolica.

O papel do designer se torna fundamental para o planejamento e criacdo de
estampas que sejam cada vez mais inovadoras, levando em consideracdo a capacidade de
atrair o publico-alvo e, através de métodos especificos em projeto de Design de Superficie,
oferece um novo discurso para o individuo que busca, por meio dos artefatos que carregam
estampas, uma nova forma de interagir e de se expressar diante do mundo.

Arrematando, o Trabalho de Conclusdo de Curso que aqui ganha estampa também
transita entre os campos do Design Grafico e do Design de Moda, permeando pela
Comunicacéo e Linguagem Visual que dialogam com a Cultura Pop e Midiatica, ganhando
relevancia pelo seu resultado que referencia, através da estampa/superficie, um
personagem que, na década de 1970, tornou-se repleto de significados estabelecendo

diadlogos com o contexto sécio-cultural em que estava inserido.



19

2. FUNDAMENTACAO TEORICA
2.1 CONTEXTUALIZAGCAO CULTURAL, SOCIAL E MIDIATICA

A proposta do presente Trabalho de Conclusdo de Curso € desenvolver uma
colecdo na area de Design de Superficie (estampas téxteis voltadas ao publico de moda
genderless) inspirada nos elementos e nas composi¢es de linguagem visual que foram
utilizadas por David Bowie para constituir e legitimar o personagem Ziggy Stardust, nos
anos de 1970 (1972-73).

O artista britanico David Robert Jones, conhecido popularmente pelo seu nome
artistico David Bowie, renomado por sempre buscar trabalhar a sua imagem mergulhando
em diversas areas de representacGes culturais como a arte, teatro e o cinema, tornou-se o
“camaledo do rock” pela sua versatilidade e inovacdo, principalmente por utilizar dessas
varias referéncias artisticas — arte, teatro, musica, filmes e danca — para criar personagens
que dessem o visual que a composicdo dos seus albuns e a performance dos seus
espetaculos precisavam. O bidgrafo Peter Doggett diz que essa necessidade de personificar
suas cangOes foi 0 que tornou Bowie "[...] um astro em ascensdo” (DOGGETT, 2014, p.
27), simplesmente porque sua alma artistica, que era considerada "inquieta e criativa",
como afirmado por alguns amigos intimos (DOGGETT, 2004), fez com que ele buscasse
no teatro o aprendizado de interpretar a si mesmo, por meio de personagens construidos
através de uma narrativa. Tudo isso para contar histérias e transmitir suas reflexdes acerca
da vida e dos momentos que ele vivia.

O astronauta Major Tom, ainda em 1969, foi o precursor de muitos personagens
que viriam a surgir. O primeiro sucesso da sua carreira emplacado em massa foi a musica
Space Oddity, por meio da qual Bowie ganhou destaque por essa figura astronautica
desenvolvida para essa cancao, que foi langcada no mesmo periodo da chegada do homem a
Lua, dando um destaque esplendoroso a David Bowie e a sua obra durante aquele ano.

Mas Bowie, como um jovem ambicioso que ele era, ndo estava satisfeito apenas
com um sucesso. Apos essa experiéncia em 1969 com o seu primeiro personagem, David,
que era "[...] cantor, compositor, poeta, dramaturgo, ator, mimico [...]" (DOGGETT, 2014,
p. 27), juntou seu amplo gosto musical com o seu talento ao cantar, somados a sua
imensuravel vontade de atuar, para encarnar o seu personagem mais famoso e que o levou
ao sucesso mundial.

Nascia Ziggy Stardust, o seu “principal” personagem que nasceu e ganhou

notoriedade na década de 1970. Assim, nessa nova configuracdo artistica que surgiu apos o
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sucesso do Major Tom, Bowie, partindo da idealizacdo de uma atmosfera espacial e
onirica, ampliou o alcance de sua linguagem visual ao concebé-la a partir do conceito de
um personagem: Um alienigena marciano, estrela e messias do Rock'n'Roll, carregado de
elementos figurativos na sua construcdo, que tornaram sua aparéncia impactante e repleta
de relagdes significativas.

Assim, Bowie tornou-se referéncia no quesito estilo, musicalidade, performance e
moda. (BROACKES, 2014)

O contexto vivido durante os anos que antecederam 0s 12 meses de existéncia do
personagem Ziggy Stardust foi totalmente relevante para a criacdo das caracteristicas
particulares do personagem e, consequentemente, para a tdo calorosa aceita¢do do publico.

De acordo com Doggett, “desde o final dos anos 60, a nogdo de que a humanidade
se via diante de um fim apocaliptico infectava todas as artérias da sociedade ocidental™.
(2014, p. 13)

A ideia do medo e a paranoia coletiva acerca de um suposto fim dos tempos que
se aproximava, principalmente pelos alardes sobre os desastres ambientais “[...] uma nova
era do gelo, aquecimento global, fome generalizada, fim das reservas de agua potavel,
alimentos ou combustiveis [...]” (DOGGETT, 2014, p. 14), norteadas por argumentos
alarmistas que tomaram conta da imprensa popular, tornaram a sociedade do inicio da
década de 1970 propicia para a absorcdo de informacdes a respeito daquilo envolvesse o
apocalipse. (DOGGETT, 2014)

O fator acima explanado justifica uma das caracteristicas marcantes que constituia
0 personagem: A sua figura messianica. Ziggy comecava a se tornar um reflexo da sua era
e refletia os conflitos que norteavam a sociedade em que ele estava inserido.

Outros fatores catastréficos marcaram essa transicdo entre o fim dos anos 1960 e
inicio dos 1970. Ainda sobre a sombra da Segunda Guerra Mundial, a sociedade
presenciou vestigios dos bombardeios, a Grd-Bretanha testemunhava a pior crise
econdbmica — desde a referida guerra —, a sensagdo do medo de que a tecnologia
computacional poderia se tornar uma ferramenta de repressao, 0 aumento do terrorismo no
Ocidente (DOGGETT, 2014) e uma era da Guerra Fria selaram esses periodos densos. O

historiador Andy Beckett escreveu que:
A nocdo de declinio era o estado de espirito estabelecido na mente briténica [...]
mas, em meados dos anos 70, tal nogdo tornou-se predominante no consciente

nacional [...]. A nocdo obscureceu a obra de artistas, romancistas, dramaturgos,
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cineastas e musicos pop [...]. E mudou de tom: do ansioso ao apocaliptico.
(BECKETT, 2009, apud DOGGETT, 2014, p. 16)

Essas circunstancias nos fazem entender as situacdes e o0 esgotamento que as
pessoas vivenciaram naquele periodo. Como disse 0 musico Gary Kemp da banda Spandau
Ballet, no documentario DAVID Bowie e a Histdria de Ziggy Stardust, de James Hale, [...]
acredito que o que David e Ziggy ofereciam era uma criatura fantasiosa para nos salvar”.
(BBC, 2012)

A euforia de atingir uma desconstrucéo pessoal, focando num ideéario construido
pela contracultura Hippie na década de 1960 — de ndo pertencer aos padr@es e transformar
a sociedade, até entdo construida sob objetivos lucrativos e de consumo —, comegou a
perder sentido a partir do momento em que as pessoas que partilhavam desses valores
alcancavam essa liberdade de se desprender das normas familiares, das regras da sociedade
e de qualquer outro paradigma imposto. Com essa tal liberdade alcangada, esses valores
tornaram-se insignificantes e, consequentemente, ndo havia mais proposito para que a
geracdo do inicio dos anos 1970 continuasse a compartilhar desses ideais.

Dessa forma, a sociedade do inicio da década de 1970 se abria para novos valores
que comecavam a surgir nesse periodo. Os anos 1970 foram marcados, segundo o
comentarista cultural Tom Wolfe, como a “década do eu” (DOGGETT, 2014, p. 20), uma
verdadeira cultuacdo a individualidade. De acordo com o escritor Christopher Lasch, esse
fendmeno poderia ser justificado pelas “[...] ansiedades de uma cultura que acreditava
carecer de significado” (LASCH, 1979, apud DOGGETT, 2014, p. 20), j& que os ideéarios
da cultura Hippie ndo faziam mais sentido para essa nova geragao.

Assim, os cenarios culturais e suas diversas manifestacbes comecavam a se tornar
enfadonhos, visto que os participantes desse contexto estavam buscando por novas
experiéncias.

Esse desejo por mudancas na adocdo dos valores refletiu diretamente nas
expressGes que cercavam essas novas abordagens culturais. Assim, o cenario do
Rock’n’Roll foi uma das expressGes que promovia e ansiava por uma transformacao. Essa
afirmacéo pode ser corroborada por Doggett, pesquisador da carreira de Bowie, quando ele

defende que:
Até entdo, a cena do rock em 1970 era da cor azul do jeans. Todos vestiam jeans.
Todos tinham o cabelo grande. E a musica refletia, em grande medida, esse tipo
de cultura monotona. (Peter Doggett, doc. DAVID Bowie e a Historia de Ziggy
Stardust, Dire¢do: HALE, JAMES. [S.1]: BBC UK, 2012)
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Os componentes dessa sociedade dos anos de 1970 que n&o suportaram essa zona
invaridvel de uma cultura mono6tona comegcavam a buscar por mudangas, tornando essa
procura um aspecto circunstancial daqueles que vivenciaram esse periodo. Tal momento
fez-se apropriado para a insercdo de novos valores, linguagens e significados nessa
sociedade e, respectivamente, nas manifestacdes e expressdes que a norteavam, incluindo o
Rock’n’Roll.

A contracultura, tendo Nova lorque como cenario, possuiu seus representantes,
desde a idealizacdo de uma sociedade regada ao “paz e amor” proposta pelos Hippies nos
anos 1960 até a extravagancia da cultura underground nos anos 1970. Ambos valores
compartilhados por cada “grupo” eram considerados subversivos. Este Ultimo,
representado pelo teatro underground que influenciou Bowie na construcdo de Ziggy,
ganhou mais notoriedade em diversos ambitos e, inclusive, novamente, o universo do
Rock’n’Roll se tornou aberto para mudancas e absorveu esse movimento.

Das transformacOes que o0 contexto do Rock’n’Roll comegava a passar, a
indumentaria foi um dos aspectos que mais ostentou essas mudancas, ganhando novos
elementos visuais e caracteristicas de estilo, como as cores, modelagens, tecidos, homens
usando composi¢Ges com vestuarios considerados femininos, botas etc. Da mesma forma,
com relacdo a beleza, elementos como maquiagens e cabelos mudaram, atribuindo novos
aspectos a imagem do homem rocker, o que fez com que a maquiagem nele se tornasse
forte e marcada, como o0s batons que estavam presentes junto com muita purpurina/glitter
que faziam parte das composicGes de beleza nas apari¢fes midiaticas, principalmente em
programas de TV e revistas, além de dominar os palcos nos shows. Tudo isso somado aos
cortes de cabelo repicados e tingidos, que antes se caracterizavam apenas por serem negros
e longos. O fotdgrafo, escritor e rock music manager Leee Black Childers faz observacdes

que validam essas afirmacdes:
O mundo do rock’n’roll de New York era cada vez mais underground. Haviam
homens vestidos com roupas de mulher, mas ndo como “drags”, s6 usavam
blusas de mulheres e essas coisas, e muita maquiagem. E tudo era muito bizarro.
(Leee Black Childers, doc. DAVID Bowie e a Histdria de Ziggy Stardust,
Direcdo: HALE, JAMES. [S.1]: BBC UK, 2012)
As transformagdes na esfera do Rock 'n ’Roll continuavam acontecendo. A medida que
as ferramentas do rock, ja conhecidas e utilizadas, eram associadas a musica e ao estrelato pop
comercial, Bowie comecava a dar forma, que viria a se consolidar posteriormente, ao seu

famoso alter-ego. De acordo com Doggett,
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Em vez de destruir a mistica do pop e sua prépria mistica, a brincadeira de Ziggy
Stardust se tornou a imagem mais resplandecente da era. Central ao apelo dessa
imagem era 0 modo como ela disponibilizava um dos temas cruciais da década
de 70: a androginia. Representando — e, ao que tudo indicava, sendo — um
roqueiro bissexual que instintivamente brincava com sua propria efeminacéo,
Bowie desbravou terrenos novissimos. (DOGGETT, 2014, p. 18)

Bowie, ao abordar questdes de género, desafiou os paradigmas, conceitos e
valores da década de 1970. Isso porque, para esse periodo, essa tematica foi totalmente
repudiada e era inaceitavel ser discutida perante a sociedade, tanto que “anteriormente,
alguns roqueiros haviam flertado com uma imagem ‘gay’, mas, acanhadamente,
costumavam se retrair”. (DOGGETT, 2014, p. 18)

Mas Bowie, através de Ziggy, utilizou um comportamento associado a uma
imagem sexual que permeava entre 0s géneros masculino e feminino, para trazer a tona
poderosas mudancas na cultura e no Rock’n’Roll, levantando e evidenciando questfes
sobre género e fazendo as pessoas refletirem sobre suas préprias condigdes. Doggett
corrobora com essas informacdes apresentadas ressaltando a importancia da figura de
Bowie para as questdes em relacdo a género e sexualidade na década de 1970, afirmando
que:

Bowie rompeu barreiras poderosas e invisiveis, e impossibilitou que fossem
reconstruidas. Depois de Bowie, ambiguidade de género e preferéncia sexual

tornaram-se atributos comuns aos astros pop, ao invés de segredos
impublicaveis. (DOGGETT, 2014, p. 19)

Assim como Ziggy Stardust foi reflexo dos alardes apocalipticos que faziam parte
do seu contexto, retratados nos paragrafos iniciais, mais uma vez esse personagem toma
para si essa caracteristica de um espelho: Refletir o cenario em que ele estava inserido.
Essa nova cena, em relacdo as questdes de género e identidade do periodo aqui explanado,
tornou-se um trago marcante na composicdo e comunicacdo do personagem. De acordo
com Doggett, Ziggy era uma figura que misturava essas ambiguidades, pois ele era uma
figura masculina e feminina, homossexual e heterossexual; era indefinido ou assumia
ambos o0s géneros. Assim, pode-se observar que a androginia fazia parte do DNA desse
personagem. Inclusive, essas foram caracteristicas indispensaveis para personificar “o
estranho” que David Bowie tanto idealizou e que, com certeza, teve total influéncia na
composicao e na manutencdo da linguagem visual do personagem.

Logo o surgimento da androginia nos anos 1970 se concretizou, a partir dessas

mudancas que ocorriam no cenario do Rock 'n’Roll nessa década.
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O Glam Rock, uma abreviagdo de Glamour Rock, foi um movimento musical que
surgiu a partir dessas transformacOes relacionadas aos géneros e tornou-se um subgénero
do Rock’n’Roll. Foi marcado, principalmente, pelos trajes e figurinos andrdginos, que
misturavam maquiagem, saltos altos, decotes e muita purpurina com musicas vibrantes que
contagiavam aqueles que ouviam. Os cantores que entravam nessa vibe vestiam-se de
forma extravagante, com maquiagens marcantes repletas de cilios posticos, batons e muita
cor. O autor Silvio Anaz, no livro O que é Rock, faz um resumo sobre o periodo e 0s
nomes que marcaram esse estilo até entdo considerado excessivamente extravagante.

Em mais uma reagdo a simplicidade e aos temas pastorais do rock hippie e a
seriedade do rock progressivo, surgiu um estilo que buscava ser glamoroso,
divertido e teatral. O glam rock ou glitter rock trouxe cor, deboche e
desempenhos cénicos para os palcos. Dangante, androgeno e extravagante, 0
glam rock nasceu com o trabalho de Gary Glitter, David Bowie, T-Rex e Roxy

Music, na Gra-Bretanha, e do Kiss e do New York Dolls, nos Estados Unidos.
(ANAZ, 2013, p. 52)

No artigo “Androginia e Suas Vertentes”, publicado no 9° Coloquio de Moda
(2013), a autora Stephan Maus relata que o Glam Rock surgiu na Inglaterra em 1967 e o
seu suposto fundador foi o cantor Marc Bolan, que era adepto ao movimento mod, portanto

antes de Ziggy,
Com o movimento arrefecido, [Marc Bolan] resolveu adotar um visual de
brilhos, cores fortes, maquiagem e cabelos armados e longos. Em 1970, o estilo
ja havia encantado a Inglaterra, e esse seria o inicio do que viriamos a conhecer
como “androginia”. (MAUS, 2013, p. 1)
Mas, de acordo com historiadores, pesquisadores e pessoas proximas a David
Bowie, independentemente de néo ter sido o fundador e ndo ser um dos artistas que deram
inicio ao Glam Rock, Bowie foi 0 seu grande porta voz — dada a sua enorme exposicao
midiatica —, da representatividade da androginia e das questdes de género na década de

1970. A esse respeito, o cantor e compositor Marc Almond assim se pronuncia:

Marc Bolan era o lider da cena. Bolan abriu a porta para todo o Glam Rock e
Bowie o levou a um lugar totalmente diferente e o converteu em algo como uma
forma de arte. E Roxy Music, € claro, foi parte disso também, com uma mistura
de ficcdo cientifica, década de 50 e glam! Acho que esses trés juntos foi a
verdadeira esséncia do que foi o Glam Rock. (Marc Almond, doc. DAVID Bowie
e a Historia de Ziggy Stardust, Direcdo: HALE, JAMES. [S.1]: BBC UK, 2012)

Essa abordagem sobre género fez Bowie ir mais a fundo e procurar mais

referéncias que envolvessem questdes sobre um comportamento sexual indefinido que
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servisse como ferramenta para conceber Ziggy Stardust. Foi no teatro oriental Kabuki que
Bowie conseguiu essa tal referéncia para a construcdo desse personagem.

Bowie, em torno do ano de 1967, conheceu Lindsay Kemp, um dancarino
britanico especializado em mimica e teatro avant-garde. Kemp foi o responsavel por
apresentar o teatro Kabuki a David, fazendo com que ele se encantasse por toda a
encenacdo teatral que envolvia coreografia e masica desse tipo de espetaculo.

O teatro Kabuki € conhecido pela sua estilizacdo dramatica, marcada por uma
caracterizacdo com elaboradas maquiagens. O significado da palavra Ka (o canto) bu (a
danca) Ki (a representacdo) simboliza o vinculo que essas manifestagdes artisticas distintas
tém quando s&o unidas no palco, tornando-se uma expressdo (nica e harmoniosa. E uma
mistura de canto, danca e interpretacdo. O proprio Kemp definiu as caracteristicas

principais desse teatro:

Kabuki é um maravilhoso teatro japonés onde homens fazem os papéis
femininos e, é claro, se movimentam de maneira muito estilizada. A musica é
uma parte muito importante do espetaculo [...]. (Lindsay Kemp, doc. DAVID
Bowie e a Histéria de Ziggy Stardust, Direcdo: HALE, JAMES. [S.I]: BBC UK,
2012)

De acordo com o blog da Sigbol Fashion (2014) — rede de escolas de cursos
profissionalizantes em moda atuante no Brasil —, nas representacdes contemporaneas, 0o
teatro Kabuki tornou-se um espetaculo popular que combina realismo, tradicdo, musica,
danca, mimica e encenagdo com figurinos, implicando numa constante integracdo entre 0s
atores e a plateia. O efeito visual levado aos extremos causa um impacto maior gragas a
importancia de cada detalhe que compde a encenacédo, fantasiosamente delineada, repleto
de figurinos coloridamente estampados e com a maquiagem marcada pelo rosto branco.
(www.blogsigbolfashion.com)

A representacdo da figura feminina por meio do homem faz referéncia a essa
atuacdo e imagem andrégina de Ziggy. A maguiagem marcada e elaborada tornou-se um
aspecto fundamental na caracterizacdo desse personagem. Em suma, a influéncia do teatro
Kabuki na construcdo e na personificacdo imagética do personagem Ziggy Stardust é
nitida.

O conceito do personagem que surgia através de Ziggy exigia a criacdo de uma
nova imagem para David Bowie e, consequentemente, para sua banda. O futurismo foi

uma referéncia que norteou a producdo desse novo visual de David Bowie (incorporando
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Ziggy Stardust) e dos Spiders From Mars — musicos ingleses componentes da banda (Mick
Ronson na guitarra, Trevor Bolder no baixo e Mick Woodmansey na bateria).

O ar futurista do filme Laranja Mecanica, de Stanley Kubrick (1971), tomou
conta das ideias de David Bowie, que repassou essa referéncia e inspirou diretamente o
fashion designer Freddie Burretti a dar cara para o conceito de Ziggy: Um figurino
marcado por macacdes, caracteristicas militares, coturnos/botas de cano alto e, assim como
o Kabuki influenciou na maquiagem, o filme Laranja Mecénica também influenciou nesse
quesito. O personagem do Malcolm McDowell ("Alex" — Laranja Mecanica) tornou-se
conhecido pela caracteristica de ter os cilios do olho esquerdo bem marcados por rimel e
uma continuidade dos cilios desenhados na parte inferior do olho (fig. 1).

Figura 1 — O personagem Alex no filme Laranja Mecénica de Stanley Kubrick (1971). Marcacéo dos
cilios e desenho na parte inferior do olho que da continuidade a esse elemento.
FONTE: Vitor Machado de Andrade — Escola de Arte e Comunicagdo da USP (2014).

Bowie incorporou esse aspecto em Ziggy Stardust, trazendo uma originalidade,
marcando os cilios de ambos os olhos com rimel.

A partir da personificacdo da temaética do alienigena, constituida por trajes
multicoloridos, maquiagem marcada e cabelo tingido, esse personagem, construido de
significacOes idealizadas por David Bowie e possuindo uma linguagem visual impactante,
tornou-se emblematico para geracOes futuras, seja nas artes, do cinema a mausica, e em
varias outras areas. A exemplo disso, tem-se a influéncia de David Bowie/Ziggy Stardust

nos trabalhos editoriais e fotograficos de revistas de moda. A Capa da Vogue Britanica de


https://en.wikipedia.org/wiki/Mick_Ronson
https://en.wikipedia.org/wiki/Mick_Ronson
https://en.wikipedia.org/wiki/Trevor_Bolder
https://en.wikipedia.org/wiki/Mick_Woodmansey
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2003 referenciou David Bowie na era Ziggy Stardust com Kate Moss, fotografada por Nick
Knight (fig. 2 — A). Em 2011, foi a vez da Vogue Francesa estampar sua capa também

com Kate Moss como Ziggy Stardust, fotografada por Mert & Marcus (fig. 2 — B).

Hangin,
gthg

on the
telephone

The Rolling Stones
bck Chic

rg Style

Bryan Ferry

Anita ¥

Noélsen

LISI(]

Jane Birkin

Justin Timberlake

Figura 2 — A influéncia de Ziggy Stardust nas fotografias das capas da revista VOGUE.
A) Kate Moss como Ziggy Stardust na capa da VVogue Britanica 2003.
FONTE: VOGUE BRASIL (2016).

B) Kate Moss como Ziggy Stardust na capa da VVogue Francesa de 2011.
FONTE: VOGUE BRASIL (2016).

O estilista francés Jean Paul Gaultier fez uma colegdo que referenciava os popstar
que faziam sucesso e tiveram grande influéncia nos anos de 1980 (também nos anos
antecessores e sucessores dessa década), como Madonna, Michael Jackson e o préprio
David Bowie, desfilando modelos que encarnavam esses artistas, através de looks que
eram compostos por elemento aparentemente iguais a “imagem” dos artistas. Como o
objetivo da colecdo pretendia mostrar que, depois dos anos de 1980, veio a moda de copiar
e, logo, nada mais era original, Gaultier "levou™ Ziggy Stardust para a passarela da

primavera-verdo 2013 — Paris, “copiando” o seu visual (fig. 3).
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Figura 3 — A aparéncia proxima com o visual de Ziggy Stardust na colecdo de Gaultier (2013).
A) Paris, Verdo 2013 RTW Jean Paul Gaultier.
FONTE: FFW (2012).
B) Paris, Verdo 2013 RTW Jean Paul Gaultier.
FONTE: FFW (2012).

O estilista Cristophe Decarnin, ex-diretor criativo da Balmain, trouxe para a
colecdo de Inverno 2011 dessa marca o brilho e a atitude do Glam Rock em pecas, como
um macac&o (fig. 4) com um tipo chevron com raios® que se assemelhava com o visual de

Ziggy Stardust.

Figura 4 — Inspiracdo do visual de Ziggy Stardust na colecdo da Balmain (2011).
FONTE: HARPES BAZAAR (2016).

? Para mais detalhes, vide figura 18 — Painel de imagens 02, p. 63.
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O estilista brasileiro Jodo Pimenta trouxe para a maquiagem do seu desfile da
primavera-verdo 2011/12 um circulo dourado pintado na testa dos modelos (fig. 5),

fazendo uma referéncia visual aparente ao circulo maquiado® na testa de Ziggy Stardust.

o ‘

Figura 5 — Modelo que desfilou a colegdo de primavera-verdo 2011/12 de Jodo Pimenta, com
maquiagem aparente a make utilizada por Ziggy Stardust.
FONTE: LILIAN PACCE (2016).

Mais uma prova dessa influéncia de Bowie/Stardust € o trabalho aqui apresentado,
gque tem esse personagem como objeto de estudos e pesquisas académicas para 0

desenvolvimento de uma colecdo de estampas direcionadas ao publico de moda agénera.

® Para mais detalhes, vide figura 17 — Painel de imagens 01, p. 62.
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2.2 AERA ZIGGY

O personagem Ziggy Stardust foi construido pelo artista David Bowie para o seu
album-conceito, de 1972, The Rise and Fall of Ziggy Stardust and The Spiders from Mars,

ou "Ascensdo e Queda de Ziggy Stardust e as Aranhas de Marte™

, como um alienigena
estrela do rock, autodestrutivo, de aparéncia andrdgina e pronto para ser endeusado. O
album conta a histéria de um tipo de messias que vem a Terra salvar seus habitantes, pois o
planeta estaria apenas cinco anos do seu fim.

O album The Rise and Fall of Ziggy Stardust and the Spiders from Mars (1972),
em suas 11 faixas musicais, conta a historia do personagem Ziggy Stardust, que é uma
representacdo humana de um ser (alienigena) de Marte que traz mensagens de amor e
esperanca aos seres humanos. O album ¢é a histdria desse rockstar alienigena que atinge a
fama exatamente quando, supostamente, a Terra entra no s Gltimos cinco anos de sua
existéncia. Ele acaba como a vitima de seu proprio sucesso e o fim dessa historia se torna
um "suicidio no Rock'n'Roll". Ao mesmo tempo que as letras musicais demonstram o lado
inspirador do personagem, que canta sobre a conscientizacdo ambiental chegando aos
variados tipos de amor, Ziggy anuncia que a Terra esta condenada a destruicdo em cinco
anos e ele é o invasor marciano que promete a salvacgdo. Assim, o album revela esse "lado
herdico™ do personagem: Uma espécie de messias que promete salvacdo. Mas nessa
jornada de cinco anos de resgate da humanidade, surge um lado latente de Ziggy, que é o
desejo de se tornar um rock star. Atingir o sucesso como uma estrela do Rock 'n’Roll fez
com que o personagem ganhasse 0 gosto por completo do publico e uma obsessdo pelo
sucesso. Mas, como toda boa histdria tem seu fim, Ziggy tem a sua fase-final decadente,
guando, entdo, termina sua banda, esquece seus propdsitos iniciais (salvar a humanidade) e
se rende a sua compulsdo pelo sucesso em um "Rock'n'Roll Suicide" (o nome da ultima
faixa deste disco), tornando-se um suicida do rock, fazendo jus a essa Gltima faixa do
album. Assim esse album, por meio das suas onze musicas, conta a histéria desse
personagem. (www.5years.com)

O segundo album, Aladdin Sane (1973), tornou-se uma extensdo do personagem,
a segunda fase de Ziggy, uma fase considerada mais madura. As cancles desse album
foram compostas a partir das observacbes de David Bowie nas suas viagens em turné do
The Rise and Fall of Ziggy Stardust and the Spiders from Mars (1972). Aladdin Sane foi
nomeado, de maneira informal e descomprometida, pelo proprio David Bowie de "Ziggy

vai @ America"”, como se fosse um "segundo” titulo mais popular para esse album, por ter
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sido uma forma de apresentar o personagem a América. (Doc. DAVID Bowie e a Histéria
de Ziggy Stardust, Direcdo: HALE, JAMES. [S.1]: BBC UK, 2012)

J
DAVID BOWIE | /

I

ZIGGY STARDUST

Figura 6 — Capas dos albuns que fizeram parte da trajetéria musical de Ziggy Stardust.
A) The Rise and Fall of Ziggy Stardust and the Spiders from Mars (1972) .
FONTE: 5 YEARS (2007).

B) Aladdin Sane (1973).

FONTE: 5 YEARS (2002).

David Bowie e sua banda fizeram a turné Ziggy Stardust Tour, que promoveu 0s
albuns The Rise and Fall of Ziggy Stardust and the Spiders from Mars (1972) e Aladdin
Sane (1973). Iniciada em 1972, a turné percorreu trés continentes e durou um ano € meio —
18 meses — até 1973.

O arquiteto por formacéo e figurinista por profissdo, Rica Antunes, em seu blog O
Figurino (2009), discorre sobre a cria¢cdo de uma imagem associada a mdsica, aos moldes
do que fez David Bowie. Sobre os albuns conceitos e criacdo de personagens que ajudam a

contar suas historias, Antunes diz que:
O fato de ser um album conceito ndo era uma novidade, e nem a ideia de uma
banda ficcional (os Beatles fizeram o disco SgtPepper... cinco anos antes, e The
Turtles j& tinham langado o disco Battle of the Bands em que tocam cada musica
como se fosse uma banda diferente), a questdo era a mistura do personagem com
0 intérprete, isso acontecia pela primeira vez na historia da musica, ndo dava

para saber onde acabava Ziggy e comegava Bowie. (ANTUNES, 2009)
Antunes (2009) também afirma que Ziggy Stardust era o retrato da sua época

(artificial, alienigena e polissexual). David Bowie, em uma entrevista a revista Q,

comentou sobre 0 nome Ziggy, que veio originalmente de uma alfaiataria de Londres,
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chamada "Ziggy's", que ele notou do trem em que estava quando passava por sua fachada.
Ele mesmo disse que isso era sua piada particular, porque esse personagem seria
amplamente a respeito de roupas (todo o mundo desse personagem girava em torno da
aparéncia), entdo nada mais conveniente que o nomear de "Ziggy" (conf. nota 1, p. 15).
(www.5years.com/costume)

O ultimo concerto de David Bowie como Ziggy Stardust foi em Hammersmith, no
Odeon Theatre, em Londres, em 03 de Julho de 1973. Assim, Ziggy Stardust anunciava o
seu fim literalmente, despedindo-se do seu publico, que se recusava a acreditar que tudo
tinha acabado, e da sua banda The Spiders from Mars, que ficou surpresa pois ndo sabia,
até entdo, que esse seria o0 fim. Foi um verdadeiro "Rock'n'Roll Suicide” (Gltima musica do
album The Rise and Fall of Ziggy Stardust and the Spiders from Mars e, como vimos,
também é a Gltima musica cantada na turné). (www.5years.com/Uk3.htm)

Mesmo que as musicas desses dois albuns representassem uma era, podemos dizer
que o personagem de Bowie, Ziggy Stardust, teve um impacto tdo grande quanto elas em
relacdo a identidade de género, moda, comportamento e na ousadia que o estilo Glam Rock

dos anos finais de 1960 e dos anos 1970 permitiriam.


http://www.5years.com/costume
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23 FIGURINO: COMPOSICAO E COMUNICACAO DE
PERSONAGENS

O vestudrio®, aquele conjunto de roupas e acessérios que compdem o look/traje,
exerceu e continua exercendo diversas fungdes em relacdo ao corpo diante da sociedade.
Inimeras atribuices foram dadas a forma de vestir que extrapolaram as suas funcdes
bésicas de cobrir o corpo, ostentar vaidade ou marcar posi¢des diante de um grupo. Dessas
variadas funcdes atribuidas ao traje, a que podemos considerar como fundamental é a
funcdo de comunicacgdo, partindo da premissa do seu desempenho em diversos papéis,
como: Reveladores de culturas, distintivo social diferenciador de classes, tornando-se um
instrumento cénico/performatico, dentre outros.

Das linguagens desempenhadas pelos trajes, o figurino tornou-se a forma de
comunicar ideias de modo mais perceptivel, pois ele é composto por todas as roupas e
acessorios ornamentais que constituem um traje projetado e construido, pensado para
personificar as caracteristicas de um personagem conforme o contexto/narrativa no qual
serd inserido.

O personagem é uma figura ficticia que sera desempenhado por um artista por
meio da representacdo. A partir dessa constatacdo, o figurino torna-se uma extensdao do
corpo do intérprete para auxilia-lo na comunicacdo entre essa figura representada e o
publico, pois 0 personagem se expressa nao somente por meio das falas e das acdes, mas
também pelo vestir. Bustamante corrobora sobre a funcdo do figurino, apresentando-o do
seguinte modo:

O figurino é mais do que um simples traje, mais que uma roupa,
pois ele possui uma bagagem, um repertério, um conjunto de
mensagens implicitas visiveis e que ndo ultrapassa o limite sobre
todo o panorama do espetadculo, além de possuir funcdes
especificas dentro do contexto e perante o publico.
(BUSTAMANTE, 2008, p. 43)

As observacOes de Barthes (2005) sobre a "linguistica” do vestuario acerca do

figurino mostram que ele é planejado como uma lingua elaborada (construido para que

® O Dicionario de Lingua Portuguesa Houaiss define o vestuario como um conjunto de pegas de vestir,
também chamado de roupa ou indumentaria. O mesmo dicionario define o traje como estilo particular de
roupa usada para caracterizar um individuo; vestuario préprio de uma profissdo; termo para se referir a
roupas em geral ou ao estilo das roupas de um povo, classe ou periodo.

Os termos traje, roupa, vestuario, indumentéria e figurino serdo utilizados como sinénimos no presente
trabalho.
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seus significados sejam explicitos materialmente no traje). Elas ainda destacam que o
figurino provoca o olhar através das formas, cores e texturas, permitindo que o traje,
através dos personagens, possa criar e recriar contextos, sejam eles reais, irreais ou até
mesmo oniricos. Bowie fez uma declaracdo sobre o cenario em que o personagem Ziggy

estava inserido e justificou a sua narrativa, afirmando que:

Ziggy realmente definiu o padréo para o meu trabalho futuro. Ziggy era o meu
messias marciano que dedilhava um violdo. Ele era um personagem simplista. Eu
0 via tdo simples... Bem parecido com o personagem Newton que eu interpretaria
no filme The Man Who Fell to Earth (O homem que caiu na Terra) mais tarde.
Alguém que caiu aqui (na Terra), se envolveu com a nossa maneira de pensar e

acabou se destruindo. (Traducéo livre — www.5years.com, 2007)

O poder que a personificacdo de personagens da ao artista, de incorporar variadas
personalidades, pode extrapolar os limites reais de identidade pessoal do intérprete. O
nosso objeto de estudo, o artista David Bowie como personagem Ziggy Stardust, € um
contundente exemplo sobre isso. A partir do momento que Bowie ultrapassou os limites do
papel de representacdo da figura ficticia de Ziggy, cuja personalidade ficticia ele
apresentou ao publico como real, tornou-se uma variante da sua verdadeira personalidade
(o EU do artista misturou-se com o EU do personagem, tornando-se PARTES de uma
mesma identidade e personalidade). Ziggy néo era, portanto, apenas personagem porque
também incorporou essas caracteristicas de persona.

A unido das identidades de Bowie e Ziggy em um s6 corpo tornou-se tdo forte e
indissociavel, que o bidgrafo Peter Doggett (2014), pesquisador da carreira de Bowie,
declarou que o publico ndo estava mais identificando quando David era artista ou quando
era personagem. N4o se sabia, entdo, quando era Bowie ou quando era Ziggy, pois a figura
do artista misturou-se com a do personagem, como dissemos. Toda essa teatralizacdo e
consolidacdo em massa de Ziggy ultrapassaram os limites de identidade de Bowie que
ganhou caracteristica de alter ego. Stardust era “o outro eu” de Bowie; tornou-se uma
segunda personalidade dele e o figurino, como elemento de construcdo dessa persona, fez-
se um instrumento de comunicacdo real de toda essa personalidade do personagem. As

declaragOes de David Bowie, em 1976, corroboram essas afirmacoes:
Eu também me apaixonei por Ziggy. Foi muito facil ficar obcecado noite e dia
com o personagem. Eu me tornei Ziggy Stardust. David Bowie foi jogado fora
pela janela. Todos estavam me convencendo que eu realmente era um messias,
especialmente naquela primeira turné americana (final de 1972). Eu me perdi

inevitavelmente na fantasia. (Traducdo livre — www.5years.com, 2007)
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Em suma, as roupas, 0s acessorios, o cabelo e as maquiagens desempenham
importantes fungdes que colaboram para que o ser humano possa se comunicar. No caso do
artista ou intérprete, para personificar e comunicar um personagem ndo basta somente
saber atuar, como também € necessario utilizar o figurino e os elementos que compdem o
visual como ferramentas auxiliares na comunicacdo e expressdo da identidade projetada

que caracteriza o personagem.

2.4 SEMIOTICA PEIRCEANA

A semiotica é um instrumental importante quando se trata de anlises voltadas para
a comunicacdo e linguagem. Entre as areas de estudos e pesquisas que visam compreender
os sistemas de codigos e sinais, assim como explanado por Santaella, a semidtica “[...] é
um dos membros da triade das ciéncias normativas — estética, ética, l0gica ou semiotica —
estas antecedidas pela quase-ciéncia da fenomenologia e seguidas pela metafisica”.
(SANTAELLA, 2002, p. 12)

Essa ciéncia — a semiotica — é de carater filoséfico e abrangente, que fornece uma
sistematica para estudar e compreender os elementos e as mensagens que sao emitidas ao

nosso redor. De acordo com Santaella,

[...] a semidtica é a teoria de todos os tipos de signos, codigos, sinais e
linguagens. Portanto, ela nos permite compreender palavras, imagens, sons, em
todas as suas dimensGes e tipos de manifestacdes. (SANTAELLA, 2002, p. 59)

Para tal compreensdo e entendimento dos mais variados tipos de mensagens que
ha no processo de comunicacdo visual, faz-se necessario o estimulo sensorial e de
esquemas perceptivos que produzem, no receptor da mensagem, os mais variados efeitos.
Esses efeitos sdo denominados interpretacdes e podem caracterizar-se pelo aspecto
emocional, sensorial até os niveis metaforicos e simbolicos. (SANTAELLA, 2002)

A semidtica peirceana propGe ldgicas para entender quais os efeitos causados
pelos signos — de acordo com um contexto —, as suas referéncias e suas possiveis
interpretacdes. Para se desenvolver esse entendimento ldgico, ha campos que visam
compreender 0s aspectos que o constituem e o tornam viavel. Assim, a semidtica tem trés
ramos: O primeiro ramo € a gramatica especulativa, que é responsavel por nos fornecer
"[...] as definicdes e classificacbes para a analise de todos os tipos de linguagens, signos,
sinais, codigos etc., de qualquer espécie e de tudo que esta neles implicado [...]".

(SANTAELLA, 2002, p. 5); o segundo ramo ¢ a ldgica critica, que toma como "[...] base
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os diversos tipos de signos ou modos de conducdo do pensamento, estuda os tipos de
inferéncias, raciocinios ou argumentos: A abducéo, inducdo e deducgdo”. (SANTAELLA,
2002, p. 12) O terceiro ramo € chamado de retdrica especulativa ou metodéutica, que "[...]
tem por funcdo analisar os métodos a que cada um dos tipos de raciocinio da origem™.
(SANTAELA, 2002, p. 12)

Dentre esses trés ramos da semidtica, nos ateremos apenas a gramatica
especulativa, que, de acordo com SANTAELLA, “¢ o estudo de todos os tipos de signos e
formas de pensamento que eles possibilitam”. (2002, p. 3) Assim, a gramatica especulativa
visa estudar os mais variados tipos de signos. Santaella ainda corrobora sobre, afirmando
que

Além de nos fornecer defini¢des rigorosas do signo e do modo como os signos
agem, a gramatica especulativa contém um grande inventario de tipos de signos e

de misturas signicas, nas inumeraveis gradac6es entre o verbal e 0 ndo-verbal até
o limite do quase-signo. (SANTAELLA, 2002, p. 14)

Esse ramo — a gramética especulativa — é definido como uma teoria mais
generalizada de todas as espécies de signos, tornando-se uma ciéncia geral dos signos.

De acordo com Peirce, o signo tem uma logica triadica: O poder de significacéo,
tendo a propriedade que pode significar; a objetivacéo, que é referéncia aquilo que o signo
indica; e a interpretacdo, que sdo os tipos de efeitos causados nos receptores da mensagem.
(SANTAELLA, 2002)

Com relagdo a significacdo, ela se baseia em propriedades signicas que nos
permitem analisar as mensagens. Essas propriedades sdo definidas por SANTAELLA
(2002) e NIEMEYER (2003) como:

1. A primeiridade tem um carater qualitativo e pro-reflexivel que se define
pela possibilidade de sentido contida no signo como a qualidade de "algo™
que se apresenta a consciéncia. Ela apresenta uma capacidade de
semelhanca por sua qualidade visual e sensorial, referindo-se a seus
objetos por similaridade e possibilitando possiveis interpretacdes abstratas.

O representamen (o signo em si; "a coisa em si") é definido
pelo quali-signo, que se caracteriza e é apreendido em termos
de cores, materiais, texturas, composi¢des, movimentos etc.

O objeto (imediato; "a representacdo da coisa™) é definido

pelo icone que se caracteriza pela sua semelhanca visual.
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O interpretante (imediato; "o modo como o interpretante se
relaciona com a representacdo da coisa™) é definido pelo
rema que Se caracteriza pelas sensagbes e conotacdes
provocadas no interpretante.

2. A secundidade tem um carater de experiéncia que possibilita uma
compreensdo mais “"profunda™ do contetdo por meio da interpretacdo
empirica ou de resultados factuais do entendimento quando o sujeito passa
a refletir sobre o objeto, podendo ser definida pela sua particularidade
existencial, ou seja, pela sua singularidade num determinado contexto, que
0 torna Unico mediante a mensagem especifica.

O representamen (o signo em si; "a coisa em si") é definido
pelo sin-signo, que se caracteriza pela particularizacdo, com
suas formas e dimensdes, que permitem interpretagdes
singulares.

O objeto (imediato; "a representacdo da coisa™) é definido
pelo indice que se caracteriza pela suas pistas visuais que
indicara algo fora dele.

O interpretante (imediato; "o modo como o interpretante se
relaciona com a representacdo da "coisa") é definido pelo
dicente que se caracteriza por provocar "julgamento”,
interpretacdes singulares ou particulares.

3. A terceiridade tem um carater normativo que se define pela capacidade de
generalizar, padronizar ou regular o entendimento do signo. Mediante essa
capacidade de generalizacdo, ou seja, das leis e regras, daquilo que ja foi
convencionado em um grupo que partilha dos mesmo valores, sejam
sociais, culturais, informacionais etc., o individuo conecta a sua
experiéncia de vida ao signo.

O representamen (o signo em si; "a coisa em si") é definido
pelo legi-signo, que se caracteriza pelas normatizagdes e
padrdoes compartilnados que garantem a mensagem a sua

eficacia num determinado grupo.
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O objeto (imediato; "a representacdo da coisa") € definido
pelo simbolo que se caracteriza pelas convengdes e codigos
visuais convencionados.

O interpretante (imediato; "o modo como o interpretante se
relaciona com a representacdo da coisa™) é definido pelo
argumento que se caracteriza pelas padronizacbes e
generalizacbes que permitem o entendimento do

interpretante.

Para se tornar mais compreensivel como funcionam a primeiridade, secundidade

e terceiridade, sintetizamos essas propriedades signicas no quadro a seguir.

Primeiridade: SENTIR
Carater qualitativo, pro-
reflexivo, sensivel.

Secundidade: REAGIR
Carater da experiéncia.

Terceiridade: RECONHECER

Carater “normativo”.

Representamen Objeto Interpretante
“0 MODO COMO O
5 i INTERPRETANTE SE
. 5 ‘A REPRESENTACAQ
ACOISAEM S| DA CDI'SA”CA RELACIONA COM A
— REPRESENTACAO DA
COISA”
Quali-signo [cone Rema
Sin-Signo indice Dicente
Legi-Signo Simbolo Argumento

Quadro 1 — Sintese das propriedades signicas definidas por SANTAELLA (2002) e NIEMEYER (2003).

FONTE: NOSSA AUTORIA, 2017.

Partindo das propriedades apresentadas, os signos podem funcionar como:

icone, que atua pela sua capacidade de representar, através da
semelhanca, 0 seu objeto;

indice, que se caracteriza pela representacio de uma parcela que compde
um todo, ou seja, € representado como uma parte que indicara um outro
existente por completo;

Simbolo, que é definido pelo que ja é convencionado dentro do grupo em
gue a mensagem sera transmitida, permitindo que ele seja um dependente

dessa condicéo.
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A objetivacdo, ou representagdo, permite compreender quais as

referéncias que as mensagens indicam e tem 0s seguintes aspectos:

Encontramos trés aspectos, o primeiro aspecto deriva do poder meramente
sugestivo tanto sensorial como metaférico das mensagens. O segundo aspecto
deriva do poder denotativo das mensagens, sua capacidade para indicar algo que
estd fora delas. O terceiro aspecto deriva da capacidade das mensagens para
representar ideias abstratas e convencionais, culturalmente compartilhadas.
(SANTAELLA, 2002, p. 60)

A interpretacdo é a capacidade de assimilar os efeitos que o signo pode
reproduzir nos receptores das mensagens. H& trés niveis de
interpretantes®, mas nos limitaremos apenas ao segundo nivel, pois ele
engloba o interpretante dindmico, que se refere aos efeitos que o signo

pode causar em um intérprete.

Em relacdo as interpretac6es, podem ser apreendidos trés efeitos que podem ser
causados em um interpretante. O efeito emocional toma o receptor da mensagem pelos
sentimentos. Ja o segundo efeito, o energético, corresponde a uma acdo fisica, levando o
receptor a agir mediante a mensagem. Enquanto o terceiro, o efeito 1dgico, leva o receptor
a reflexd@o ou a interpretacdes normativas.

Em suma, podemos representar todas essas relacdes signicas através do diagrama

apresentado por Lucy Niemeyer (2003).

® Ha trés tipos bésicos de interpretantes. O primeiro nivel do interpretante é o imediato, que corresponde
aquela interpretacdo mais 6bvia e abstrata em que o signo gera em um potencial receptor. O segundo nivel é
0 interpretante dinanimo, que, de acordo com SANTAELLA, "[..] se refere ao efeito que o signo
efetivamente produz em um intérprete.” (2002, p. 24) Ou seja, € o efeito singular causado em cada
interpretante, conforme as suas particularidades, incluindo a sua dimenséo psicoldgica. O terceiro nivel é o
do interpretante final, que diz respeito ao efeito interpretativo "[...] a que todo intérprete estaria destinado a
chegar se os interpretantes dindmicos do signo fossem levados até o seu limite Gltimo." (SANTAELLA,
2002, p. 26) Assim, o interpretante final seria uma idealizacdo da interpretacdo ao qual todo intérprete
deveria chegar diante do signo, mas isso nunca seria possivel, visto que cada intérprete tem repertorios
variados e distintos.

Assim, por se tratar de uma analise de figurinos baseada em um contexto s6cio-cultural da década de 1970,
cujos resultados dar-se-a0 a partir da premissa de que os desenvolvedores da presente pesquisa interpretardo
a partir desse contexto, nos ateremos ao interpretante dindmico, visando compreender o efeito que cada
signo dos figurinos pode produzir, de fato, em um intérprete.
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Apresentados 0s conceitos que serdo aplicados, temos por objetivo analisar a
capacidade de comunicacdo da linguagem visual que constituiu o figurino do personagem
Ziggy Stardust nos anos de 1972 e 1973, periodo em que ele, como ja foi explicitado,

manteve-se na midia.

Qualisigno

Signo em si
ou
Representamen

Sinsigno Legisigno

icone Rema

indice Simbolo Dicente Argumento

Figura 7 — Diagrama sintético do signo.
FONTE: NIEMEYER (2003).
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2.5 DESIGN DE SUPERFICIE

Ha registros de tracos, expressdes e elementos graficos sobre as superficies desde
0 periodo Paleolitico, assim como também no Mesolitico. Neles, figuras representavam
animais, cacgadas de sucesso e atos heroicos. A exemplo disso podem ser citados os
grafismos (tracados considerados "abstratos™) encontrados em cavernas, como na gruta de
Rodésia, na Africa (com mais de 40.000 anos a.C.), e as figuras mais definidas
(representacdes consideradas visualmente compreensiveis com elementos figurativos,
como animais etc.), encontradas na caverna de Lascaux, na Franca (17.000 a. C.). Esses
dados historicos provam que, desde os povos primitivos, "[...] as superficies sempre
suportaram a necessidade do homem de se expressar simbolicamente™.
(RUTHSCHILLING, 2008, p. 14)

Os primeiros povos pré-historicos e as primeiras civilizacdes ja utilizavam esses
tracados gréaficos com tendéncia a repeticdo, criando conexdes e gerando possiveis
narrativas. Além disso, as civiliza¢cdes antigas tomaram gosto pela decoracdo das mais
variadas superficies, principalmente em utensilios domésticos, na arquitetura e em artefatos
téxteis. A autora Evelise Rithschilling, no livro Design de Superficie (2008), corrobora
essas afirmacoes, relacionando-as ao surgimento do Design de Superficie, defendendo que:

[...] a tecelagem e a ceramica, assim como, posteriormente, a estampa e a
azulejaria, com sua linguagem visual, carregam o embrido do que hoje
chamamos de design de superficie. (RUTHSCHILLING, 2008, p. 16)

O proprio campo do Design no Brasil estd em constante estudo e em progressivas
pesquisas para se compreender a atuacdo das suas areas multidisciplinares, visando
entender a importancia do desempenho de cada especialista nesse "conjunto total” do
Design. Assim, a esfera do Design de Superficie vem sendo difundida cada vez mais,
seguindo o mesmo caminho do seu campo-macro: Em continuo crescimento e
desenvolvimento para a compreensdo dos elementos que integram essa area. Portanto, 0s
estudos relativos ao Design de Superficie ainda estdo em processo de difusdo em territério
nacional e ha pesquisas que cooperam para o desenvolvimento de um constructo tedrico
para compreender os campos, a atuacdo do profissional e outros fatores que justificam a
interacdo de cada area que refletird nos possiveis niveis de qualidade que os projetos de
superficies atingirao.

A area do Design de Superficie foi legitimada como campo pertencente e

consolidada como especialidade do Design no Brasil pelo CNPg, em 2005, ganhando
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relevancia com analises pertinentes que contribuem para o crescimento desse setor.
(RUTHSCHILLING, 2008)

O termo "Design de Superficie” foi introduzido no Brasil na década de 1980 pela
designer galcha Renata Rubim, que se tornou uma das responsaveis pela traducdo do
termo Surface Design, que ja era "[...] amplamente utilizado nos Estados Unidos para
definir todo projeto elaborado por um designer, no que diz respeito ao tratamento e cor
utilizados em uma superficie, industrial ou ndo". (RUBIM, 2013, p. 21)

O campo do Design de Superficie é amplo, alcancando setores como o design
téxtil, design ceramico, area da papelaria, dentre outros. Mas de todas as areas que ele
abrange, o segmento que mais ostentou a sua criagdo/aplicagédo/comercializagéo foi o téxtil
(Design de Estamparia), através das estampas. (BRIGGS-GOODE, 2014)

O presente trabalho reside, como ja& foi anunciado, na area do Design de
Superficie. Tal area é definida por Ruthschilling, no site do Nucleo de Design de
Superficie da Universidade Federal do Rio Grande do Sul (NDS UFRGS), do seguinte

modo:
[...] € uma atividade técnica e criativa cujo objetivo é a criagdo de imagens
bidimensionais (texturas visuais e tacteis), projetadas especificamente para a
constituicdo e/ou tratamento de superficies, apresentando solugBes estéticas e
funcionais adequadas aos diferentes materiais e processos de fabricacdo artesanal
e industrial. (NDS UFRGS, 2006)

Muitas s&o as restricdes e especificidades que envolvem o projeto de Design de
Superficie. Dentre eles — o0 processo de producdo, as pesquisas de consumo/publico-alvo, a
disponibilidade de maquinas e tecnologias no mercado etc. —, a composicdo visual é a area
de maior relevancia para o resultado positivo do projeto, sendo esta a responsavel pelo
desenvolvimento dos elementos gréaficos somados a disposi¢do e composi¢do dos arranjos

visuais e das massas graficas no layout/modulo.
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2.6 FUNDAMENTOS DO DESIGN DE SUPERFICIE, ESTAMPARIA
TEXTIL, TECNICAS PROJETIVAS E ATUACAO DO DESIGNER

Os designers de estamparia téxtil sdo os responsaveis por projetar as estampas
criando imagens, ilustracGes, padronagens por repeticdo, harmonia e paleta de cores para
serem aplicados ao longo da superficie dos tecidos.

A estamparia tornou-se um dos recursos mais relevantes na area do Design de
Superficie. E um processo que consiste na impresséo de estampas sobre os tecidos. Através
desse processo e de suas possiveis aplicacdes, sejam em acessorios, interiores, tapecarias,
materiais sintéticos, indumentarias etc., torna-se um procedimento que permite atribuir
significacOes a esses diversos itens por meio da estampa.

A designer de estamparia, atuante na industria téxtil, e autora Amanda Briggs-
Goode, no seu livro Design de Estamparia Téxtil (2014), apresenta os fundamentos do
design de estamparia téxtil e explica que existem trés métodos principais utilizados para a
producdo comercial de tecidos estampados: Estamparia por cilindros, estamparia digital” e
estamparia por termotransferéncia.

Para a colecdo aqui projetada, o0 método escolhido de producéo é o de estamparia
por termotransferéncia (transfer) que acontece por meio de um processo chamado
sublimacado. Primeiramente a estampa é impressa em um papel contendo corantes e depois,
com a aplicacdo de calor e pressdo, a composicao da Superficie é transferida diretamente
para o tecido através da sublimacdo (processo no qual a tinta solida do papel é
transformada em gés e, quando encontra o tecido, € transformada novamente em substancia
solida). (BRIGGS-GOODE, 2014)

Ademais, esse processo de estamparia por termotransferéncia € um processo
razoavelmente econdbmico e com um impacto ambiental menor, comparado com outros
procedimentos "[...] pois produz menos residuo e tem utilizacdo minima de agua. [...] O
papel utilizado na estamparia [..] € o principal produto desperdicado, o qual
frequentemente sera reciclado em sacolas de papel ou papel de floricultura”. (BRIGGS-
GOODE, 2014, p. 144)

" A estamparia por cilindro utiliza telas rotativas cilindricas nas quais as matrizes de cor sio gravadas a laser
criando as telas necessarias que vdo compor a estampa. Para isso, reveste-se a tela com uma emulsao sensivel
a luz e, quando estiver pronta, ela é colocada em uma maquina rotativa que move o tecido a ser estampado.
J& a estamparia digital utiliza jato de tinta para empurrar o pigmento no tecido, sendo um procedimento que
permite "[...] imprimir estampas detalhadas utilizando qualquer escala ou padronagem por repeticdo, assim
como designs sem repeticdo e projetados, sem limitacdo na quantidade de cores utilizadas". (BRIGGS-
GOODE, 2014, p. 142)
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Ao desenvolver um projeto em estamparia téxtil, o designer pode considerar se ha
estilos de Design, que sdo os elementos que compdem a identidade visual de determinados
tipos de composicOes, caracterizando-se pela inclusdo de imagem, textura, linha, cor,
hierarquia visual ou tipo de organizacado do layout que contribua para o desenvolvimento
das estampas.

As autoras Rithschilling (2008) e Briggs-Goode (2014) apresentam quatro grupos
principais de estilos de Design que definem os tipos de imagens encontradas em tecidos
estampados, que sdo:

1. Florais — apresentam flores, plantas e/ou outros elementos do tipo.

I 17
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Figura 8 — Estampas com motivos florais em primeiro plano que definem seu estilo de Design.
A) Estampa "Floribunda" por Allan Thomas (1980).
FONTE: BRIGGS-GOODE, 2014.
B) Estampa "Sweetie" por Barbara Carrizo na empresa téxtil Kachani (2016).
FONTE: BARBARA CARRIZO, 2016.
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2. Geométricos — expressam imagens ndo organicas, abstratas ou tragados

estilizados que tornam o "objeto" retratado com essas caracteristicas.

o

Figura 9 — PadrBes geométricos com composicOes estatica e dindmica dos motivos.
A) Estampa "Multicolored Action" por Wagner Campelo (2009).
FONTE: Wagner Campelo, 2013.

B) Estampa com influéncia da Op Art por Barbara Brown (1967).
FONTE: BRIGGS-GOODE, 2014.

3. Figurativos — s@o definidos como imagens que fazem referéncias a elementos
populares de uma determinada época ou estacdo. Sdo figuras consideradas "unicas"” pela

forma que sdo construidas e que, de certo modo, desafiam a percepc¢éo do observador.

Figura 10 — Estampas com motivos figurativos.
A) Estampa "Babiolli" pelo Estudio Icertain (2012).
FONTE: ESTUDIO ICERTAIN, 2012.
B) Estampa "Olhar de vida" por Julyanna Cabral (2013).
FONTE: JULYANNA CABRAL, 2013.
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4. Etnicos — estdo ligados a locais especificos, a manifestages culturais ou a um
grupo antropoldgico.

Figura 11 — Estampas étnicas.
A) Estampa para a marca Larissa Minatto por Barbara Carrizo (2016).
FONTE: BARBARA CARRIZO, 2016.
B) Estampa por Goya Lopes (2008).
FONTE: RUTHSCHILLING, 2008.

As cores exercem fungbes essenciais no trabalho com estampas téxteis. De acordo
com Briggs-Goode, “para o designer téxtil, ¢ essencial entender os principios de cor tanto
quanto saber como utilizar e desenvolver paletas de cores”. (BRIGGS-GOODE, 2014, p.
38) A paleta de cor é um conjunto de variadas cores que vdo compor a colecdo de estampas
téxteis; ela é responsavel por envolver o olhar do observador e transporta-lo para uma
realidade diferente, ou seja, ajuda a personificar conceitos distintos de cada estampa dentro
de um mesmo sistema que compde a colecdo. Além disso, a paleta de cor também é
responsavel por dar coesdo visual e identidade as estampas da colegao.

Rithschilling (2008) define alguns fundamentos e parametros técnicos que
norteiam a construgdo projetual em Design de Superficie, apresentado-os como:

a) Os motivos, ou figuras, sdo formas visuais e/ou imagens utilizadas na
padronagem de forma continua ou recorrente apresentando variacdes de
tamanho, posicdo, angulo ou sofrendo pequenas alteracbes no seu
formato. Séo formas projetadas para serem vistas — ou consideradas — em
primeiro plano, sendo responsaveis por dar "a cara" da estampa e
carregar a mensagem principal da composicéo visual.

b) Os elementos de preenchimento séo texturas, grafismos etc., utilizados

para preencher os planos e/ou camadas, responsaveis por ligar 0s
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elementos da composi¢do. S&o considerados como as formas ou
processos que tém relagdo com o tratamento do plano de fundo
(background). Podem atuar como elementos principais quando ndo ha
motivos na composi¢do ou como plano de fundo quando ha motivos
dispostos sobre ele.

c) Os elementos de ritmo sdo formas ou figuras responsaveis por dar
constancia visual atraves da organizacdo e alterndncia das cores,
dimensbes, posicionamentos etc., no espaco visual que compde a
superficie. Esses elementos geram os efeitos de continuidade, que é uma
"[...] sequéncia ordenada e ininterrupta de elementos visuais dispostos
sobre uma superficie, garantindo o efeito de propagacdo”
(RUTHSCHILLING, 2008, p. 65), e contiguidade que se caracteriza por

Ser uma

[...] harmonia visual na vizinhanga dos médulos, estado de unido visual. De
maneira que, quando repetidos lado a lado e em cima e embaixo, os modulos
formam um padrdo. O sucesso é verificado na medida em que a imagem do
mddulo desaparece, dando lugar a percepcdo da imagem continua, revelando
outras relagbes entre figura e fundo, novos sentidos e  ritmos.
(RUTHSCHILLING, 2008, p. 65)

A padronagem por repeticdo é um dos parametros técnicos mais importantes na
estamparia téxtil. Conforme Briggs-Goode, tal padronagem “[...] é a repeticdo de uma
estampa (modulo) ao longo do comprimento e largura do tecido em precisdo matematica”.
(BRIGGS-GOODE, 2014, p. 56) E importante considerar o desenvolvimento do médulo,
podendo criar composi¢cdes mais complexas com diversos elementos visuais ou com
elementos individuais que vdo compor o layout. Cada composicdo pode gerar diversos
resultados, sejam mais complexos, luxuosos ou minimalistas.

O mddulo é a area que engloba todos o0s elementos visuais que vao constituir e
completar-se na repeticdo. O sistema de repeticdo, ou rapport — termo originario do
francés, comumente utilizado no Brasil, cuja traducdo é "repeticdo” —, € o planejamento
gue prevé o encontro, ou encaixe, das formas que constituem o médulo, antecipando "[...] a
maneira pela qual um maddulo vai se repetir a intervalos constantes”. (RUTHSCHILLING,
2008, p. 67) A repeticdo (ou rapport) é responsavel por gerar variados resultados visuais as

superficies, desde os mais simples até os mais complexos.
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Em suma, a criacdo da Superficie Téxtil tem como base a técnica das composices
visuais relacionadas a repeticdo e a combinacdo de mddulos que geram a estamparia
continua, salientando que existe uma extensa variacao de possibilidades de repeticGes e é
atribuido ao designer no momento da criacdo a "[...] habilidade na escolha considerando as
especificidades de cada projeto”. (RUTHSCHILLING, 2008, p. 67)

A repeticdo da padronagem acontece pelo sistema de rapport que oferece técnicas
processuais para chegar a uma repeticdo que contribua, favoravelmente, para o resultado
positivo da estampa/colecéo.

Os tipos de rapport tém a sua prdpria terminologia e o designer deve conhecé-los,
sendo capaz de utiliza-los no projeto em Design de Superficie para estamparia téxtil.
Alguns termos sdo apresentados por Briggs-Goode (2014, p. 56 — 57) como:

a) Repeticdo em bloco — essa repeticdo assemelha-se com a estrutura de
uma grade, pois 0 modulo se repete e se encaixa nas laterais e na base. E
utilizada de maneira intencional, pois esse tipo de rapport marca o
maodulo; ja designers mais habilidosos conseguem utilizar esse tipo de
repeticdo com composicdes visuais que tornam dificeis a identificacdo do

modulo/rapport.

Figura 12 — M6dulo contendo um elemento (péssaro) com repeticdo em bloco.
FONTE: BRIGGS-GOODE, 2014.

b) Deslocamento de 50% — a repeti¢do ocorre pelo deslocamento de 50%
do eixo central do modulo de forma alternada. Também é chamado de
"repeticdo passo™ por se assemelhar com uma série de "passos em uma

caminhada”. Convencionou-se que o deslocamento do "passo" seja a
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metade, um quarto ou um terco do tamanho do mddulo. Essa repeticdo é
considerada a mais popular e permite criar composi¢fes menos 6bvias

por proporcionar uma composi¢do mais dinamica e organica.

Figura 13 — Mddulo contendo um elemento (passaro) com repeticdo em deslocamento de 50% do seu eixo
central.
FONTE: BRIGGS-GOODE, 2014.

c) Repeticdo tijolo — a repeticdo se assemelha com a composi¢do dos
tijolos em paredes que formam fileiras com deslocamentos alternados

horizontais.

Figura 14 — Médulo contendo um elemento (passaro) com repeticao tijolo.
FONTE: BRIGGS-GOODE, 2014.
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d) Repeticdo rotativa — nesta repeticdo o modulo € virado no eixo vertical
e horizontal, criando um efeito de espelhamento nessas duas direcoes.

Figura 15 — Médulo contendo um elemento (péssaro) com repeticao rotativa.
FONTE: BRIGGS-GOODE, 2014.

e) Repeticdo espelhada — ja nesta repeticdo, o0 modulo € virado somente
em um dos eixos (no vertical ou no horizontal), criando um espelhamento
em apenas uma das laterais. Esse tipo de rapport € utilizado
frequentemente por ndo precisar completar o sentido de uma das laterais

da composicao visual, facilitando a criacdo digital desse tipo de estampa.

Figura 16 — Mdédulo contendo um elemento (passaro) com repeticao espelhada.
FONTE: BRIGGS-GOODE, 2014.

Esses s@o os tipos de rapport mais utilizados no desenvolvimento de estampas
téxteis. Sdo técnicas apresentadas e elaboradas para possibilitar que o processo criativo
atenda as necessidades dos mais variados projetos em Design de Superficie, viabilizando

desde as composi¢des mais fluidas/organicas até as mais estaticas/enrijecidas.



51

2.7 LINGUAGEM E COMPOSICAO VISUAL; FUNDAMENTOS DO
DESIGN

O especialista em linguagem Roland Barthes, no livro Inéditos Vol. 3 — Imagem e
moda (2005), é questionado sobre a "visualizacdo" (um termo utilizado neste livro para se
referir ao visual — aquilo que é visto — através de uma abordagem imagética, seja
fotografica, cinematogréfica ou televisiva) e, a partir disso, faz reflexdes sobre a utilizacéo
da palavra linguagem. De acordo com o especialista, este termo é utilizado
metaforicamente para designar qualquer tipo de comunicagdo ou expressdo. Assim,
levando em consideracdo que a expressdo linguagem é utilizada para se referir "aquilo” que
comunica, entdo, o termo linguagem visual é utilizado para se referir as mensagens
"comunicadas™ por meio de imagens, grafismos ou qualquer tipo de componente visual de
"alguma coisa". (DONDIS, 2003)

Enquanto a linguagem visual é responsavel por comunicar mensagens por meio de
seus elementos, a composicdo € o modo como tais elementos visuais sdo arranjados no
espaco, ou layout, levando em consideracdo a diversidade estrutural e o controle visual
mediante os principios que dela fazem parte. Dondis corrobora este argumento, afirmando

que:
Sempre que alguma coisa € projetada e feita, esbocada e pintada, desenhada,
rabiscada, construida, esculpida ou gesticulada, a substancia visual da obra é
composta a partir de uma lista basica de elementos. [...] os elementos visuais
constituem a substancia béasica daquilo que vemos, e seu nimero é reduzido: o
ponto, a linha, a forma, a direcéo, o tom, a cor, a textura, a dimensdo, a escala e o
movimento. (DONDIS, 2003, p. 51)

No final da citacdo acima, Donis A. Dondis (2003) apresenta fundamentos e
elementos basicos que sdo utilizados como principios no desenvolvimento e na reflexdo
acerca da ampla area da linguagem visual. Como o presente Trabalho de Conclusdo de
Curso é direcionado a ciéncia do Design, desviamos esses principios para as composi¢oes
visuais desenvolvidas nesta area. Para tal, as autoras Ellen Lupton e Jennifer Cole Phillips,
no livro Novos fundamentos do design (2008), apresentam os principios e fundamentos
utilizados na estruturagéo e solucéo visual dos projetos de Design bidimensional, que serdo
apresentados a seguir. De uma forma resumida e incompleta, mas suficiente dentro dos

limites do objetivo desta secdo, os fundamentos consistem em:
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Ponto, linha, plano — sdo os elementos que permitem o desenvolvimento
de outros elementos. As imagens, texturas, padrdes, animacoes,
tipografias etc., partem de um ponto e/ou linha e/ou plano.

Ritmo e equilibrio — o ritmo é um padrdo constante, repetitivo e com
forga relativa. O equilibrio (visual) acontece quando o peso de uma ou
mais "coisas" estd distribuido igualmente, proporcionalmente ou
dinamicamente no espaco, na qual a simetria e assimetria, a repeticao e
variacdo etc., sdo caracteristicas provindas desse fundamento.

Escala — se refere aos tamanhos dos elementos. Também tem uma
relagdo com a propor¢do/dimensdo de uma "coisa” com "as outras” que
estdo compondo 0 mesmo espaco. A escala é relativa, pois um objeto s6 é
considerado "grande ou pequeno" quando hé indicios (pistas visuais) que
ajudam identifica-lo como tal.

Textura — sdo composi¢cOes concretas ou visuais, compostas por
superficies rugosas, lisas, brilhantes etc.

Cor — refere-se ao processo sensorial da percepcdo do espectro
cromatico. Também é responsavel por caracterizar o brilhoso, o opaco
etc.

Figura/fundo — esta associada com a percepc¢do dos elementos que estdo
em primeiro plano (a figura, forma etc.) que mantém relacdo com
componentes que o rodeiam (o background, os elementos considerados
em segundo plano, o fundo etc.).

Enquadramento — € responsavel por criar condigdes, limites ou emoldurar
0 elemento.

Hierarquia — € o fundamento responsavel por dar uma ordem
significativa aos elementos que compdem 0 espaco.

Camadas — sdo os componentes que se sobrepdem, sequencialmente, para
formar a figura, layout etc. Estdo presentes, também, em softwares de
computador, como Photoshop, Illustrator etc.

Transparéncia — é caracterizada pelo efeito translicido que um objeto
tem em relacéo ao outro.

Modularidade — é um tipo de restricdo. O mddulo € considerado uma

parte que compde um sistema maior.
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Grid — € um conjunto de linhas em direcdes verticais e horizontais que

permitem alinhar os elementos entre si dentro do espaco.

Padronagem — refere-se aos padrdes criados (se aproximam com o0

conceito da Superficie).

Diagrama — € a representacao grafica de um processo, estrutura, situacao,

fluxo, dados informacionais etc.

Tempo e movimento — O movimento € uma mudanca, podendo ser

constante ou ndo, e se caracteriza por ser espacial/fisico. Ja o tempo

também é uma mudanca, s6 que cronologicamente.

Regras e acasos — As regras criam alicerce para o Design sem determinar

os resultados finais, apenas conduzindo para seus resultados através de

formas, organizacdo de contetdo etc. O acaso seria a variavel das regras,

que Ihe modifica para obter um resultado diferente.

Estes sdo fundamentos que exercem fungdes significativas na composicdo visual

de uma Superficie Téxtil, pois permitem desenvolver criacbes menos Gbvias e possibilitam

gue haja identidade entre as estampas que compdem uma colecéo.

2.8 MODA AGENERO
Os autores SANCHEZ e SCHMITT, no artigo "Moda sem género: Conceituacao e

contextualizacdo das tendéncias ndo binarias" (2016), observaram que a primeira década
dos anos 2000 levantou debates sociais e permitiu que mundo fashion trouxesse a tona
discussdes sobre identidade e género através do boom que as cole¢des autodenominadas de
"sem género" desfilavam nas passarelas do Brasil a fora com pecas que ora uniam, ora
extrapolavam, os cddigos estéticos do vestuario que foram construidos e, até entdo,
associados ao binarismo masculino-feminino. (ARAUJO e SAMPAIO, 2016)

Mas essas discussdes, ou melhor, expressdes no ato de vestir-se questionando o
género através da ambiguidade da aparéncia, norteiam a histéria da humanidade ja faz
tempo. Exemplificando de forma resumida, podemos comecar pela década de 1920, na
qual as roupas das mulheres tornaram-se mais austeras, sem volumes e com influéncias
militares que provinham do contexto bélico que o periodo Pds-guerra ocasionou. Ja na
década de 1960, a androginia ganhou espagco atraves das mudangas sociais, das
contraculturas que surgiam e dos movimentos feministas da década anterior que

permitiram roupas mais praticas e sem marcacoes significativas no corpo. Levando mais a
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diante a histéria e tomando o préprio David Bowie como exemplo, SANCHEZ e
SCHMITT contribuem para este constructo historico, afirmando que:

Os expoentes principais do glam rock tomavam elementos até entdo restritos aos
trajes femininos e os reformulavam, resultando em visuais androginos,
sexualmente ambiguos, sobretudo usando lurex, cetim e tecidos elasticos com
lantejoulas. David Bowie, por exemplo, chamado de “o camaledo do rock”,
deliciava seus fas com uma profusdo de elementos a cada rapida e surpreendente
transformagéo de sua imagem, produzindo um impacto significativo sobre os
estilos da década. (SANCHEZ e SCHMITT, 2016, p. 7)

Assim podemos compreender que os questionamentos sobre identidade e género,
e suas consecutivas expressdes na moda, consistem justamente nessa unido dos elementos
que s&o considerados masculinos com os considerados femininos ou na apresentacdo de
codigos estéticos que rompem com esta logica binaria. Sem género, agénero, genderless,

agender®"

[...] s@o variadas as formas se de se referir as tais praticas que se questiona e, aos
poucos, desconstroi as nogcbes de feminilidade e masculinidade”. (SANCHEZ e
SCHMITT, 2016, p. 8)

Tendo o conhecimento sobre a figura de David Bowie/Ziggy Stardust e a sua
importancia em relacdo a género, a identidade e ao seu modo de expressar-se através do
vestuario, nada mais pertinente que levar em consideracdo esse tema tdo em ascensdo e

direcionar a cole¢do de estampas para o publico-alvo consumidor de moda agender.

8Os termos sem género, agénero, genderless e agender sdo utilizados como sindnimos neste trabalho.
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3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Para o desenvolvimento desta pesquisa cientifica, utilizamos técnicas e métodos
que viabilizam uma construcéo sélida de todo o trabalho.

O resultado dar-se-4 através da utilizacdo de métodos de Design, que permitem
identificar quais o0s aspectos caracteristicos da linguagem visual utilizada no personagem
Ziggy Stardust, analisando os elementos estéticos e os associando as suas funcdes
significativas, para assim emprega-los na composicdo e projecdo de uma colecdo de
superficies/estampas.

A semidtica, que “é a ciéncia dos signos e dos processos significativos ou
semiose, que ocorrem na natureza e na cultura” (NICOLAU et al., 2010, p. 04), torna-se
uma ferramenta analitica bastante adequada para o presente estudo, pois tem o seu foco no

estudo do mundo das representacdes e da linguagem. (NICOLAU et al., 2010, p. 04)

3.1 INSTRUMENTOS E METODOS UTILIZADOS

O final deste estudo resultard& em um projeto. Portanto, este Trabalho de
Conclusdo de Curso caracteriza-se como uma Pesquisa Projetual, partindo do método de
procedimento monogréafico por um viés analitico e uma abordagem qualitativa.

Utilizamos o método monografico, que tem, aqui, o tipo de pesquisa
caracterizando-se como um Estudo de Caso. De acordo com Lakatos e Marconi (2003), o
Estudo de Caso baseia-se numa ampla averiguagdo dos aspectos analisados no estudo
desenvolvido acerca de determinados individuos, visando compreender todos os fatores e
0s mais diversos elementos que influenciaram no resultado final desta tal analise.

Aplicamos as técnicas de Pesquisas Documentais e Historia de Vida do artista
David Bowie e do personagem Ziggy Stardust, a partir de documentérios, filmes, sites etc.

Também utilizamos a Anélise de Conteldo, por meio da semiética, somada a
pesquisa Bibliografica — essa Gltima constituida por livros, dissertacdes, artigos cientificos,
teses, sites etc. —, para uma apuracgdo e construcao consistente deste trabalho.

Assim, visamos utilizar as ferramentas de Amostragens dos Materiais Imageticos
(fotografia/imagem parada) dos figurinos, maquiagens e cabelo utilizados na
caracterizagdo do personagem Ziggy Stardust para uma andlise Semiotica, partindo dos
principios de analise elaborados por Charles S. Peirce e por colaboradores brasileiros que

deram sequéncia a seus estudos.
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Baseando-nos nos conceitos da semidtica peirceana, aplicamos o método do
“DNA da Imagem de Moda”, que consiste em uma metodologia de analise do
vestuario/forma de vestir proposta por Maciel e Miranda (2009). Apoiamo-nos, também,
na analise semidtica de imagens paradas apresentada por Gemma Penn, na qual a autora
relata que o analista deve trabalhar com um conjunto de ferramentas conceptuais que
viabilizem uma abordagem sistematica ao sistema de signos, tendo por objetivo constatar
como eles produzem sentido.

A metodologia utilizada para a projetacdo caracteriza-se, de acordo com a sua
autora, Renata Rubim, como uma abordagem ao processo criativo no desenvolvimento de
um trabalho em Design de Superficie. Ao descrever o processo de criacdo, Rubim faz
observacOes acerca de pesquisas com um referencial visual, onde o desenvolvimento
criativo deve partir das "pistas” oferecidas por essa referéncia "[...] e ndo de ideias,
conceitos ou livres associagfes”. (RUBIM, 2013, p. 59) Assim, uma estrutura aperfeicoada
surge para se oferecer melhor qualidade estética em qualquer situacdo. (RUBIM, 2013)

A metodologia de criacdo proposta por Rubim restringe-se ao campo técnico de
composicdo visual do Design de Superficie, oferecendo as ferramentas necessarias para
atingir o resultado projetual final, que, aqui, € a colecdo de estampas téxteis. Mas para a
sua fase inicial — a da referéncia visual — é necessario que um (ou mais) referencial seja
escolhido. Mas, a partir de quais parametros utilizamos esse referencial? Como podemos
aproveitar ao maximo as informaces que tal referéncia é capaz de prover a projetacao?

Respondendo as perguntas acima, para complementar essa fase inicial da
metodologia projetiva (pistas oferecidas a partir da referéncia visual), utilizamos a
metodologia de andlise semidtica do "DNA da Imagem de Moda" (MACIEL e
MIRANDA, 2009), que permitiu tanto a observacdo estética dos elementos visuais,
descrevendo e fornecendo informacges sobre suas caracteristicas fisicas, como também
proveu uma andlise dos elementos de significacdo, descrevendo suas caracteristicas
semanticas, e proporcionou uma geragéo de conceituacdo para cada estampa que constitui
a colecdo de superficie/estampas téxteis destinada a aplicacdo em tecidos para a producao
de vestuarios voltados ao publico consumidor de moda genderless.

Assim, a colecdo € inspirada nos conceitos, nos elementos e nas composicdes de
linguagem visual que foram utilizados por David Bowie no personagem Ziggy Stardust, na
década de 1970 (1972-1973). Em suma, ao debrugarmos sobre os elementos visuais dos

figurinos/maquiagens/cabelo e seus respectivos signos, aplicamos a pesquisa bibliografica
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pertinente ao Design de Superficie, & estamparia téxtil e as técnicas que foram utilizadas

para o desenvolvimento criativo da colegéo.

3.2 ANALISE: DNA DA IMAGEM DE MODA

A metodologia de analise de imagens proposta por Maciel e Miranda (2009) visa
decodificar os significados na composicdo do vestuario. Deste modo, buscam-se explicar
os elementos que compdem a forma de vestir, compreendendo os sistemas de sinais e
codigos que geram significacdes e interpretacdes, tornando os elementos dos vestuarios
justificaveis e revelando que fazem parte de um contexto que fundamenta a conjuntura de
signos presentes na indumentaria.

De acordo com Maciel e Miranda (2009), o objetivo € apresentar uma adaptacao
do método iconografico para se trabalhar a pesquisa com imagens.

A aplicacdo analitica dessa metodologia tem as seguintes etapas.

ETAPAS DA PESQUISA:

1° Passo — Escolha do material a ser analisado — Essa etapa deve ter
foco no objetivo do estudo e na disponibilidade do material. E necessério
atentar para a qualidade das imagens, que possibilitem um resultado
satisfatorio para a andlise.

2° Passo — ldentificacdo dos elementos — Esta identificacdo deve ser
feita a partir da listagem sistematica dos elementos que compdem o
objeto analisado. O inventario deve ser completo, pois a abordagem
sistematica ajuda a assegurar que a analise ndo seja seletivamente auto—
afirmativa. Este € um estagio denotativo da andlise, a catalogacdo do
sentido literal da imagem. Cada elemento deve ser dissecado em
unidades menores.

3° Passo — Niveis mais altos de significacdo — Neste estagio, a analise
de niveis de significacdo é mais alto. E construido a partir do inventario
denotativo e ira fazer a cada elemento uma série de perguntas
relacionadas:

e O que tal elemento conota (que associagdes sdo trazidas a mente)?
Como os elementos se relacionam uns com 0s outros (correspondéncias
internas, contrastes etc.)? Que conhecimentos culturais sdo exigidos a

fim de ler o material?
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4° Passo — Finalizando a analise — E preciso estar atento ao objetivo da
analise, para que ndo venhamos a ter um detalhamento tdo rico, que
venha a dificultar o entendimento e justificativa do nosso objeto. O
sucesso dessa fase dependera da capacidade do analista em concluir, sem
deixar detalhes importantes de fora.

5° Passo — Relatorio — Por ndo existir um padrdo obrigatorio de
apresentacao destes resultados, fica a critério do pesquisador a forma que
ird trabalhar (tabelas, enfoque discursivo etc) e, portanto, pode ser
elaborado um pequeno relatorio em que se apresentem as informaces até
entdo coletadas da anélise do objeto.

Os autores Maciel e Miranda aconselham referenciar cada nivel de significacdo
identificado, ou seja, desenvolver critérios especificos para se analisar. Além disso, que
possamos gerar uma andlise denotativa, ndo exaurindo de "[...] informag6es num inventario
tradicional”. (MACIEL e MIRANDA, 2009, p. 5)

3.3 PROJETACAO: PROCESSO CRIATIVO

O campo do Design de Superficie atua em paralelo a dimenséo da arte, onde a
liberdade para livres conceitos e criagdes € auxiliada pela compreensdo e controle dos
fundamentos da linguagem visual através de métodos criativos autorais. Assim, ndo ha
uma metodologia especifica ou Unica para o desenvolvimento de trabalhos nesse campo.
Portanto, sabemos que através da atuacdo de profissionais nessa area e do constante
desenvolvimento em pesquisas voltadas ao campo do Design de Superficie (como
apresentado no topico 2.6), possiveis caminhos surgiram e podem ser seguidos na
constituicdo dos trabalhos desenvolvidos nesse setor. (RUTHSCHILLING, 2008) Assim,
seguindo um desses "caminhos”, o de uma metodologia que ofereca uma estrutura/logica
para a projetacdo em Design de Superficie, podemos atingir resultados satisfatorios que
atendam todas as necessidades do projeto.

Muitas sdo as restricdes e especificidades que envolvem a projetacdo de Design de
Superficie (bidimensional). Dentre elas, o processo de produgdo, as pesquisas de
consumo/publico-alvo, a disponibilidade de maquinas e tecnologias no mercado etc. Como
ja foi dito, é a composicdo visual a area que detém maior relevancia para o resultado

positivo do projeto, sendo esta a responsavel pelo desenvolvimento dos elementos graficos
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somados a disposi¢cdo e a composicdo dos arranjos visuais e das massas graficas no
layout/madulo.

Pelos motivos expostos no paragrafo anterior, abordamos um processo criativo
que tem foco no desenvolvimento da composicdo visual da Superficie. E um método
proposto por Renata Rubim (2013), no qual a autora apresenta passos para 0O
desenvolvimento de exercicios de percepcdo visual a partir das pistas oferecidas por uma
referéncia visual e, atravées das suas etapas, atingir o resultado final: O desenvolvimento da
colecdo de estampas téxteis inspirada em Ziggy Stardust.

A seguir, apresentamos um quadro criado a partir das etapas de abordagem ao
processo criativo em Design de Superficie apresentadas por Renata Rubim (2013). O
quadro foi elaborado com o objetivo de adaptarmos, separando em sequéncias de etapas
para facilitar o entendimento, a apresentacéo e a aplicacdo do método a partir do qual se

estrutura o presente Trabalho de Conclusdo de Curso (Quadro 2).

ETAPA 1. A forma tradicional desse processo é por meio do desenho (manual).

ETAPA 2. Uma imagem é escolhida (de preferéncia uma boa foto) e cdpias

(impresséo/xerox) em preto e branco sdo feitas e ampliadas e reduzidas.

ETAPA 3. Com uma folha de papel manteiga sobre as imagens, posicionadas
livremente, vai-se desenhando tudo aquilo que se mostrar visualmente interessante
em termos de formas, composicao, ritmo, textura. Trata-se de uma coleta de dados

(criar um repertorio de elementos visuais).

ETAPA 4. O processo tem continuidade com a elaboracdo de outras copias dos

desenhos, se tornando um constante exercicio de percepcao visual.

ETAPA 5. Com esse método assimilado, o individuo estara capacitado para
trabalhar o processo virtualmente, desde a fase inicial, escaneando a imagem,
ampliando, reduzindo etc., até considerar o trabalho pronto e o resultado

satisfatorio.

Quadro 2 — Ideia de como abordar o processo criativo em Design de Superficie.
FONTE: RUBIM (2013) ADAPTADO POR NOSSA AUTORIA (2017).
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Complementamos a abordagem criativa em Design de Superficie com as técnicas
de rapport apresentadas por Briggs-Goode na sec¢do 2.6 (pag. 48-50) do presente Trabalho
de Conclusdo de Curso.

Em suma, desenvolvemos um relatdrio projetual para explanar todo o processo
criativo da colegdo STARGENDER, e este foi dividido em quatro fases, denominadas de:
Conceituacdo, Desenvolvimento, Producdo e Pos-produgéo.
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4. MATERIAIS [IMAGETICOS: REFERENCIAS VISUAIS -
MAQUIAGENS, CABELO E FIGURINOS

O ingrediente essencial que obcecava Bowie na construcdo de Ziggy era o
"estilo”. (DOGGETT, 2014) Dos varios profissionais que desempenharam funcdes que
contribuiram para a consolidacdo do personagem Ziggy Stardust, trés figuras foram
importantes para a construcao dos figurinos que consolidaram esse personagem.

A primeira, a esposa de David Bowie — Angie Barnett —, teve destaque por ser a
pioneira a compor o vestuario/visual do personagem, no periodo que Bowie comecava a
dar forma ao seu alter-ego alienigena que viria a se consolidar, posteriormente, como um
personagem e produto de midia. A segunda figura, que se tornou fundamental para a
construcdo do figurino de Ziggy, foi o fashion designer Freddie Burretti, o responsavel por
consolidar as ideias futuristas que David Bowie teve ao assistir e se inspirar no filme
Laranja Mecanica, de Stanley Kubrick. Burretti foi quem projetou os figurinos futuristas
da fase inicial de Ziggy. A terceira figura foi o fashion designer Kansai Yamamoto, que
desenvolveu e produziu variados figurinos para o personagem, ganhando um grande
destaque, principalmente por ser o responsavel pelas pecas da indumentaria que o
personagem utilizou na sua fase final — 0 auge da sua trajetoria.

Assim, foram selecionadas fotografias de dez figurinos, duas maquiagens e um
cabelo utilizados na caracterizacdo de Ziggy Stardust, entre os anos de 1972 e 1973. Estes
objetos de analise foram selecionados a partir da maior repercussdo midiatica (que, por
motivos diversos, apareceram mais, sejam em videos, televisdo, fotografias ou qualquer

outra midia visual que nos permitiram essa identificacéo).

4.1 MAQUIAGENS

Selecionamos duas maquiagens para serem analisadas. A primeira maquiagem
representa a fase inicial-central do personagem, que foi utilizada nos palcos durante 0s seus
shows e performances da Ziggy Stardust Tour, uma turné feita por Bowie no Reino Unido,
Japdo e América do Norte em 1972-73, na qual Ziggy usou um circulo dourado pintado na
sua testa e fez 0 maior sucesso entre os fas. A segunda maquiagem analisada, por sua vez,
representa a fase final do personagem. Ela foi utilizada na fotografia que estampou a capa
do album Aladdin Sane (1973) e marcou o fim da fase Ziggy Stardust.
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¢ MAQUIAGEM 01: A primeira foi a maquiagem utilizada pelo personagem para
suas performances e durante toda a Ziggy Stardust Tour. Essa maquiagem era
caracterizada pelos seguintes atributos: 1. Esfera astral dourada maquiada na testa;
2. Pele do rosto esbranquicada com p6 de arroz branco; 3. Utilizacdo do Kajal
Indiano, normalmente preto, para seus olhos, em torno do que se fazia um esfumato
logo perto da linha dos cilios e as vezes um pouco do lado de fora (palpebra
inferior); 4. Macés do rosto marcadas com pé colorido vermelho (fig. 17 — painel
de imagens 01).

Figura 17 — Painel de imagens 01 para mostrar, de angulos diferentes, a maquiagem utilizada por Bowie
nos palcos em toda a Ziggy Stardust Tour.
A) Maquiagem vista de frente.
FONTE: SAM CLEAL, 2016.

B) Maquiagem vista de lado.
FONTE: PUNKY MOMS, 2016.

C) David Bowie se maquiando.
FONTE: STYLE MAGAZINE, 2015.
D) David Bowie se maquiando.
FONTE: TASCHEN, 2017.

E) Maquiagem vista de frente.
FONTE: LILIAN PACCE, 2012.
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¢ MAQUIAGEM 02: A segunda maquiagem que consagrou o visual do personagem
caracteriza-se pelo raio bicolor (azul e vermelho) e pela pele avermelhada. O
maquiador pessoal de Bowie em 1973 foi Pierre La Roche da The House of Arden.

La Roche foi o0 responsavel por aplicar o raio decorativo no rosto de Bowie para a
fotografia de capa do Aladdin Sane (1973) (fig. 18 — painel de imagens 02).

Figura 18 — Painel de imagens 02 para mostrar, de angulos diferentes, a maquiagem utilizada por Bowie na
capa do album Aladdin Sane.
A) Maquiagem vista de frente.
FONTE: BAU DO ROCK, 2017.
B) David Bowie de olhos fechados que permite mostrar o raio sem interferéncia do olho.
FONTE: DAZED DIGITAL, 2016.
C) Maquiagem vista de lado.
FONTE: TRAVELON ART, 2017.
D) Fotografia do encarte do disco Aladdin Sane.
FONTE: ANOTHER MAG, 2015.
E) Aproximacéo do famoso raio da maquiagem de Bowie/Ziggy.
FONTE: DOUGSTUBER, 2016.

Essas sdo as duas maquiagens que foram analisadas aplicando alguns dos
fundamentos da semiotica peirceana e que fizeram parte da projetacdo da colecdo de

estampas aqui apresentada.
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4.2 CABELO

O cabelo tem um mesmo corte e penteado (mullet), que se tornou o estilo que “fez
as cabecas dos jovens” da década de 1970. Assim, por ser um elemento tdo importante, ele
sera analisado separadamente, pela sua caracteristica de ser utilizado por toda a fase de
existéncia do personagem.

De acordo com o site Syears.com, aparentemente, a inspiracdo veio do cabelo
espetado e ruivo de um manequim que Bowie viu em uma revista “Honey” de 1971,
fotografada por Masayoshi Sukita. Em outra ocasido, Bowie afirmou que o corte de cabelo
foi baseado em criaturas aladas do filme Jason and the Argonauts (1963).

A hairstyle Suzy Fussey foi a responsavel por dar a Bowie a marca registrada para
0 estilo de cabelo de Ziggy: a famosa juba vibrante vermelho-alaranjado. A transformacéo
veio em Janeiro de 1972, quando o cabelo de Bowie foi cortado e estilizado para se
transfigurar na famosa cabeleira tingida de vermelho. Fussey tornou-se a cabeleireira
pessoal de Bowie e do seu grupo (The Spiders from Mars) e assistente de estilo na Ziggy
Stardust Tour.

O novo visual era uma combinacao de trés estilos escolhidos de um vasto nimero
de revistas Vogue, compradas por Suzy Fussey e trazidas do Haddon Hall. A parte
dianteira pontiaguda foi tirada de uma Vogue Francesa, os lados e a parte traseira foram
tirados de duas Vogues Alemas. A decisao de tingir o cabelo de vermelho foi tomada para
causar um impacto maior. A missdo de colorir as madeixas foi executada por Fussey, que
misturou uma tintura alemd@ (nomeada de Red Hot Red) e perdxido (conhecido
comercialmente por agua oxigenada) para transformar o cabelo avermelhado em uma cor
laranja/quente e uma locdo aplicada para moldar o penteado (fig. 19 — painel de imagens
03).
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Figura 19 — Painel de imagens 03 para expor o cabelo de Ziggy Stardust. O corte/penteado é o mesmo, s
havia variacdes que ora era espetado para cima, colocado para o lado ou para tras.
A) Cabelo espetado para cima e colocado para o lado visto de frente.
FONTE: CARMENCITTA, 2016.
B) Cabelo espetado para cima visto de lado.
FONTE: STYLE CASTER, 2015.
C) Cabelo espetado e colocado para o lado, mostrando mais a parte de cima.
FONTE: PARIS ATTITUDE, 2014.
D) Fotografia de Bowie iniciando a maquiagem de Ziggy que mostra a parte de tras do cabelo.
FONTE: THE TELEGRAPH, 2012.
E) Cabelo espetado e colocado de lado visto de frente.
FONTE: THE FASHION SPOT, 1999.

Essas foram as imagens utilizadas para a analise semiética do cabelo de Ziggy
Stardust que resultou em parte da colecéo de estampas do presente Trabalho de Conclusdo

de Curso.

4.3 FIGURINOS: VESTUARIOS E ACESSORIOS

Os figurinos usados por Bowie na personificacdo de Ziggy, nas suas variedades,
versdes contemporaneas de kimonos, capas e maquiagem inspirados no teatro Kabuki, ndo
apenas repaginaram o visual e as referéncias do Glam Rock, como ajudaram a
impulsionar a arte e a moda japonesas no cenario mundial. Todas essas criagdes com
referéncias japonesas foram feitas pelo fashion designer Kansai Yamamoto. Esses

figurinos tornaram-se marcos na historia do visual Rock 'n’Roll.
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Os figurinos que Ziggy utilizou inicialmente, do fashion designer Freddie Burretti,
foram desenvolvidos com inspiracdo no figurino do filme Laranja Mecéanica (A Clocwork
Orange, 1971), incrementando elementos (mudando as harmonias de cores, acrescentando
brilho e florais etc.) e personificando caracteristicas particulares que eram necessarias para
dar a unicidade do visual que Ziggy Stardust tanto precisava (ao invés de somente um cilio
postico, usar dois, entre outras caracteristicas). Os figurinos desta fase eram basicamente
compostos de macaces de cores e materiais diversos, como 0 matelassé.

e FIGURINO 01: Conjunto em matelassé criado pelo designer Freddie Burretti em
1972 e usado na Ziggy Stardust Tour neste mesmo ano. Este figurino foi

desenvolvido com uma inspiracdo espacial, trabalhado em matelassé colorido e

romantico (fig. 20 — painel de imagens 04).

Figura 20 — Painel de imagens 04 que apresenta o figurino composto pelo conjunto em matelassé com
botas.
A) Figurino completo.
FONTE: DAVID BOWIE IS — PHILARMONIE DE PARIS, 2015.
B) Aproximag&o do tecido matelassé estampado.
FONTE: STITCHING WITH ATTITUDE, 2014.
C) Destaque para a parte de cima do figurino.
FONTE: JANET CARR — THIS BUGS LIFE, 2013.
D) Destaque para a parte de baixo do figurino.
FONTE: DAILY SHOP EDITO, 2016.
E) Destaque para a parte lateral-superior do figurino.
FONTE: DAVID BOWIE, 2013.
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e FIGURINO 02: Este figurino também € composto por um conjunto em matelassé
idealizado por David Bowie e desenvolvido por Freddie Burretti, em de 1972, para
a capa do album The Rise and Fall of Ziggy Stardust and the Spiders from Mars
(datado do mesmo ano). Do mesmo modo que o anterior, ele foi utilizado na Ziggy
Stardust Tour (turné feita no Reino Unido, Japdo e América do Norte em 1972-73).

Este figurino foi desenvolvido com inspiracdo espacial e futurista (fig. 21 — painel

de imagens 05).

Figura 21 — Painel de imagens 05 que apresenta o figurino composto pelo conjunto em matelassé com
botas.
A) Figurino completo.
FONTE: STITCHING WITH ATTITUDE, 2014.
B) Aproximacéo do tecido matelassé estampado.
FONTE: STITCHING WITH ATTITUDE, 2014.

C) Fotografia feita para o album The Rise and Fall of Ziggy Stardust and the Spiders from Mars (1972) na
qual o conjunto foi colorido de turquesa e o cabelo de amarelo, pelo designer gréafico que fez a capa.
FONTE: PLAY BUZZ, 2014.

D) Fotografia na qual o conjunto foi colorido de turquesa e o cabelo de amarelo pelo designer gréafico que
fez a capa.

FONTE: FLAVORWIRE, 2012.

E) Fotografia na qual o conjunto foi colorido de turquesa e o cabelo de amarelo pelo designer grafico que
fez a capa.

FONTE: FLAVORWIRE, 2012.



68

FIGURINO 03: Este figurino é um traje espacial e foi criado pelo fashion designer
Kansai Yamamoto, em 1973. Bowie costumava usar esse traje tipo catsuit, para
cantar Space Oddity, em suas apresentagdes ao vivo durante a turné Ziggy Stardust
Tour. Este figurino traduz a androginia vanguardista de Bowie nos anos 1970. A
plataforma, o catsuit e os cabelos vermelhos sdo os codigos apreendidos na
composicdo que romperam as barreiras do feminino e masculino (fig. 22 — painel

de imagens 06).

Figura 22 — Painel de imagens 06 que apresenta o traje espacial.
A) Figurino completo.
FONTE: REVISTA TRIP, 2014.
B) Bowie como Ziggy utilizando o traje espacial em apresentacdo no seu show.
FONTE: THE HUFFINGTON POST, 2016.
C) Figurino completo.
FONTE: 5 YEARS, 2002.
D) Bowie como Ziggy utilizando o traje espacial em apresenta¢éo no seu show.
FONTE: EGO, 2016.
E) Bowie como Ziggy utilizando o traje espacial em apresentagdo no seu show.
FONTE: BUZZNET, 2013.
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FIGURINO 04: O figurino é composto por um catsuit/macacdo assimétrico que é
utilizado com boa e enormes pulseiras. Ele foi assinado pelo fashion designer
Kansai Yamamoto em 1973 e utilizado na Ziggy Stardust Tour (1972-73) (fig. 23 —

painel de imagens 07).

Figura 23 — Painel de imagens 07 que apresenta o catsuit/macacdo assimétrico.
A) Figurino completo.
FONTE: AGO, 2013.
B) Bowie como Ziggy utilizando o figurino com boé em apresentagéo no seu show.
FONTE: THE GUARDIAN, 2012.
C) Bowie como Ziggy utilizando o figurino com boa em apresentagdo no seu show.
FONTE: SOUNDS OF 71, 2017.
D) Bowie como Ziggy utilizando o figurino em apresentacdo no seu show.
FONTE: THE GUARDIAN, 2016.
E) Bowie como Ziggy utilizando o figurino em apresentacdo no seu show.
FONTE: I-D, 2015.
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e FIGURINO 05: Esse figurino foi nomeado de Space-samurai. Ele € composto pelo
Hakama (um tipo de vestimenta tradicional japonesa que cobre a parte inferior do
corpo e se assemelha a uma calga larga) tendo sido reinventado para uso exclusivo
de Bowie através dessa criacdo do fashion designer Kansai Yamamoto, em 1973, e

também foi utilizado na Ziggy Stardust Tour (fig. 24 — painel de imagens 08).

Figura 24 — Painel de imagens 08 que apresenta 0 Space-samurai.
A) Figurino completo.
FONTE: ART BLART, 2015.

B) Bowie como Ziggy utilizando este figurino em apresenta¢éo no seu show.
FONTE: SOUNDS OF 71, 2016.

C) Bowie como Ziggy utilizando este figurino em apresentagdo no seu show.
FONTE: GETTY IMAGES, 1973.

D) Bowie como Ziggy utilizando este figurino em apresentacdo no seu show.
FONTE: GETTY IMAGES, 1973.

E) Aproximagcdo para visualizacdo do material utilizado neste figurino.
FONTE: ROCK N ROLL HEAVEN, 2016.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Vestimenta
https://pt.wikipedia.org/wiki/Jap%C3%A3o
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FIGURINO 06: Esse figurino ganhou o nome de Tokyo Pop (também chamado de
“Ritos de Primavera” ou “Chuva de Primavera”) e caracteriza-se por ser um
macacdo em vinil que foi projetado por Kansai Yamamoto em 1973. Ele tem uma
abertura lateral, € trajado com botas de salto plataforma e foi utilizado na Ziggy
Stardust Tour (fig. 25 — painel de imagens 09).

Figura 25 — Painel de imagens 09 que apresenta o Tokyo Pop.
A) Figurino completo.
FONTE: SEMIOTICAS, 2013.
B) Bowie como Ziggy utilizando este figurino em ensaio fotografico.
FONTE: SEMIOTICAS, 2013.
C) Bowie como Ziggy utilizando este figurino em ensaio fotografico.
FONTE: PEACH NO JAPAO, 2017.
D) Bowie como Ziggy utilizando este figurino em ensaio fotogréfico.
FONTE: THE LONDON Y, 2016.
E) Bowie como Ziggy utilizando este figurino em ensaio fotogréfico.
FONTE: CULTURE BOX, 2016.



72

e FIGURINO 07: Esse figurino é composto somente por um bodysuit prata com
franjas, sendo projetado pelo fashion designer Kansai Yamamoto, em 1973, e foi
usado no Earls Court em maio deste mesmo ano na Ziggy Stardust Tour (fig. 26 —

painel de imagens 10).

Figura 26 — Painel de imagens 10 que apresenta o bodysuit com franjas.
A) Figurino completo.

FONTE: CHICAGO SUNTIMES, 2014.

B) Bowie como Ziggy utilizando este figurino no seu show.

FONTE: THELADYCRACY, 2016.
C) Bowie como Ziggy utilizando este figurino no seu show. Aproximagéo para visualizagdo da parte
superior-frontal.

FONTE: DAILY MAIL ONLINE, 2012.

D) Bowie como Ziggy utilizando este figurino no seu show.

FONTE: GETTY IMAGES, 1973.
E) Bowie como Ziggy utilizando este figurino no seu show.
FONTE: 5 YEARS, 2002.
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e FIGURINO 08: Esse figurino € composto de kimono e por uma capa de cetim
branca. Foi projetado pelo fashion designer Kansai Yamamoto em 1973 e utilizado

na Ziggy Stardust Tour (fig. 27 — painel de imagens 11).

al

Figura 27 — Painel de imagens 11 que apresenta o kimono com capa.
A) Figurino completo.
FONTE: 5 YEARS, 2004.
B) Bowie como Ziggy utilizando este figurino no seu show.
FONTE: 5 YEARS, 2002.
C) Bowie como Ziggy utilizando este figurino no seu show.
FONTE: GETTY IMAGES, 1973.
D) Bowie como Ziggy utilizando este figurino no seu show.
FONTE: GETTY IMAGES, 1973.
E) Bowie como Ziggy utilizando este figurino no seu show.
FONTE: GETTY IMAGES, 1973.
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e FIGURINO 09: O figurino € composto somente por um macacdo (tipo macaquito)
e foi desenvolvido pelo fashion designer Kansai Yamamoto em 1973 para a Ziggy

Stardust Tour (fig. 28 — painel de imagens 12).

Figura 28 — Painel de imagens 12 que apresenta o macacdo por Kansai Yamamoto.
A) Figurino completo.
FONTE: ANNOLA, 2016.
B) Bowie como Ziggy utilizando este figurino no seu show.
FONTE: GETTY IMAGES, 1973.
C) Bowie como Ziggy utilizando este figurino no seu show.
FONTE: GETTY IMAGES, 1973.
D) Bowie como Ziggy utilizando este figurino no seu show.
FONTE: EXPRESS, 2016.
E) Parte de tras deste figurino.
FONTE: A. G. NAUTTA COUTURE, 2016.
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e FIGURINO 10: Esse figurino € composto por uma blusa manga longa em
transparéncia preta com calga ornada com lantejoulas. Ele foi criado pelo fashion
designer Kansai Yamamoto, em 1973. Bowie vestiu esse figurino para seu ultimo
show como Ziggy Stardust, na casa de espetaculos Hammersmith Odeon, em
Londres, no dia 3 de Julho de 1973. Neste show, Bowie fez o0 andncio surpresa que
esse seria 0 Ultimo show dele (como Ziggy) e “das aranhas de Marte” (fig. 29 —

painel de imagens 13).

Figura 29 — Painel de imagens 13 que apresenta a blusa transparente e a cal¢ca bordada com lantejoulas por
Kansai Yamamoto.
A) Figurino completo.
FONTE: 5 YEARS, 2004.
B) Bowie como Ziggy utilizando este figurino no seu show.
FONTE: GETTY IMAGES, 1973.
C) Bowie como Ziggy utilizando este figurino no seu show com alguns acessorios adicionais que ndo
fazem parte deste figurino.
FONTE: GETTY IMAGES, 1973.
D) Bowie como Ziggy utilizando este figurino no seu show com um colar que néo faz parte deste figurino.
FONTE: NEWS GARDEN, 2012.
E) Bowie como Ziggy utilizando este figurino no seu show com um colar que ndo faz parte deste figurino.
FONTE: GETTY IMAGES, 1973.
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Esses sdo os figurinos que foram analisados e que compdem o desenvolvimento
criativo da colegéo de estampas do presente Trabalho de Concluséo de Curso.

Apoés todo o material coletado (imagens das maquiagens, do cabelo e dos
figurinos), as metodologias foram aplicadas para dar sequencialidade ao desenvolvimento

do trabalho e serdo explanadas no tdpico a seguir.
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5. ADAPTACOES E APLICACOES DAS METODOLOGIAS
5.1 ANALISES DAS MAQUIAGENS, DO CABELO E DOS
FIGURINOS: DNA DA IMAGEM DE MODA

1° PASSO - ESCOLHA DO MATERIAL A SER ANALISADO

Analisamos e retomamos, aqui, as fotografias das maquiagens, cabelo e figurinos
apresentados no topico 4, intitulado por "MATERIAIS IMAGETICOS: REFERENCIAS
VISUAIS - MAQUIAGENS, CABELO E FIGURINOS". SO para reiterar, foram
selecionadas 65 fotografias, que também formam painéis de referéncias visuais para a
projetacdo da presente colecao.

As fotografias das duas maquiagens e do cabelo foram selecionadas (ver sub-
topicos 4.1 e 4.2) por suas caracteristicas particulares e pela padronizacdo de serem
utilizados com varias composi¢cdes dos figurinos. Esses objetos serdo analisados
separadamente dos acessorios e vestuarios.

As fotografias dos dez figurinos também foram selecionadas (ver sub-topico 4.3)

e serdo analisados um por um, separadamente.

2° PASSO — IDENTIFICACAO DOS ELEMENTOS
Esquematizamos, a partir da logica triddica da semiltica peirceana, uma
abordagem sistematica para “construir” as analises de cada elemento, visando apreender os
efeitos de sentido provenientes deles. A partir das teorias de Peirce, nomeamos essa
primeira etapa de significacdo e definimos as caracteristicas dela a seguir.
1. SIGNIFICACAO
Esse € o momento de denotar, dissecando todo o objeto a ser analisado e
descrevendo, quando for relevante para o item analisado, as formas, cores,
texturas, materiais, movimentos, composic¢des, caimentos corporais, enfim, os
elementos gerais que constituem cada objeto. Explorar as propriedades signicas
abordando a primeiridade, secundidade e terceiridade: Expor a capacidade
(representacdo) do signo na sua relagdo com o objeto indicando os seus elementos
e suas propriedades. Indicar quando cada objeto estudado e seus respectivos

elementos atuam como icones, indices e simbolos.

3° PASSO — NIVEIS MAIS ALTOS DE SIGNIFICACAO
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Construimos o inventario denotativo a partir de "perguntas” relacionadas a cada
elemento, sugeridas por Maciel e Miranda (2009): "O que tal elemento conota (que
associacOes sdo trazidas a mente)? Como os elementos se relacionam uns com 0s outros
(correspondéncias internas, contrastes etc.)? Que conhecimentos culturais sdo exigidos a
fim de ler o material?". Essas perguntas foram respondidas na segunda etapa, a partir da
qual damos continuidade embasados em Peirce e nomeamos de objetivagéo.

2. OBJETIVACAO

Esse € o momento para a discussdo semantica, conotando detalhadamente e

especificamente as referéncias que o signo faz por meio dos trés aspectos

sensoriais, indicativos e abstratos.

4° PASSO — FINALIZANDO A ANALISE

Atentamos ao objetivo da nossa analise e, assim, retomamos os detalhes que
generalizam a discussdo semantica e as conotagOes, dando continuidade com o0s
fundamentos de Peirce a nossa abordagem, nomeando essa terceira, e Ultima etapa da
analise, de interpretacéo.

3. INTERPRETACAO

Desenvolver conotagcOes gerais dos objetos analisados, levando em consideragao

os efeitos que a interpretacdo causa no interpretante dindmico dentro de um

contexto. Para tanto, serdo explanados os efeitos emocional, energético e ldgico.

5° PASSO — RELATORIO

Construimos um relatério para unir as caracteristicas dos objetos analisados,
sejam nos niveis denotativos e/ou conotativos, apresentando os elementos, suas
particularidades e generalizacdes, sendo possivel notar a constante presenca de alguns
atributos e as semelhangas entre si. O relatério desenvolvido tem por objetivo indicar quais
as caracteristicas principais do personagem - identificadas através dos figurinos,
maquiagens e cabelo — que foram utilizados como conceitos e referéncias visuais para o
desenvolvimento das estampas que compdem a colecdo STARGENDER deste Trabalho de

Conclusao de Curso.



79

5.2 PROJETACAO: ABORDAGEM AO PROCESSO CRIATIVO EM
DESIGN DE SUPERFICIE

ETAPA 1.
O processo de criagdo iniciou-se com desenhos manuais em papel vegetal
(desenvolvendo copias sobre as formas que as imagens apresentavam) e off-set

(desenhando elementos por meio da observacao das referéncias visuais).

ETAPA 2.
Nesta etapa, utilizamos os painéis de imagens impressos, cada um com cinco
fotografias, referentes aos objetos analisados. Decidimos manter as imagens coloridas, para
ndo alterar as referéncias visuais, respeitando a cartela de cor que compunha cada

elemento.

ETAPA 3.
Utilizamos papel manteiga sobre as imagens para desenhar 0 que se aparentava
visualmente interessante em termos de formas, composicao, ritmo e textura, copiando e
desenvolvendo formas literais. Também houve desenhos feitos no papel off-set, obtidos

por meio da observagédo dos elementos pertencentes as referéncias visuais.

ETAPA 4,
Iniciamos o processo de novos desenhos em cima das formas desenhadas obtidas
a partir da copia e da observacdo dos painéis de imagens. Esse exercicio de constantes
desenhos de elementos ocasionou um progresso, gerando novas formas com caracteristicas
distintas dos primeiros desenhos.
Em suma, copiamos as formas até que novos desenhos fossem gerados, chegando
em formas diferenciadas e menos 6bvias, proporcionando um leque variado de elementos

para serem trabalhados na composicao visual da Superficie.

ETAPAS.
Escaneamos os desenhos para trabalhar a composicdo das estampas no software
Adobe Photoshop e Adobe Illustrator, onde manipulamos, vetorizamos, ajustamos,

redesenhamos, ampliamos, reduzimos, duplicamos, colorimos, enfim, atingimos
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composigdes visuais satisfatdrias que cumpriam com o planejamento criativo do autor e

transmitiam os conceitos que deslancharam as suas concepcoes.

5.2.1 TECNICAS DE RAPPORT

Complementamos o desenvolvimento da composicéao visual de Rubim (2013) com
as técnicas e conceitos do processo técnico-criativo do design de estamparia téxtil
apresentados por Amanda Briggs-Goode no livro Design de Estamparia Téxtil (2014) e no
presente trabalho, na secdo 2.6 FUNDAMENTOS DO DESIGN DE SUPERFICIE,
ESTAMPARIA TEXTIL, TECNICAS PROJETIVAS E ATUAC}AO DO DESIGNER.
Indicamos, na descri¢do dos resultados que vird por sequéncia, a aplicagdo destas técnicas
que serviram como base para dar continuidade ao processo criativo das
superficies/estampas téxteis. As técnicas de rapport utilizadas foram aplicadas no software

Adobe Illustrator e, assim, concebemos as estampas da colecdo STARGENDER.
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6. DESCRICAO DOS RESULTADOS

Neste capitulo apresentamos detalhadamente todo o processo criativo: Das

analises até as seis estampas que compdem a colecéo.

6.1 ANALISE DAS MAQUIAGENS, DO CABELO E DOS FIGURINOS: DNA DA
IMAGEM DE MODA — SEMIOTICA PEIRCEANA

A investigacdo e o entendimento dos contextos historico, social, cultural e politico
sdo fundamentais para a estruturacdo de um repertério do imaginario e das manifestacdes
multiculturais do periodo abordado nesta pesquisa (fim da década de 1960 e inicio da
década de 1970), que servem como instrumentos para o entendimento e a identificacdo dos
elementos de linguagem visual e suas possiveis interpretacbes. Relembrando que o
inventario interpretativo partird, também, do repertério pessoal do analista. Assim, poderao
ser estabelecidas as relagcbes entre os elementos, formas, cores, texturas etc. e suas

representacoes.

6.1.1 MAQUIAGEM 01: Vide figura 17 — painel de imagens: 01, p. 62.

A magquiagem é composta por pos e cremes coloridos da india. O Kajal indiano,
uma espécie de delineador, na cor preta, € usado para marcar a linha dos cilios que
sobressaem até a regido das palpebras. O rimel na cor preta € usado nos cilios. O rosto é
marcado por manchas esfumacadas na regido da testa, das palpebras dos olhos e das
témporas, nas cores vermelho, rosa e malva. Na testa ha um circulo cintilante pintado na
cor dourado com uma espécie de sombreado avermelhado em sua volta. A boca é marcada
por batons em tons de rosa e vermelho. A base da maquiagem é totalmente branca, obtida
através de po de arroz, cobrindo todo o rosto e camuflando as sobrancelhas. H& espécies de

cremes cintilantes sobre toda a maquiagem, que da uma luminosidade a pele.

OS SIGNOS COM RELACAO AO SEU OBJETO: AS PROPRIEDADES DA
PRIMEIRIDADE, SECUNDIDADE E TERCEIRIDADE

O circulo com sombreado avermelhado esta associado com a ideia de um portal
de passagem, que geralmente é representado em filmes e imagens com formas circulares e
sombreados/abrilhantados em sua volta. Essa associacdo s6 € possivel pela semelhanca

visual do circulo maquiado na testa com essas representacoes.
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A cor dourada, que representa os valiosos saberes e o precioso intelecto do
personagem, se assemelha as caracteristicas visuais do ouro.

A criacdo de um efeito nos olhos se assemelha visualmente com os cilios do
personagem Alex, em Laranja Mecanica. Os olhos grandes e enfatizados pela maquiagem
também nos levam a compreender a semelhanca visual com as constantes representagdes
do alienigena em filmes, animacdes, desenhos e relatos.

A maquiagem marcada pelo rosto branco se assemelha visualmente com a make
utilizada pelos personagens do teatro Kabuki.

O efeito cintilante e prateado em todo o rosto se assemelha, visualmente, ao brilho
das estrelas e da Lua, quando estes elementos sdo representados midiaticamente, além de
se referir visualmente as constantes representaces futuristicas na qual a cor prata esta
presente.

O batom se refere, através da semelhanca, com a figura feminina e sensual. Esse
elemento tambem diz respeito, por sua similaridade visual, com a maquiagem comumente
utilizada na caracterizacdo dos adeptos ao Glam Rock.

As regras e generalizacBes que sdo convencionadas dentro de um grupo que
partilha dos mesmos valores e informagdes definem a atuacdo dos elementos a seguir e dos
seus contextos, tendo suas propriedades, assim, como legi-signo.

A posicdo do circulo na testa e a localizacdo do cérebro no alto da cabeca nos
levam a entender a enfatizacdo das caracteristicas intelectuais do personagem. O cérebro
que fica por "trés" do circulo, ligando um ao outro.

O forte esbranquicamento da pele do rosto e o "sumico™ das sobrancelhas nos
levam a enxergar o personagem com estranhamento. As marcagdes que ddo volume e
profundidade reforcam essa percepcdo. Deduzimos assim, porque essas caracteristicas
fogem da nossa realidade e conhecimento da aparéncia/estrutura facial naturalmente
humana. Dessa forma, podemos associar tais caracteristicas a seres ndo-humanos.

O brilho cintilante em todo o rosto esta ligado ao comportamento extrovertido e
visualmente impactante do Glam Rock. Entendemos a partir da ideia que convencionamos
0 brilho como a materializacdo daquilo que é o formoso, atrativo, fascinante e tem
glamour.

Assim, os elementos analisados que atuam pela sua capacidade de representar
através da semelhanca (possuem similaridade com as mesmas caracteristicas do objeto): O

circulo com sombreamento torna-se icone dos portais mitoldgicos que sdo caracterizados
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por formas semelhantes a este elemento em representacGes midiaticas. A cor dourada,
aplicada no circulo na testa, torna-se icone do ouro por estar associada visualmente com a
cor deste elemento. O delineador na regido dos olhos torna-se icone do personagem Alex
(Laranja Mecanica) pela semelhanca visual da aplicacdo do delineador em Ziggy, que foi
inspirado Alex. A base branca, deixando todo o rosto branco, assemelha-se as maquiagens
utilizadas no teatro Kabuki, tornando-se icone do Kabuki justamente por essa semelhanga
visual. O efeito cintilante e prateado por toda a maquiagem, resultante dos cremes, torna-se
icone futurista com associacao as representac6es midiaticas das estrelas e da Lua. O batom
vermelho nos labios torna-se icone de feminilidade e sdo associados a maquiagem dos
adeptos do Glam Rock.

Os indices sdo os elementos que, através de pistas que indicam proximidade,
contiguidade etc., indicam uma outra "coisa". Os icones tratados anteriormente sdo
também indices de mudanca de comportamento social, relacionados desde o género ao
desenvolvimento das tecnologias que vislumbram um mundo futurista, mitoldgico,
revelando as influéncias orientais, cinematografica do filme Laranja Mecénica etc.

Os simbolos sdo elementos transmissores de mensagens que funcionam a partir
das informacdes compartilhadas dentro de um grupo. Atuam como simbolos: A posicao do
circulo dourado maquiado na testa torna-se simbolo de sabedoria, visto que esta ligado
diretamente com a localizacdo do cérebro, que é o 6rgdo associado normativamente a
intelectualidade. A pele esbranquicada e as sobrancelhas camufladas sdo responsaveis por
atribuir estranheza a maquiagem/personagem e tornam-se simbolos de estranhamento pelo
fato de modificarem, visualmente, a estrutura do rosto humano. O efeito abrilhantado dos
cremes cintilantes por toda a maquiagem torna-se simbolo da glamorizacdo do
Rock’n’Roll, por ser considerado um aspecto essencial no visual do movimento Glam
Rock.

Assim como alguns elementos deram uma hierarquia visual aos figurinos, nessa
maquiagem acontece o mesmo. O circulo dourado pintado na testa da uma ordem
significativa aos outros elementos da maquiagem, direcionando o olhar do observador para
esta regido do rosto. Podemos entender que essa ordem visual seja dada para enfatizar a
regido mais alta da cabeca, onde fica o cérebro. Esse entendimento nos faz compreender a
referéncia das mensagens que o cérebro representa para nés: A capacidade intelectual e a

inteligéncia. Podemos fazer, assim, a liga¢do do circulo dourado pintado no alto da testa
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com o objetivo de enaltecer a sabedoria suprema e alto intelecto da mente, que €
caracteristico do personagem.

Além disso, o volume que a sombra avermelhada da ao circulo faz com que ele
aparente estar "aberto/abrindo™ na pele. Essa percepcéo do circulo que se abre, mostrando
0 que estd do outro lado (ou nos levando a um outro lugar), pode levar 0 nosso
entendimento a uma ligacdo com a abertura dos portais mitolégicos apresentados por
Janus, O Senhor dos Portais. Tal referéncia da abertura de passagens pode ser entendida na
maquiagem como um buraco, um portal — a prépria passagem — para o interior do
personagem e também como um meio de contato mais profundo dele com as pessoas,
sendo capaz de "passar" 0s seus preciosos saberes aos outros. Podemos entender, também,
que o dourado interno do circulo € uma referéncia clara ao amarelado flavescente do ouro,
que € considerado o mais perfeito e precioso dos metais. Assim, entendemos que a
interpretacdo dos “preciosos saberes" do personagem é uma referéncia a cor dourada que
esta ligada ao valor do ouro.

Ao observarmos os olhos, temos a representacdo da criacdo de um efeito
semelhante a maquiagem do personagem Alex, no filme Laranja Mecanica, cujo
personagem tinha um dos seus olhos marcado por grandes cilios desenhados/maquiados.
Além disso, esse tipo de maquiagem cria um efeito que aumenta visualmente a regido dos
olhos. Assim, podemos entender uma segunda interpretacdo que os olhos grandes nos d&o:
Relacionamos tal caracteristica com a imagem do ser extraterrestre. Identificamos a
referéncia dessa interpretacdo a partir das representacdes constantes da figura do alienigena
feitas em filmes, animagdes, desenhos e descritas em relatos nas quais temos uma figura
alienigena de olhos grandes.

Podemos também observar que toda pele do rosto esbranquicada, cobrindo até as
sobrancelhas e tornando-as camufladas (ou "invisiveis™), somada as marcacdes que torna,
visualmente, algumas areas do rosto mais profundas que outras; sao interpretadas como
efeitos utilizados para causar estranhamento ao visual do personagem e caracteriza-lo
como um ser de outro planeta.

A pele esbranquicada tambeém ganha uma segunda interpretacdo ao compreender a
forte referéncia do teatro Kabuki sobre a construcdo do personagem. A maquiagem
marcada pelo rosto branco, através de um tipo po de arroz, € um elemento caracteristico
dessa manifestacdo artistica oriental que visa, atraves disso, ter um impacto visual elevado

ao extremo dos exageros.
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O brilho prateado em todo o rosto, obtido através de cremes cintilantes, faz com
que uma textura reluzente se uniformize por cima de toda maquiagem. Podemos
compreender esse efeito como uma referéncia ao brilho das estrelas e a luz da Lua, que séo
componentes do universo e inalcangaveis pelo ser humano, mas alcancado por Ziggy. O
mesmo brilho que também d& uma aparéncia prateada a pele nos permite interpretar essa
feicdo metélica como uma alusdo ao futurismo, onde as representac6es futuristicas — sejam
espaciais ou ndo — tem a cor prata como um elemento que esta presente constantemente
representando o industrial e tecnolégico. Entendemos também que esse efeito cintilante
radiante referencia o glamour e a formosura que o visual do Rock’n’Roll passava nos anos
de 1970, tanto que ficou conhecido como Glam Rock.

A presenca da cor vermelha na maquiagem nos faz entender a referéncia feita a
origem natal do personagem, que veio do planeta Marte, conhecido como o planeta
vermelho. Essa cor pode ser interpretada como uma coloracéo natural do ser nascido nesse
planeta.

A feminilidade se materializa nos labios vermelhos. Entendemos essas referéncias
a partir do vermelho, que é a cor arquetipica quando personifica a figura feminina em
filmes, séries etc. Exemplo disso é a sexy symbol Marilyn Monroe no filme O Pecado
Mora ao Lado, dirigido por Billy Wilder (1955), no qual a personagem, que é bela, sensual
e feminina, usa batom vermelho; campanhas publicitarias direcionadas ao publico
feminino que comumente apresentam mulheres com batom vermelho, entre outras.

O batom também retoma a referéncia ao visual do Glam Rock, pois era um

elemento essencial na caracterizacdo daqueles que seguiram tal estilo.

6.1.1.1 INTERPRETACAO

A partir dos elementos analisados, concluimos que esta maquiagem € responsavel
por caracterizar 0 personagem como um ser mistico, sabio e de alto intelecto. O circulo
dourado transforma-se em um verdadeiro portal, no qual os preciosos saberes que ele
detém sdo transmitidos. Outra caracteristica bem marcante é a referéncia feita ao filme
Laranja Mecanica por meio das marcagdes nos cilios que fazem uma alusdo ao
personagem Alex. Podemos compreender também a forte influéncia oriental através da
pele esbranquicada que é bastante caracteristica do teatro Kabuki. Além disso, também
compreendemos que o Glam Rock se personifica no brilho cintilante e no batom vermelho

que estdo presentes nesta maquiagem. Ja o brilho prateado da um ar futurista a expressdo
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facial de Ziggy. Em suma, as caracteristicas de portais mitoldgicos, dos preciosos saberes,
do delineador que faz referéncia ao Laranja Mecanica, do teatro Kabuki, de futurista, de
feminilidade e do Glam Rock sdo personificadas pelos icones. Enquanto as caracteristicas

de sabedoria, estranheza e, também, do Glam Rock, séo concretizados pelos simbolos.

6.1.1.1.2 OS SIGNOS COM RELAC;AO AO SEU OBJETO: ALGUNS EFEITOS DE
SENTIDO

A ideia do portal mitolégico produz efeito emocional pelo fato de esse tipo de
interpretagdo vir de estudos de mitos de um determinado povo, que, no caso, seriam oS
romanos. Além de estar associado as representacfes mitologicas, essa mensagem nos toma
pelos sentimentos de um inventario imaginativo presente em filmes, séries, documentarios
etc., nos quais € possivel ir de um lugar a outro totalmente distante, despertando o
repertorio ludico que esse universo cinematografico constroi no interpretante.

O efeito prateado em todo o rosto se assemelha, visualmente, ao das estrelas e da
Lua. E um efeito emocional, pois parte do repertério pessoal e sentimental, visto que essa
associacdo ao brilho das estrelas e da Lua vem das representacdes artisticas, mas, na
realidade, nenhum desses dois elementos, efetivamente, tem essa cor. E uma interpretaco
subjetiva.

Os olhos grandes, também enfatizados pelo delineador, nos leva a compreender as
constantes representacdes do alienigena em filmes, animacdes, desenhos e relatos acerca
das representacOes extraterrestres.

A pele do rosto esbranquicada, cobrindo as sobrancelhas, e as marcacGes que
tornam algumas areas do rosto mais profundas que outras, tomam o receptor pela sensacéo
de estranhamento que esses elementos produzem, fazendo-o associar a imagem de um ser
gue ndo é humano.

O brilho prateado em todo o rosto € interpretado e associado ao brilho das estrelas
e a luz da Lua. Tal interpretacdo desperta o lado sentimental no receptor da mensagem
quando essas interpretacdes estdo associadas as representacfes romanticas que norteiam
masicas, filmes, pinturas, a literatura, dentre outras manifestacfes artisticas. estimulando a
alegria e a vontade de amar, com saudosismo, reviver momentos passados etc. Quando o
brilho prateado é interpretado e associado a elementos futuristas, outros sentimentos, como

a criatividade, evocando sentimentos de liberdade e espontaneidade, séo despertados a
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partir das representacdes futuristicas e fantasiosas na midia, sendo que essas constituem o
repertorio pessoal do interpretante.

A presenca da cor vermelha associada ao planeta Marte — o planeta vermelho — e a
coloracdo natural do ser nascido nesse planeta abordam, mais uma vez, o repertério
imaginativo provindo das representacdes midiaticas espaciais, despertando no interpretante
sensacdes e sentimentos de criatividade e de espanto.

Além dos efeitos emocionais acima descritos, as referéncias baseiam-se também
nos efeitos logicos, a exemplo da cor dourada que produz esse efeito por ser a cor
associada ao ouro e a sua preciosidade.

O delineador cria um efeito que se assemelha visualmente aos cilios do
personagem Alex, em Laranja Mecanica. E um efeito 14gico pelo fato do receptor da
mensagem reconhecer tal referéncia visual por ter assistido ao filme.

A maquiagem marcada pelo rosto branco produz esse efeito pela compreensao
através da reflexddo feita a partir dessa caracteristica como parte importante na
caracterizacdo utilizada no teatro Kabuki.

O brilho que também da um efeito cintilante a pele referencia o glamour e o visual
do Glam Rock. Entendemos dessa forma pois, "brilhar" era uma caracteristica basica que a
maquiagem desse estilo exigia.

O batom, que se refere a figura feminina, além de também ser um elemento
comumente utilizado na caracterizacdo dos adeptos ao Glam Rock, produz um efeito l6gico
pelo fato de batons vermelhos serem usados nas representacfes consideradas femininas.
Além disso, o fato de o batom estar presente em todo tipo de maquiagem, incluindo a do
Glam Rock — que era bastante extravagante —, também faz a associacdo desse elemento a

tal estilo ser uma interpretacdo com efeito ldgico.
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6.1.2 MAQUIAGEM 02: Vide figura 18 — painel de imagens: 02, p. 63.

A magquiagem tem uma base avermelhada sobre todo o rosto, que diferencia a face
do restante do corpo e também camufla as sobrancelhas (deixando-as invisiveis). Um tipo
de raio pontiagudo azul, preto e vermelho é maquiado do centro da testa até a lateral-
esquerda do maxilar. O rimel na cor preta é usado nos cilios. O rosto é marcado por
manchas esfumacadas na regido da testa, das palpebras dos olhos e das témporas, nas cores
vermelho e rosa. A boca é marcada por batons em tons de vermelho e malva. Ha espécies

de cremes cintilantes sobre toda a maquiagem, que da uma luminosidade a pele.

OS SIGNOS COM RELAQAO AO SEU OBJETO: AS PROPRIEDADES DA
PRIMEIRIDADE, SECUNDIDADE E TERCEIRIDADE

O raio tricolor maquiado no rosto esta associado com as caracteristicas deste
elemento, que é um fendmeno natural que atinge a Terra e da sua presenca nas
representacfes midiaticas sobre o Apocalipse. Esse item nos leva a tal entendimento pela
semelhanca visual com essas representacGes midiaticas.

O brilho em partes do rosto esta associado as representacdes futuristicas, nas quais
a presenca do metal que reluz é constante, e com o préprio glitter presente no visual do
Glam Rock. Também compreendemos assim pela semelhanga visual do brilho com essas
associagoes.

A maquiagem marcada pela cor vermelha é associada a “cor” do planeta de
origem do personagem — Marte, o planeta vermelho — através da proximidade visual da cor
vermelha da maquiagem com a suposta cor de Marte. Fazemos uma associagdo a coloracéo
natural dos seres que nasceram no planeta vermelho e, por isso, tem essa tonalidade
avermelhada, visto que esta cor esta presente na "pele" do personagem.

O batom e o rimel, aplicados nos labios e nos cilios, estdo associados as praticas
do mundo feminino e sdo responsaveis por caracterizarem feminilidade. Além disso,
também associamos esses itens ao Glam Rock, por fazerem parte da maquiagem utilizada
pelos adeptos desse movimento.

As regras e generalizagcbes que sdo convencionadas dentro de um grupo que
partilha dos mesmos valores e informacdes definem a atuacéo dos elementos a seguir e dos
seus contextos, tendo suas propriedades, assim, como legi-signo.

Observamos que a base avermelhada e as sobrancelhas invisiveis nos levam a

enxergar o personagem com estranhamento. As marcacoes que dao volume e profundidade
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no rosto reforcam essa percepcdo de estranheza. Assim, entendemos que tais caracteristicas
s80 responsaveis por atribuir estranheza ao personagem/maquiagem. Esse entendimento sé
é possivel devido a nossa percepcdo e conhecimento da estética do rosto naturalmente
humano, que ndo tem essas caracteristicas. Logo, associamos tais aspectos a seres ndo—
humanos.

Os olhos, enfatizados pelos cilios marcados de preto, estdo associados a
intelectualidade e a espiritualidade. Essa associacdo sO é possivel quando temos nocéo de
que os olhos representam tais caracteristicas para um determinado grupo que partilha dessa
informagao.

Os elementos que atuam pela sua capacidade de representar, através da
semelhanca, o objeto, caracterizam-se como icones e sdo: O raio tricolor torna-se icone do
préprio raio que ¢ um fenbmeno natural caracterizado como uma luz emitida por um astro,
além de estar associado as representacdes midiaticas apocalipticas que se assemelham
visualmente com a forma deste elemento na maquiagem. O brilho em partes do rosto esta
associado a purpurina/glitter, que compunham as maquiagens dos adeptos do Glam Rock,
além de estar ligado as representacdes do futurismo. Assim, esse elemento torna-se icone
futurista e do Glam Rock. A maquiagem marcada pela cor vermelha torna-se icone de
Marte pela semelhanca com a cor do planeta vermelho. O batom e o rimel aplicados,
respectivamente, nos labios e nos cilios, tornam-se icones de feminilidade por estarem
associados visualmente as praticas do mundo feminino.

Os elementos transmissores de mensagens que funcionam a partir das informacdes
compartilhadas dentro dum grupo atuam como simbolos e sdo: A pele avermelhada, as
sobrancelhas camufladas e as marcagdes no rosto sdo simbolos de estranheza e
responsaveis por caracterizar o personagem como um ser ndo-humano. Os olhos
enfatizados pelos cilios tornam-se simbolos de intelectualidade e espiritualidade. A
utilizacdo de maquiagem em partes do rosto habitualmente associadas as préticas do
mundo consideradas femininas tornam-se simbolos de androginia devido a mistura dos
géneros masculino e feminino.

O raio maquiado no rosto € um elemento com énfase, e devido a sua escala
(grande proporcdo) em relacdo aos outros elementos da uma ordem significativa a
maquiagem, direcionando o olhar do observador para este componente. O destaque ao raio
tricolor serve para enfatiza-lo, podendo ser compreendido como o elemento mais

importante da maquiagem. Assim podemos compreender as referéncias que este elemento
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nos proporciona a partir da compreensdo dos variados sentidos que ele tem, como a sua
caracteristica existencial de ser um fenémeno natural que "rasga™ os céus e atinge a Terra
através da sua irradiacdo luminosa. Podemos referenciar essa mensagem com a missé@o do
extraterrestre messianico de vir a Terra para salva-la, que, assim como o raio vem do céu e
atinge a terra, Ziggy rompe as galaxias e vem ao encontro do planeta e dos humanos.
Também podemos compreender essa mensagem através do fendmeno do raio, que é uma
intervencdo subita e brutal vinda do céu, uma criacdo que surge do nada, em estado ainda
cadtico ou que se descarrega eletricamente em uma tempestade. Esse elemento esta
constantemente presente nas representacbes em cenas de desastres ambientais e
sobrenaturais de filmes, séries e documentérios. Podemos atribuir essas caracteristicas ao
personagem pelo seu periodo de existéncia (1972-73), que tinha um contexto ameacado de
um suposto "fim da humanidade”, sendo um dos motivadores dessa causa as catastrofes
naturais que proporcionaram essa fase em clima de Apocalipse.

Podemos também observar que alguns elementos sdo utilizados para causar
estranhamento ao visual do personagem e caracteriza-lo como um ser de outro planeta.
Estes elementos sdo: A base avermelhada sobre todo o rosto (cobrindo e camuflando as
sobrancelhas, tornando-as invisiveis) e as marcacBes avermelhadas (que tornam,
visualmente, algumas areas do rosto mais profundas do que outras). Podemos compreender
assim, pois tais aspectos sdo incomuns na estrutura facial dos seres humanos.

Os cilios marcados de preto contrastam com o vermelho do raio e servem para
enfatizar a regido dos olhos. Os olhos estdo associados a percepcdo intelectual, além de
ficarem popularmente conhecidos como "as janelas para a alma". Assim, entendemos esse
elemento como uma referéncia a inteligéncia e ao espirito do personagem, que, atraves dos
olhos, os seres humanos podem "ver" a sua alma (0 seu interior) para ter acesso aos seus
conhecimentos supremos.

O brilho em todo o rosto, obtido através de cremes cintilantes, faz com que uma
textura reluzente se uniformize em partes da maquiagem, dando um leve efeito metalizado
a pele. Podemos compreender esse efeito como uma referéncia ao metalizado das
representacdes futuristicas — sejam espaciais ou ndo —, nas quais a cor prata € um elemento
que esta presente constantemente representando o industrial e tecnolégico. Além disso,
também podemos entender que esse efeito cintilante referencia o glamour e a formosura
que o visual do Glam Rock tinha, pois como ja foi dito, brilhar era uma caracteristica

fundamental para este movimento.
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A presenca da cor vermelha na maquiagem (no raio, na pele e nos labios) mais uma
vez nos faz compreender a referéncia feita a origem natal do personagem, que veio do
planeta Marte, conhecido como o planeta vermelho. Essa cor pode ser interpretada como
uma coloracgéo natural do ser nascido nesse planeta.

Observamos também que a feminilidade se materializa nas marcagdes dos cilios e
no batom dos labios. Entendemos essas referéncias a partir da compreensdo de que essas
partes do rosto maquiadas sdo comumente associadas as praticas consideradas do meio
feminino. A aplicacdo de maquiagem em regides que sdo de praticas femininas (como 0s
labios, os cilios etc) em um rosto masculino (do artista que é homem) é associada a
androginia, visto que esta particularidade mistura ambos os géneros, torna-os identificaveis

e mais que isso: Cria um novo género.

6.1.2.1 INTERPRETACAO

A partir dos elementos analisados, concluimos que essa maquiagem é figurativa e
responsavel por transmitir mensagens atraves do raio tricolor presente na maquiagem. Este
elemento estd associado a sua caracteristica existencial de ser um fenbmeno natural que
atinge a Terra e, além disso, faz parte de representacfes midiaticas que retratam situacdes
apocalipticas, geralmente em contextos de fortes tempestades. Essas caracteristicas sdo
associadas a vinda de um extraterrestre messianico que tem a missdo de salvar a
humanidade do seu suposto fim apocaliptico. Uma caracteristica particular desta
maquiagem é o seu poder de causar estranheza ao personagem por meio das seguintes
caracteristicas: A base avermelhada que cobre toda a pele do rosto; o efeito da base que
cobre e camufla as sobrancelhas e as marcag6es vermelhas que dao volume e profundidade
ao rosto. Além disso, os olhos sdo enfatizados pelos cilios marcados por rimel preto, que
sdo interpretados como ““as janelas da alma” intelectual do personagem. O brilho presente
na maquiagem é responsavel por dar um ar futurista, além de estar associado ao glitter e o
glamour marcantes do Glam Rock. A cor vermelha é predominante e responsavel por
caracterizar o personagem como um ser natural do planeta vermelho, Marte. A androginia
se faz presente através das marcacgdes dos cilios e do batom nos labios que estdo associadas
a feminilidade. As caracteristicas da maquiagem de um ser marciano messianico, futurista,
Glam Rock e feminilidade sdo personificadas por meio dos icones que referenciam 0s

elementos que estdo associados por meio das suas semelhangas visuais. Enquanto os
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simbolos, por outro lado, enfatizam as caracteristicas de estranheza, intelectualidade,
espiritualidade e androginia.

6.1.2.1.2 OS SIGNOS COM RELACAO AO SEU OBJETO: ALGUNS EFEITOS DE
SENTIDO

O raio tricolor produz efeitos emocionais por estar associado a um ser
extraterrestre, messias que vive em um contexto apocaliptico, despertando no interpretante
0 sentimento de estranhamento, medo e espanto.

A base vermelha sobre todo o rosto, deixando a pele avermelhada, as sobrancelhas
camufladas e as marcagdes vermelhas no rosto causam estranhamento no interpretante,
despertando sentimento de espanto e estranheza por serem caracteristicas que afastam a
figura do personagem da estrutura facil humana que estamos habituados a ver.

A cor vermelha predominante na maquiagem esta associada aos seres naturais de
Marte, como se fosse uma cor “natural” dos marcianos, despertando o repertério
imaginativo do interpretante e tomando-o pela sua qualidade de criatividade ao fazer tal
associacao.

Os olhos, que sdo enfatizados pelos cilios, sdo interpretados como representantes
da percepcéo intelectual e como a “jancla da alma”. Essa interpretacdo produz um efeito
I6gico por esse tipo associacdo estar ligado a um determinado grupo onde essa mensagem
se torna valida.

As marcacdes nos cilios e o batom nos labios sdo associadas habitualmente a
feminilidade, e neste contexto em que estes elementos sdo aplicados em um rosto
masculino, podemos interpretar normativamente a androginia, por se caracterizar pelas

misturas dos aspectos de ambos 0s géneros.

6.1.3 CABELO: Vide figura 19 — painel de imagens: 03, p. 65.

O cabelo tem o tipo de corte mullet, que é assimétrico, sendo caracterizado por ser
curto na frente (franja), em cima e nas laterais, mantendo apenas a parte de tras alongada
até os ombros. A parte de cima tem um efeito espetado, causado pelo corte repicado e pela
textura do fio capilar, enquanto as laterais e a traseira séo lisas com leves volumes. A

coloracdo do cabelo como um todo € um tipo de vermelho-alaranjado.
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OS SIGNOS COM RELACAO AO SEU OBJETO: AS PROPRIEDADES DA
PRIMEIRIDADE, SECUNDIDADE E TERCEIRIDADE

Os elementos ndo possuem similaridade visual em termos de cores, materiais,
formas etc. que os tornem com propriedade de quali-signo.

As regras e generalizagcbes que sdo convencionadas dentro de um grupo que
partilha dos mesmos valores e informagdes definem a atuacdo dos elementos a seguir e dos
seus contextos, tendo suas propriedades, assim, como legi-signo.

O tipo de corte (mullet) € um instrumento responsavel por atribuir caracteristicas
de inovacdo ao cabelo/personagem. Entendemos dessa forma, pois o cenério do
Rock’n’Roll que fazia parte do periodo em que o personagem estava inserido se
caracterizava por um visual em que os cabelos dos artistas eram longos. Assim, essa
associacdo sé é possivel pelo conhecimento sobre tal fato historico.

A cor vermelha das madeixas pode ser associada aos "seres" de Marte, o planeta
vermelho, como se fosse uma cor predominante dos individuos nascidos la. O tom
vermelho-alaranjado era considerado incomum para o periodo, pois esse tipo de cor ndo
era utilizado nas cabeleiras e, para atingir tal tonalidade, foi necessario misturar variacdes
de cores/tons de tinturas para cabelo. Em suma, o papel desempenhado pela cor é de
atribuir diferenciacdo para o cabelo/personagem, visto que o visual dos rockstar da época
estudada se caracterizava pela cor dos cabelos serem pretos, castanhos ou loiros. Essa
diferenciacdo s6 € possivel ao conhecer o contexto do Rock’n’Roll em que 0 personagem
estava inserido.

Os elementos transmissores de mensagens que funcionam a partir das informagoes
compartilhadas dentro de um grupo atuam como simbolos e sdo: O corte do cabelo, mullet,
torna-se simbolo de inovacdo quando associada ao contexto do Rock’n’Roll no qual o
visual dos rockstars, na época do personagem, era marcado por cabelos longos. A cor
vermelho-alaranjado torna-se simbolo de diferenciacdo quando também € associada ao
contexto em que os rockstars tinham seus longos cabelos nas cores ‘“naturais” preto,
castanho e louro.

O corte mullet, até entdo nunca adotado por um rockstar no seu visual, pode ser
interpretado como uma forma de inovacdo diante deste grupo. Além disso, podemos
compreender que a massificagdo do visual do personagem se deve, principalmente, a esta
caracteristica de ser uma novidade, pois apds Ziggy Stardust vir a tona midiaticamente com

tal tipo de corte, este virou uma verdadeira febre e foi adotado ndo somente entre o publico
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do personagem, como entre outras estrelas do rock/Glam Rock e outros publicos. Em suma,
esse elemento tornou-se uma ferramenta de inovagéo para o cabelo/personagem.

A cor vermelha e o tom vermelho-alaranjado tornam-se mais um recurso que
caracteriza diferenciacdo para o cabelo/personagem, pois até entdo era quase uma raridade
os cabelos sairem das cores preto, marrom e louro.

A juncdo dessas duas caracteristicas (o corte com a coloragdo) é um instrumento
de inovacédo e diferenciacdo utilizado para chocar, encantando e causando curiosidade no
publico, pois todo o visual roqueiro desse periodo tinha cor de azul-jeans e era
caracterizado pelos cabelos longos e escuros. Por fim, esse elemento, observando o
personagem por completo, torna-se 0 mais gritante, atraindo o olhar do observador,

automaticamente, para ele.

6.1.3.1 INTERPRETACAO

A partir dos elementos analisados, concluimos que este cabelo é um elemento de
renovacdo e impactacdo para todos que norteavam o mundo do Rock 'n’Roll da década de
1970. A renovacdo se personifica no corte mullet que caracteriza a inovagdo que o rock
desta decada necessitava, visto que todo este contexto estava mondtono e precisava inovar.
Ja a cor vermelho-alaranjado desempenha um papel importantissimo para atribuir
diferenciacdo ao personagem/artista, principalmente em comparacdo com 0S outros
rockstar, além de impactar o publico com esta cor totalmente diferenciada. Essas duas
caracteristicas sdo personificadas pelos simbolos que enfatizam tais caracteristicas

inovadoras e diferenciadas.

6.1.3.1.2 OS SIGNOS COM RELACAO AO SEU OBJETO: ALGUNS EFEITOS DE
SENTIDO

O corte mullet é interpretado como elemento inovador. Essa interpretacdo produz
efeito 16gico no interpretante por entender que o tipo dos cabelos dos rockstar/roqueiros
que faziam parte do contexto em que o personagem estava inserido se caracterizava por
serem longos. Assim, este elemento ¢ o responsavel por trazer “a novidade” para o visual
dos rockstar.

A cor vermelho-alaranjado € interpretada como elemento de diferenciacdo. Assim
como a caracteristica do corte, essa interpretacdo produz efeito 16gico no interpretante por

entender o contexto do Rock’n’Roll da década de 1970 e compreender que as cores dos
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cabelos que compunham o visual dos rockstars/roqueiros eram pretos, castanhos ou loiros.
Assim, por se diferenciar dessas trés cores, o vermelho-alaranjado € interpretado

normativamente como tal.

6.1.4 FIGURINO 01: vide figura 20 — painel de imagens: 04, p. 66.

O figurino é composto por uma jaqueta de gola careca com ziper central na cor
bordd. A calca, que combina com a jaqueta, se afunilana parte inferior do joelho e
"termina"” sendo coberta pelas botas. A jaqueta e a calca sdo feitas de tecido matelassé
(tecido maquinetado, deixando as formas em alto-relevo), nas cores azul, vermelho e
dourado, com elementos estampados similares as estampas dos figurinos utilizados no
teatro Kabuki. As botas estilo montaria sdo feitas de PVC na cor bordd com cadarcos na

cor verde.

OS SIGNOS COM RELAQAO AO SEU OBJETO: AS PROPRIEDADES DA
PRIMEIRIDADE, SECUNDIDADE E TERCEIRIDADE

Através da capacidade de semelhanca e qualidade visual/sensorial, os elementos a
seguir se referem a seu objeto (referéncia) por meio da similaridade em termos de cores,
materiais, formas etc, e tem propriedade de quali-signo:

Os elementos estampados (ornamentos dourados) que estdo presentes na jaqueta e
na calca fazem referéncia, através da semelhanca, as estampas ornamentadas caracteristicas
dos trajes do teatro Kabuki, atribuindo ao figurino/personagem influéncias artisticas
orientais.

As formas estampadas nas cores azul e vermelho marcando a regido da pélvis
insinuam, através da semelhanca, uma ligacdo com as referéncias estéticas dos trajes
utilizados pelos personagens que usam uma espécie de frauda/protetor peniano, no filme
Laranja Mecanica. As botas estilo montaria reforcam essa referéncia aos trajes com
inspiracdo neste filme, no qual as composi¢des dos figurinos de seus personagens
caracterizam-se pelo acabamento nas barras das calcas sendo postas dentro das botas.

Além disso, a composicdo do presente figurino analisado e dos figurinos
utilizados pelos personagens no filme Laranja Mecanica sdo caracterizados pela

similaridade com os trajes militares.
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As regras e generalizagcbes que séo convencionadas dentro de um grupo que
partilha dos mesmos valores e informacdes definem a atuacdo dos elementos a seguir e dos
seus contextos, tendo suas propriedades, assim, como legi-signo.

A modelagem reta da jaqueta e da calca somadas a aparéncia acolchoada dao a
silhueta do figurino uma referéncia aos trajes dos astronautas. Entendemos assim, a partir
do nosso conhecimento, que se convencionou na silhueta estofada de um macacéo
utilizado por esses "viajantes™ espaciais.

Assim, os elementos analisados que tem o quali-signo como propriedade sao
icones. Atuam pela capacidade de representar atraves da semelhanga: Os elementos
estampados (ornamentos dourados) sdo icones responsadveis por atribuir referéncias
orientais ao figurino/personagem através da semelhanca aos ornamentos caracteristicos dos
trajes utilizados no teatro Kabuki. As formas estampadas nas cores azul e vermelho,
através das marcacGes na regido da pélvis, tornam-se icones através semelhanca com as
referéncias estéticas dos personagens que utilizam uma espécie de frauda/protetor peniano,
no filme Laranja Mecanica.

Os elementos transmissores de mensagens que funcionam a partir das informacdes
compartilhadas dentro de um grupo atuam como simbolos e sdo: A modelagem reta
somada a aparéncia acolchoada da silhueta podem ser consideradas simbolo dos trajes
espaciais por nos fazerem entender tal referéncia através desses trajes partindo do
repertorio em que se convencionalizou que essas caracteristicas fizessem parte do tipo de
macacdao utilizado por esses profissionais. As botas estilo montaria tornam-se simbolos que
referenciam o militarismo através da composicdo que remete aos trajes dos soldados,
permitindo-nos essa associacdo quando entendemos que tais caracteristicas — as barras das
calcas cobertas pelas botas — somadas a calca e a jaqueta constituem esse tipo de vestuério.

Os elementos estampados que estdo presentes na jaqueta e na calca fazem
referéncia a composicdo dos ornamentos caracteristicos das estampas dos trajes utilizados
no teatro Kabuki. Podemos compreender que este figurino é responséavel por atribuir
referéncias orientais ao personagem, mesmo fazendo parte da fase inicial dele.

Também podemos observar que as formas estampadas no tecido nas cores azul e
vermelha fazem uma marcacdo na regido da pelvis, que evidencia as influéncias estéticas
provenientes do filme Laranja Mecanica, no qual os personagens utilizam uma espécie de

frauda/protetor peniano que se assemelha a este desenho.
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A modelagem reta da jaqueta e da calga somadas a aparéncia acolchoada causada
pelo tecido matelassé d&o a silhueta do figurino um shape espacial, referenciando as roupas
dos astronautas, que sdo retas e estofadas. Entendemos essa referéncia a partir do periodo
em que o personagem estava inserido, no qual o acontecimento da ida do homem a Lua foi
0 passo mais proximo de que o ser humano estava do futuro. Nada melhor que referenciar
0 tipo de roupa que foi, literalmente, ao espago. Assim, as observagbes de tais
acontecimentos que concretizavam um futuro tecnoldgico deram uma segunda
caracteristica ao figurino, o de futurista.

As botas estilo montaria ddo ao figurino um ar militar, referenciando a
composi¢do caracteristica dos trajes dos soldados. Podemos entender que esta referéncia
atribui ao figurino/personagem alusdes feitas ao posicionamento desempenhado por este
combatente, que, em muitas representacdes midiaticas, tem a missdo de salvar aqueles que
estdo em perigo. Associamos essa atribuicdo subjetiva do guerreiro ao papel de messias
desempenhado por Ziggy ao vir a Terra com a missdo de salvar a humanidade do seu

suposto fim.

6.1.4.1 INTERPRETAQAO

Ao observarmos todos estes elementos, chegamos a um figurino espacial com
influéncias militares e orientais. Essas caracteristicas sao reforcadas através dos icones,
que referenciam as estampa semelhantes com as dos figurinos utilizados no teatro Kabuki,
além de fazer alusdo aos trajes utilizados pelos protagonistas do filme Laranja Mecéanica.
Os simbolos nos levam a entender que a aparéncia principal do figurino — como dito no
inicio deste paragrafo, um shape espacial militar — € convencionalizada a partir dos
elementos que propdem ao figurino esta silhueta, como a modelagem do conjunto, o tipo

de tecido utilizado e as botas — referéncias feitas aos trajes militares.

6.1.4.1.2 OS SIGNOS COM RELAQAO AO SEU OBJETO: ALGUNS EFEITOS DE
SENTIDO

A combinacdo da jaqueta com a calca que “terminam” sendo cobertas pelas botas
estilo montaria ddo ao personagem uma caracteristica militar, através similaridade com a
composigdo dos trajes militares. Essa particularidade é interpretada como uma alusdo feita
a missdo do soldado que, em sua maioria, resulta no salvamento de pessoas que estdo em

perigo. Assim, ligamos toda essa interpretagdo com a figura de messias assumida por
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Ziggy, que tem como responsabilidade salvar a humanidade do seu suposto fim. Dessa
forma, levamos em consideracdo que as associagdes feitas produz efeitos emocionais por
tomar o interpretante pelos sentimentos de crenca, fé e admiragdo, visto que o papel
messianico é dependente de um estado de credulidade do interpretante para que ele
funcione, e a admiragdo para que a associagdo com a missdo de “salvar vidas” também dé
certo.

Os elementos estampados (ornamentos dourados) sdo associados as estampas
utilizadas pelo teatro Kabuki. Essa interpretacdo sé € pertinente quando conhecemos 0s
figurinos caracteristicos desse tipo de teatro. Assim, o efeito dessa associacgao € l6gico pelo
fato de tal interpretagéo ser dependente dessa condicao.

Os elementos estampados (as formas nas cores azul e vermelho, que marcam a
regido da pélvis) que estdo presentes no figurino séo interpretados como referéncias feitas
aos figurinos do filme Laranja Mecéanica. Essa interpretacdo, de uma semelhanca com as
referéncias estéticas dos personagens que utilizam uma espécie de fralda/protetor peniano,
sO é possivel quando entendemos a influéncia direta e proposital que este filme teve sobre
o figurino de Ziggy.

A modelagem e o tipo de tecido referenciam os trajes espaciais. Tais referéncias a
esses trajes caracterizam o figurino como futurista. A interpretagdo que esses elementos
produzem parte de um repertério convencionalizado, no qual esses aspectos dos trajes

estdo associados aos astronautas e as representacdes futuristas.

6.1.5 FIGURINO 02: vide figura 21 — painel de imagens: 05, p. 67.

Este figurino se assemelha com as caracteristicas do FIGURINO 01. Ele é
composto por uma jaqueta de gola padre com ziper central. A cal¢a, combinando com a
jaqueta, se afunila na parte inferior do joelho e "termina" sendo coberta pelas botas. A
jagueta e a calca também sdo feitas de tecido matelassé, nas cores cinza e verde. Os
elementos estampados sdo geomeétricos, dispostos aleatoriamente com formas quadradas,
listradas e retangulares. As botas estilo montaria sdo feitas de PVC na cor bege com

cadargos na mesma cor em um tom mais escuro.

OS SIGNOS COM RELACAO AO SEU OBJETO: AS PROPRIEDADES DA
PRIMEIRIDADE, SECUNDIDADE E TERCEIRIDADE
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A padronagem geométrica presente no macacdo é responsavel por dar um ar
futurista ao figurino. Este elemento nos leva a tal associagéo pela semelhanca visual com
as representacOes e expressdes das obras artisticas e representagdes midiaticas que parte do
futurismo.

A modelagem, o tipo da jaqueta, o tipo da calga e o estilo das botas sdo associados
aos trajes militares. Também compreendemos assim. pela semelhanga visual do conjunto
com esse tipo de traje.

O tecido matelassé, que da uma aparéncia estufada a silhueta, € associado aos
trajes espaciais, também pela semelhanca visual.

Também podemos observar a influéncia que o filme Laranja Mecanica exerceu
sobre este figurino. Podemos compreender dessa forma, quando conhecemos a importancia
e influéncia desse filme para a fase inicial do personagem.

Assim, os elementos analisados que tem o quali-signo como propriedade s&o
icones. Atuam pela capacidade de representar através da semelhanca: A padronagem
geométrica que compde a jaqueta e a calca torna-se icone futurista. A modelagem, o tipo
de jaqueta/calca e as botas tornam-se icones militares. O tecido matelassé e a aparéncia
acolchoada da silhueta tornam-se icones dos trajes espaciais.

Os elementos transmissores de mensagens que funcionam a partir das informagdes
compartilhadas dentro dum grupo atuam como simbolos e sdo: A composicéo do figurino
que € interpretada como uma inspiracao feita aos figurinos utilizados pelos personagens do
filme Laranja Mecénica, tornando-se simbolo dessa referéncia.

Os elementos estampados na jaqueta e na calga séo formas retas, compostas por
triangulos, quadrados, retangulos e combinagdes de linhas, que fazem uma composicéo
visual geometrizada semelhante as obras do movimento artistico futurista, cujas
manifestacBes se expressavam através de um tipo de dinamismo mecanico, que criava
efeitos de movimentos e sequéncia, aliadas as cores contrastantes e artificiais; tudo isso
para representar um pensamento estimulador do progresso industrial e tecnolégico e, por
consequéncia, desvalorizando a tradicdo e moralismo. Trazendo tais pensamentos para a
conjuntura do personagem, pode-se observar mais uma vez a inspiragéo futurista fazendo
parte da composicdo dele. Alem de que, nas representacdes midiaticas, o extraterrestre
também esta associado diretamente ao desenvolvimento tecnoldgico, através de discos

voadores e maquinas que apresentam essa estética dinamica e engenhosamente geomeétrica.
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A silhueta e o caimento do figurino, gragas ao tipo da jaqueta e da calga, somadas
as botas estilo montaria que cobrem a barra da calca, mais uma vez remetem a composi¢éo
e aos modelos dos trajes militares, que geralmente sdo compostos por um visual uniforme,
constituido por um conjunto reto e sério. Podemos compreender o sentido dessa referéncia
quando associamos 0s trajes a posi¢do dos militares diante de situagdes de calamidades,
como nas guerras, que sdo verdadeiros cendrios apocalipticos, nos quais os militares
exercem papéis de lideres, comandando exércitos ou operacGes, com o objetivo de salvar
aqueles que estdo expostos a perigos. Assim, podemos associar a figura do lider militar,
que resgata os indefesos e é posto como herdi, com o personagem Ziggy Stardust, visto
que este é um suposto messias, que promete salvar a humanidade, mas a diferenca é que
ele perde o foco nessa missdo de salvacdo, e comeca a buscar a admiracdo dos "salvos™, ou
seja, a adoracdo dos fas que o seu tdo sonhado sucesso poderia lhe proporcionar.

Além disso, o tecido matelassé da uma aparéncia estufada a silhueta, por meio da
qual entendemos mais uma referéncia feita aos trajes espaciais, referenciando o marco-
historico, a ida do homem a Lua, que trouxe a tona ndo somente as roupas estufadas dos
astronautas, como a curiosidade, interesse e fascinio por tudo que envolvesse 0 universo e
seus componentes.

Nesse figurino ainda podemos compreender a forte influéncia que o filme Laranja
Mecanica exerceu sobre a imagem de Ziggy Stardust, no qual os trajes dos personagens
sdo fortes referéncias na construcdo inicial dos figurinos, como este, que, inclusive, foi

desenvolvido nessa fase.

6.1.5.1 INTERPRETA(}AO

Apdbs observarmos todos estes elementos, chegamos a um figurino espacial
caracteristicamente futurista e militar. Além disso, este objeto analisado faz referéncia aos
trajes espaciais, utilizados pelos astronautas e reforga a ideia de ter explorado e vivido fora
da Terra. Tais caracteristicas do figurino sdo acentuadas por meio dos icones que
referenciam os tracos futuristas, militares e os trajes espaciais. O simbolo representa a
influéncia do filme Laranja Mecéanica sobre este figurino.
6.1.5.1.2 OS SIGNOS COM RELA(}AO AO SEU OBJETO: ALGUNS EFEITOS DE
SENTIDO

A associagdo com os trajes militares leva a interpretacdo de um soldado em uma

posicdo de lider, que, em uma das suas missdes, tem que salvar os que estdo em perigo e,
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consequentemente, serd considerado como herdi, seja pelos salvos ou pelos que
testemunharam tal acontecido. Essa interpretacdo produz efeito emocional no receptor da
mensagem por envolver o repertorio pessoal do interpretante, tomando-o atraves das
emocOes causadas pela midia e pelo imaginario que envolvem comumente a figura do
soldado, que vai a guerra para dar seu sangue por inocentes e voltar como um verdadeiro
heroi.

A silhueta estufada é associada aos trajes espaciais, recuperando o repertorio de
conhecimentos sobre o fato histérico em que o homem foi a Lua. Essa associacdo dos
trajes com os tripulantes e a propria viagem espacial despertam admiracdo, tomando o
interpretante pelo impacto que foi esse acontecimento para o periodo em que ocorreu e 0
levando ao fascinio, a curiosidade sobre tudo que envolva esse universo que estava
inicialmente sendo explorado.

A padronagem geométrica e, a0 mesmo tempo dindmica, toma o receptor pela sua
capacidade de associar tal elemento aquilo que é industrial, pelos tracos retilineos e
engenhosos das maquinas. Essa interpretacdo produz um efeito ldgico pelo fato de essa
associacdo ser habitualmente ligada a expressdes visuais semelhantes, e como o futurismo
€ um movimento bastante associado, torna tal interpretagdo conveniente/pertinente.

As influéncias do filme Laranja Mecanica sdo diretas e propositais na construgdo
dos figurinos da fase inicial de Ziggy (e este € um deles). Sabendo disso, 0 interpretante €
levado a deduzir que tal influéncia fara parte do figurino, sem precisar de grandes pistas

visuais ou elementos que o levem a tal entendimento.

6.1.6 FIGURINO 03: Vide figura 22 — painel de imagens: 06, p. 68.

Esse figurino é composto por uma jaqueta com ziper central e calcas combinando
no modelo estilo capri, que se afunilam e terminam na altura das panturrilhas. Sdo feitas de
tecidos metalizados e enrijecidos, com listras mais grossas nas cores rosa e azul,
intercaladas por listras mais finas em branco. Os ombros sdo acentuados por ombreiras,
visualmente pontiagudas, com finas listras em laranja e prata, alternando com listras mais
grossas, em verde limdo. Estas listras também sdo encontradas na gola pontuda. Os punhos
e 0 cOs da jaqueta (uma espécie de debrum) séo feitos de elastico na cor marrom, que déo
uma afunilada nessas partes do figurino. O traje € completado com botas de cano longo

feitas de PVC vermelho e saltos de plataforma na cor preta.
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OS SIGNOS COM RELAQAO AO SEU OBJETO: AS PROPRIEDADES DA
PRIMEIRIDADE, SECUNDIDADE E TERCEIRIDADE

Através da capacidade de semelhanca e qualidade visual/sensorial, os elementos a
sequir se referem a seu objeto (referéncia) através da similaridade em termos de cores,
materiais, formas etc. e tém propriedade de quali-signo.

As ombreiras e a gola, que fazem referéncias aos trajes militares, caracterizam a
masculinidade.

A silhueta marcada, o perfil magro, as botas de cano longo vermelha de salto
plataforma somadas as cores rosa e azul (cintilantes), laranja e verde limdo (neon) déao
caracteristicas femininas ao figurino.

O padrdo geométrico das listras, a gola pontuda e parcialmente grande, as
ombreiras exageradas, 0s materiais sintéticos utilizados (como os tecidos metalizados e o0
PVC) e as cores cintilantes e neon sdo propriedades que caracterizam as representacoes
futuristas.

As regras e generalizacdes que sdo convencionadas dentro de um grupo que
partilha dos mesmos valores e informacdes definem a atuacéo dos elementos a seguir e dos
seus contextos, tendo suas propriedades, assim, como legi-signo.

Os padrdes de listras, as botas cano longo de salto plataforma, a abertura em "V"
da jaqueta s@o elementos que caracterizam o verticalismo (aumentando a altura corporal) e
a estranheza do personagem.

A combinacdo de formas consideradas femininas (silhueta marcada, perfil magro,
botas vermelhas de salto plataforma, cores rosa e azul — cintilantes — laranja e verde-limao
—neon —) e masculinas (ombreiras pontiagudas, gola e as botas de cano longo) representam
aparéncia ambigua do personagem, caracterizando a androginia.

Assim, os elementos analisados que atuam pela capacidade de representar, através
da semelhanca, 0 seu objeto sdo caracterizados como icones e sdo: As ombreiras e a gola
sdo icones que referenciam os trajes militares, caracterizando-se pela sua semelhanca
visual com esta referéncia. A silhueta marcada e o perfil magro tornam-se icones de
feminilidade através da similaridade com o corpo da mulher. Além disso, botas de cano
longo vermelha de salto plataforma, cores cintilantes e neon sdo icones que ajudam a
representar, através da semelhanca, caracteristicas dos padrdes femininos. As listras, a gola

pontuda e parcialmente grande, as ombreiras exageradas, 0s materiais sintéticos utilizados
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(tecidos metalizados/PVC) e as cores cintilantes/neon atuam como icones futuristas,
através da semelhanga nas representa¢des do futurismo.

Os elementos transmissores de mensagens que funcionam a partir das informacdes
compartilhadas dentro de um grupo atuam como simbolos e sdo: Os padrdes de listras, as
botas cano longo de salto plataforma, a abertura em "V" da jaqueta sdo simbolos
responsaveis por caracterizar o verticalismo (aumentando a altura corporal) e atribuir
estranheza ao personagem. A combinacdo de formas femininas (silhueta marcada, perfil
magro, botas vermelhas de salto plataforma, cores rosa e azul — cintilantes —) e masculinas
(ombreiras pontiagudas, gola e as botas de cano longo) tornam-se simbolos representantes
da androginia.

Os padrdes de listras que estdo presentes na jaqueta e na calca, reforcadas pelas
botas com salto plataforma e pelo corte/abertura em "V" da jaqueta, sdo elementos que
contribuem para a exaltacdo da verticalidade corporal (altura). Esses recursos podem ser
interpretados como formas para aumentar a silhueta, dando énfase a esse verticalismo. As
botas com salto plataforma séo os Unicos elementos que, em sua funcdo literal, servem para
aumentar a altura corporal.

Ainda em relagdo a silhueta, que, além de ser aumentada verticalmente, é também
enfatizada pelo ajuste ao corpo demasiadamente magro.

Essas caracteristicas, o verticalismo e o ajuste ao corpo, ddo um sentimento de
auséncia de qualquer tipo de movimento, demonstrando um equilibrio simétrico e repetido,
que dé certo estranhamento a proporcdo corporal e ao préprio personagem.

As ombreiras e a gola pontiaguda sdo elementos focais que, através das formas
(horizontal) e cores (laranja, prata e verde-limdo), ddo uma hierarquia contrastante,
chamando atencdo para essa parte do figurino e pondo uma ordem significativa no visual,
puxando o olhar do observador para essa area. Essa caracteristica dad ao figurino
caracteristicas dos trajes militares.

O padrdao geométrico das listras, a gola pontuda e parcialmente grande, as
ombreiras exageradas, 0s materiais sintéticos utilizados (como os tecidos metalizados e o
PVC) associados as cores cintilantes e neon, sdo elementos que caracterizam o figurino
como futuristico. Esse shape do traje evidencia a construcdo visual de uma criatura
alienigena evoluida com inteligéncia superior. Além disso, esses elementos constituem a

representacdo do imaginario ocidental acerca dos seres extraterrestres, visto que sao
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utilizados em representacdes futuristicas/alienigenas contemporéaneas, com as tintas neon e
o latex.

Retomando o enfatico ajuste da silhueta magra, o figurino € marcado pelos tracos
de feminilidade dados por esse perfil magro, pelas botas de PVC vermelho com salto
plataforma e pelas cores rosa (cintilante), laranja e verde-lim&o (neon). As ombreiras e a
gola, que referenciam os trajes militares, contrapdem esse tragcado feminino com elementos
que caracterizam o poderio masculo das tropas bélicas, dominante desde as civilizagdes
primordiais.

Essa combinagdo de formas consideradas femininas e masculinas representam a
ambiguidade sexual de Ziggy Stardust e caracterizam a androginia justamente por misturar

componentes de ambos 0s géneros.

6.1.6.1 INTERPRETACAO

Ap0s observar todos estes elementos, chegamos a um figurino caracteristicamente
androgino e futurista. Algumas particularidades sdo enxergadas através da gola e das
ombreiras e sdo associadas ao militarismo. Uma caracteristica importante deste figurino é o
seu efeito de enfatizar a verticalidade corporal, atribuindo, através desse “alongamento”
visual do corpo, estranheza ao personagem. Assim, 0s icones sd0 responsaveis por
personificar os aspectos de militarismo, feminilidade e futurismo, enquanto os simbolos,
por sua vez, sdo responsaveis por atribuir a estranheza que um personagem alienigena
precisa e, a0 mesmo tempo, evidenciar a ambiguidade de género da sua aparéncia,

personificando a androginia.

6.1.6.1.2 OS SIGNOS COM RELACAO AO SEU OBJETO: ALGUNS EFEITOS DE
SENTIDO

Os padrdes de listras, as botas cano longo de salto plataforma, a abertura em "V*
da jaqueta sdo elementos que caracterizam o verticalismo e que também déo estranheza ao
personagem. Este entendimento dar-se devido a uma percep¢do emocional, visto que o
estranhamento é uma sensacdo causada pela mensagem e acontece devido ao repertério de
experiéncias do interpretante.

Os elementos que séo interpretados como futuristas produzem efeito emocional

por servirem para construir a representacdo da criatura alienigena que se caracteriza pela
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sua inteligéncia superior, despertando no interpretante os sentimentos de curiosidade,
estranhamento e imaginacao.

A silhueta marcada, o perfil magro, as botas de cano longo vermelha de salto
plataforma, cores cintilantes e neon sdo elementos considerados caracteristicos de
feminilidade. Entendemos assim pelo fato desses componentes fazerem parte das préaticas
femininas.

A referéncia feita aos trajes militares é interpretada e associada com o poder que
as tropas bélicas exercem perante 0s contextos cadticos e de guerra. Essa interpretacao
produz efeito logico pelo fato de a funcdo das tropas bélicas ser justamente essa: Se
apoderar de estratégias, mecanismos e meios para acabar com o problema (sejam guerras
ou outras situacoes).

A presenca de elementos considerados femininos unidos com os considerados
masculinos (referéncias feitas aos trajes militares e o fato do préprio artista ser homem)
representam a androginia. Essa interpretacdo produz efeito l6gico por ser
convencionalizado que a mistura de ambos os géneros, que dificultam a identificacdo

deles, é o que caracteriza a androginia.

6.1.7 FIGURINO 04: Vide figura 23 — painel de imagens: 07, p. 69.

O figurino é composto por um macacdo multicolorido em rosa, vermelho, verde e
azul com padrbes geométricos. Ele é tipo um collant/bodysuit, assimétrico e tricotado com
uma espécie de fio (ou linha) metalico. Possui apenas uma manga (longa) para o brago da
esquerda e uma "calga™ que cobre apenas a perna da direita. Para o outro braco e a outra
perna, ha apenas um recorte, deixando esses membros aparentes/despidos. A modelagem
cobre e mostra o corpo em lados opostos. A manga possui listras diagonais verdes e
brancas. O braco direito é ornado com grandes braceletes acolchoados nas cores verde,
vermelho, amarelo e azul e séo feitos do mesmo tecido tricotado com fios metélicos. Parte

do pescoco é ornado com um boa de penas turquesa.

OS SIGNOS COM RELACAO AO SEU OBJETO: AS PROPRIEDADES DA
PRIMEIRIDADE, SECUNDIDADE E TERCEIRIDADE

O corte assimétrico, 0 boa de penas turquesa, os braceletes e os fios metalizados
sdo elementos associados a feminilidade, a androginia e referenciam o visual do Glam
Rock.
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Os elementos estampados, padrdes étnicos, sdo representantes de etnias e racas,
expressando a origem-natal e a raca do alienigena marciano.

O caimento, ajustado e evidenciando o corpo magro, e a modelagem do macacao,
que é assimétrico deixando membros (perna e braco) de lados opostos a mostra, sdo
responsaveis por dar a caracteristica de estranhamento ao personagem, por marcarem o
perfil extremamente magro e deixar algumas partes do corpo expostas e outras nao.

Assim, os elementos analisados atuam através da sua capacidade de semelhanca e
qualidade visual/sensorial, referindo-se ao seu objeto (referéncia) através da similaridade
em termos de cores, materiais, formas etc. e caracterizam-se como icones: O corte
assimétrico, o boa de penas, os braceletes e os fios metalizados referenciam a feminilidade,
a androginia e o Glam Rock através da similaridade com os elementos associados a essas
referéncias.

As regras e generalizacbes que sdo convencionadas dentro de um grupo que
partilha dos mesmos valores e informagOes definem a atuacdo dos elementos a seguir,
atuantes como transmissores de mensagens que funcionam a partir destas informacdes
compartilhadas, caracterizando-se como simbolos e sdo: Os padrfes étnicos estampados
sdo elementos que caracterizam a representagdo de uma etnia (aumentando a altura
corporal) e a estranheza do personagem. A modelagem que evidencia o perfil magro do
personagem é responsavel por caracterizar estranheza ao personagem, reforcada pela
sensacdo de deformidade corporal resultante do efeito em mostrar e cobrir membros de
lados opostos.

Os elementos estampados sdo marcacGes horizontais, caracterizados pelo estilo
étnico, que sdo padronagens multicoloridas compostas por formas geométricas inspiradas
nos indios, astecas e tribos africanas. Inclusive, esse tipo de padrdo étnico ficou popular
nos anos de 1970, na década que o personagem existiu. Podemos compreender esse
elemento que esta presente em diversos povos, como um distintivo de representacdo para
essas variadas etnias ou racas. Além disso, podemos associar tal padronagem étnica, que
tem a funcdo representativa de um povo, com o fator do alienigena ser de uma “raga”
especifica, um ser marciano, também representando a sua etnia, 0s marcianos.

O caimento e a modelagem do macacdo assimétrico evidenciam a silhueta do
corpo demasiadamente magro, deixando um braco e uma perna aparente, e Ss&o
responsaveis por dar estranheza a estrutura fisica do personagem, partindo da ideia que a

roupa assimeétrica ndo respeita os limites das costuras padrdes, rompendo com o “comum”
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e quebrando a rigidez do que ja estava convencionado como traje de um rockstar. Além
disso, a leve sensacdo de deformidade corporal é percebida gracas ao efeito em mostrar e
cobrir membros de lados opostos.

O corte assimétrico do macacdo, no qual um braco e uma perna sdo deixados
aparentes, e o fato de ele ser justo ao corpo podem ser considerados sinGnimos de
feminilidade, visto que os trajes utilizados pelos adeptos do Glam Rock da década de 1970
mesclavam as formas consideradas masculinas (aquelas mais retas, geométricas e que
cobriam mais o copo, sem marcagdes significativas da silhueta/membros) e femininas
(aquelas mais orgénicas, assimétricas, mostrando mais e evidenciando o formato do corpo).

Além disso, 0 boa de penas turquesas, 0s braceletes e os fios metalizados, este
ultimo responsavel por dar um efeito abrilhantado semelhante ao glitter, também sao
elementos presentes na figura feminina. Mas, nesse contexto, podemos entender que esses
elementos estdo, na verdade, sendo associados ao visual do Glam Rock, pois assim como
sabemos, ele também € caracterizado pela inclusdo de elementos femininos.

A mistura do masculino (o corpo do artista) e feminino (macacdo, boa e
braceletes) resulta na composicdo de um visual andrégino, uma das caracteristicas
principais do personagem.

Em sintese, a androginia é reforcada tanto pela modelagem, que € justa e deixa a
mostra partes do corpo, quanto pelo boa e pelos braceletes, que sdo elementos associados
ao mundo feminino e, a0 mesmo tempo, esses elementos sdo automaticamente associados
ao Glam Rock, pois o visual andrdgino fazia parte da esséncia desse movimento.

O boa é um elemento focal, responsavel por dar uma hierarquia visual a
composicao, gracas ao contraste entre a sua forma/cor/textura com os outros elementos do
traje, evidenciando o pescoco e a regido ombros, tornando-se o elemento que mais atrai o

olhar do observador.
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6.1.7.1 INTERPRETAQAO

ApOs observar todos estes elementos, chegamos a um figurino andrdgino,
mediante a ambiguidade de género da sua aparéncia. O personagem que rompe barreiras
entre o feminino e o masculino une as caracteristicas desses dois géneros em um so. Este
aspecto do personagem é reforcado através dos icones que referenciam elementos que
estdo associados a feminilidade e também fazem parte do visual purpurinado do Glam
Rock. Os simbolos representam a raca alienigena do personagem — um ser marciano — e a
estranheza presente no personagem, que, como foi dito, € uma figura ndo-humana, que tem

uma leve deformidade corporal que reforca esse aspecto.

6.1.7.1.2 OS SIGNOS COM RELACAO AO SEU OBJETO: ALGUNS EFEITOS DE
SENTIDO

O caimento e a modelagem do macacéo, que marcam a silhueta do corpo magro
cobrindo um brago e uma perna, deixando aparentes os outros dois membros, déo
estranheza ao personagem. Essa percepcdo é emocional, visto que o estranhamento é um
sensacdo causada pela mensagem e ocorre pelo fato de o interpretante ser tomado pelo
espanto ao enxergar a magreza exagerada e pela impressao do corpo ter deformagdes.

Os elementos étnicos estampados sdo associados com uma representacdo da raca
do personagem, 0s marcianos. Essa interpretacdo produz um efeito légico pelo fato dos
padrdes étnicos terem origem nas expressdes de variadas etnias e estarem associadas as
origens/costumes de tais povos.

O corte assimétrico do macacao € interpretado como um aspecto feminino. Essa
associacao produz um efeito 16gico pelo fato de as roupas desenvolvidas para as mulheres
serem mais dindmicas e mostrarem mais 0 corpo que as roupas feitas para os homens.

O boa, os braceletes e os fios metalizados sdo associados, também, aos costumes
femininos, mas séo interpretados como elementos presentes no visual do Glam Rock. Essa
interpretacdo também produz efeito 16gico pelo fato de conhecer e entender que o Glam
Rock se caracteriza por essa inclusdo de elementos femininos dentro da imagem masculina.

A mistura do masculino com o feminino, que ocorre constantemente neste
figurino, é interpretada como um visual andrdégino. Essa interpretacdo produz um efeito
logico pelo fato de termos conhecimento que a unido da aparéncia de ambos 0s sexos

resultard em um sé visual, sendo este um dos aspectos da androginia.



109

6.1.8 FIGURINO 05: Vide figura 24 — painel de imagens: 08, p. 70.

Este figurino é um tipo de macacédo feito de material brilhante (parecido com o
efeito abrilhantado do cetim) nas cores vermelho, azul e preto, acolchoado e bordado com
tiras de lantejoulas pretas. Tem uma curta gola tartaruga preta. Os bragos da manga longa
tém a parte superior (regido dos ombros/braco) marcadas em azul e mais volumosas. Ja na
parte inferior (regido do antebrago), o preto retoma a composic¢ao e a modelagem da manga
se afunila. H& presenca de pregas cinzas diagonais do topo até o punho de ambas as
mangas. Uma grossa faixa vermelha parte do meio do peitoral, percorre e se divide em
cada perna diagonalmente, formando um triangulo. Uma faixa azul faz o mesmo
trajeto/formato por dentro da faixa vermelha. As pernas com modelagem/corte samurai

alargam-se amplamente na base.

OS SIGNOS COM RELAQAO AO SEU OBJETO: AS PROPRIEDADES DA
PRIMEIRIDADE, SECUNDIDADE E TERCEIRIDADE

A formacao triangular das faixas azul e vermelho, associadas a representacdo do
tridangulo na triade inicio, meio e fim, relacionam-se ao fato de o messias ser uma figura
conhecedora do inicio, meio e fim da humanidade, a que deveria, supostamente. salvar.
Esse aspecto se assemelha ao formato do triangulo através das suas formas parecidas.

A geometrizacdo presente no figurino, como um todo, esta associada ao
futurismo, gracas as semelhancas visuais com as representacdes e expressdes geométricas
futuristas.

O brilho do tecido — das lantejoulas — € associado com a luminosidade do metal
através da sua semelhanca com o brilho das representagdes midiaticas de naves espaciais
metalizadas e também nos tecidos dos trajes das tripulacfes espaciais.

A aparéncia estufada € associada aos trajes espaciais dos astronautas através da
semelhanga com o tecido aparentemente acolchoado.

A modelagem amplamente alargada na base gera uma percepcdo de deformidade
corporal e € uma forma de atribuir estranheza ao visual do personagem, caracterizando-o
como uma figura ndo-humana. Entendemos dessa forma, pois a silhueta que esse figurino
propde foge totalmente da estrutura corporal humana.

As cores presentes no figurino sdo associadas as caracteristicas do personagem,
como uma figura espiritualizada (messidnica) misteriosa e vinda do planeta Marte (o

planeta vermelho).
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Assim, os elementos analisados que atuam através da similaridade com o seu
objeto, ou seja, pela sua capacidade de representar através da semelhanca, s&o
caracterizados como icones e sdo: As faixas vermelha e azul e as marcacdes das tiras de
lantejoulas, que fazem uma formacao triangular e a triade inicio, meio e fim, associadas a
figura do messias que detém o conhecimento sobre o inicio, meio e — suposto — fim da
humanidade que ele, como dissemos, salvaria 0s terraqueos. A geometrizagao presente no
figurino como um todo associada as representacdes futuristas. O brilho presente no tecido e
nas lantejoulas e a associagdo com o reluzente do metal. A aparéncia estufada e a ligacao
com os trajes espaciais aparentemente acolchoados.

Os elementos transmissores de mensagens que funcionam a partir das informagdes
compartilhadas dentro de um grupo atuam como simbolos e sdo: A modelagem
amplamente alargada na base é simbolo que atribui caracteristicas de estranhamento e
deformidade corporal, sendo este um aspecto que caracteriza 0 personagem como um ser
ndo-humano. As cores azul, preto e vermelho sdo responsaveis por simbolizar a
espiritualidade, o misterioso e a origem do personagem.

As faixas em azul e vermelho, aliadas as marcacGes das tiras de lantejoulas
continuas e repetitivas, ddo uma simetria ao figurino, através de formas retas que
condicionam a formacéo triangular no centro do corpo. Uma associacdo pertinente a essa
triangulacdo seria a ligacdo com a representacdo da triade inicio, meio e fim, uma das
significacbes do triangulo, que é formado por trés segmentos. Essa associacdo €
apropriada, pois uma caracteristica latente do personagem € o seu aspecto messianico, um
ser superior com missdo de salvar a humanidade, que detém o conhecimento sobre o inicio
da raca humana, o seu periodo de existéncia e a causa da sua suposta extin¢ao, ou seja, ele
é um conhecedor do inicio, meio e fim dos terraqueos.

Podemos associar essa geometrizacdo das formas presentes no figurino as
representacfes mecanicas e futuristas, visto que as formas planas e continuas sao
comumente utilizadas nas expressdes desse meio. Outro elemento que reforca essa
caracteristica futurista é o brilho do tecido, que pode ser associado a luminosidade do
metal, bastante presente nas representacfes futuristas e artisticas em naves e também nos
tecidos dos trajes das tripulacGes espaciais. A silhueta estufada reforca esse aspecto
espacial, quando associamos tal caracteristica ao contorno acolchoado dos trajes dos
astronautas — como sabemos, uma figura bastante evidenciada no periodo de existéncia do

personagem pelos acontecimentos nessa época.
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A modelagem amplamente alargada na parte das pernas é responsavel por dar um
efeito de deformidade corporal, tornando a silhueta do personagem semelhante a um
triangulo (afunilando-se na parte superior e ampliando-se na parte inferior). Essa
caracteristica também da ao personagem, e a sua proporcdo corporal, uma forte
caracteristica de estranheza, visto que tal deformidade distancia a silhueta que esse figurino
d& ao personagem com a estrutura real do corpo humano. Podemos entender que essa €
mais uma ferramenta utilizada para caracterizar o0 personagem como um ser ndo-humano.

As cores do figurino podem ser associadas a algumas caracteristicas do
personagem que sdo pertinentes, como o0 mistério (preto), a espiritualidade (azul) e ao
planeta vermelho Marte (a cor vermelha).

A parte inferior, por ser a maior area dimensional (mais larga), € responsavel por
dar hierarquia visual ao figurino, através do seu contraste de escala comparado com as

outras partes do figurino. Esta parte atrai o olhar do observador para ela.

6.1.8.1 INTERPRETACAO

De acordo com a observacdo de todos estes elementos, chegamos a um figurino
futurista que é responsavel por caracterizar qualidades de um ser ndo-humano ao
personagem, mediante a deformidade corporal da sua aparéncia. Um alienigena € um
personagem que se distancia da fisionomia humana e caracteriza-se, principalmente, pela
sua figura que causa estranheza e é associada com representacdes futuristas. Este altimo
aspecto do personagem — futurista — é personificada atraves dos icones que referenciam
elementos que estdo associados a geometrizacdo, as maquinas e a materiais comumente
associados ao futurismo, artefatos tecnoldgicos e espaciais. Os simbolos sdo o0s
responsaveis por dar essa qualidade de estranheza que a raca alienigena esta associada,
além de reforcar as caracteristicas de mistério e espiritualidade de um "messias" marciano

que Ziggy Stardust é.
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6.1.8.1.2 OS SIGNOS COM RELAC}AO AO SEU OBJETO: ALGUNS EFEITOS DE
SENTIDO

A formacdo de um tridngulo que esta associado a triade inicio, meio e fim,
composto pelas faixas azul e vermelho com as marcagdes das tiras de lantejoulas, esta
associado diretamente as caracteristicas do personagem em ser um messias conhecedor do
inicio, meio e — do suposto — fim da humanidade que ele veio para "salvar". Essa
interpretacdo produz efeito emocional pelo fato de a figura messianica estar ligada
diretamente com a fé, um sentimento construido através da crenca.

A modelagem, que alarga amplamente a parte das pernas, é responsavel por dar
estranheza e proporcionar novos padrfes corporais. Essa percepcdo produz efeito
emocional por tomar o interpretante pela sensacdo de estranhamento dado ao personagem
através desse efeito de deformacdo corporal, causando espanto, devido a peculiaridade da
silhueta do personagem alienigena se dissociar da estrutura corporal humana.

A geometrizagdo presente no figurino, o brilho provindo do tecido e das
lantejoulas e a aparéncia acolchoada sdo interpretadas como elementos futuristas e
espaciais. Tal interpretacao produz um efeito 16gico pelo fato dessas caracteristicas estarem
associadas aos materiais metalizados, simétricos e estufados presentes nas expressdes
midiaticas/artisticas futuristas e espaciais que compdem a um repertorio imaginativo
construido através das representacdes de maquinas metalizadas, naves iluminadas e
brilhantes, astronautas com macacOes revestidos e seres estelares, levando

automaticamente o interpretante a essa associa¢gdo normativa.

6.1.9 FIGURINO 06: Vide figura 25 — painel de imagens: 09, p. 71.

Este figurino também € um tipo de macacdo com mangas longas. Produzido com
tecido vinil preto, possui costuras brancas que simulam uma espécie de espiral e formas
circulares, proporcionando formas triangulares no centro do peito e entre as pernas. Além
disso, as costuras brancas ddo uma aparéncia estofada ao macacdo. Possui uma gola
chinesa. As pernas da "calca™ tém uma modelagem arredondada, alargando-se amplamente.
As botas de cano longo feitas de PVC vermelho e saltos de plataforma na cor preta
completam o traje.

OS SIGNOS COM RELACAO AO SEU OBJETO: AS PROPRIEDADES DA
PRIMEIRIDADE, SECUNDIDADE E TERCEIRIDADE
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As linhas brancas continuas que formam um efeito espiralado e circular séo
associadas a representacdo do espiral no mistério e ciclo da vida — inicio, meio e fim —,
pelo fato de o messias ser uma figura conhecedora do inicio, meio e fim da humanidade,
assim como também a constante presenca de espirais em representacdes midiaticas de
hipnotizacdo. Esses elementos se assemelham visualmente ao formato do espiral através
das suas formas parecidas.

A geometrizacdo presente no centro do figurino e o brilho do tecido estdo
associados a luminosidade do metal, através da sua semelhanca com o brilho em
representacdes futuristas de naves, trajes espaciais e constelagdes. Esses elementos estdo
associados ao futurismo, devido as semelhangas visuais com as representacdes e
expressdes geométricas futuristas.

As botas de plataforma em PVC vermelho sdo associadas a feminilidade, ao
visual do Glam Rock e a androginia, por meio da semelhanca deste item com a sua
utilizagdo nessas trés associagoes.

A modelagem amplamente alargada na base gera uma percepc¢do de deformidade
corporal e € uma forma de atribuir estranheza ao visual do personagem, caracterizando-o
como uma figura ndo-humana. Entendemos dessa forma, pois a silhueta que esse figurino
propOe foge totalmente da estrutura corporal humana.

Assim, os elementos analisados que atuam pela capacidade de representar através
da semelhanca/similaridade com o seu objeto caracterizam-se como icones e sdo: As linhas
brancas continuas que formam um efeito espiralado e circular sdo associadas a
representacdo do espiral no mistério e ciclo da vida — inicio, meio e fim —, e o fato de o
espiral estar constantemente em representacdes midiaticas de hipnotizacdo e sdo ligadas
com a caracteristica messianica. A geometrizacdo presente no centro do figurino e o brilho
do tecido sdo responsaveis por caracterizar o figurino como futurista, tornando-se icones
futuristas. As botas de plataforma em PVC vermelho sdo icones de feminilidade, do Glam
Rock e da androginia, através da semelhanca deste item com a sua utilizacdo nessas trés
associacgoes.

Os elementos transmissores de mensagens que funcionam a partir das informagdes
compartilhadas dentro de um grupo atuam como simbolos e sdo: A modelagem
amplamente alargada na base é simbolo que atribui caracteristicas de estranhamento e
deformidade corporal, sendo este o aspecto do figurino que legitima o personagem como

um ser ndo-humanao.
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As linhas brancas que sdo continuas, formam um efeito espiralado e circular de
fora para o centro do corpo do personagem. O espiral é considerado por muitos como a
esséncia do mistério da vida, pois é uma forma que se inicia, se centra, se encontra, se
retorce e retorna, em um ciclo constante, nos quais os limites do seu do seu "inicio” e "fim"
tornam-se praticamente inexistentes. Uma segunda associagdo bastante pertinente a este
elemento é a sua utilizacdo em representacfes que envolvem o mundo onirico e ilusionista,
geralmente em contextos de hipnotizacdo. Atribuindo estas qualidades ao personagem,
podemos associar a primeira representacdo do espiral — mistério/ciclo da vida — com a
esséncia mistica do personagem por meio da qual, mais uma vez, é expressa sua
caracteristica messianica, o conhecedor do inicio, meio e fim do ciclo humanidade e
detentor de um conhecimento pleno acerca dos que serdo salvos. Associando a segunda
representacdo do espiral — hipnose —, entendemos que a sua suposta missdo de conquistar a
humanidade e convencé-la de que ele seré a salvacdo para fim do seu ciclo existencial, na
verdade, é uma verdadeira ilusdo — ou hipnotizacdo —, no qual os individuos ficam muito
suscetiveis a sugestdo do hipnotizador, o proprio "messias” Ziggy, que é tomado pelo
desejo somente de ser adorado e tornar-se uma estrela do rock de muito sucesso,
esquecendo a sua "missdo” de salvar a terra.

As formas geomeétricas e repetitivas, como ja vimos em analises anteriores, que
sdo formas utilizadas em representacdes midiaticas de naves espaciais, do universo, das
constelacOes etc., sdo responsaveis por dar um ar futurista ao figurino. Esse aspecto €
reforcado pelo brilho reluzente do tecido vinil, arrematando as caracteristicas futuristas de
aparéncia mecéanica e abrilhantada, também presentes em representacdes de naves e trajes
espaciais.

A modelagem do macacdo, que se alarga amplamente nas pernas, € um recurso
utilizado para dar deformidade ao corpo. Associamos a "anomalia™ corporal (visual) como
uma ferramenta para agregar estranhamento ao personagem, visto que a silhueta que esse
figurino propde se distancia do perfil corporal humano, servindo para consolida-lo como
uma figura ndo-humana.

As botas de plataforma e PVC vermelho referenciam, mais uma vez, as
caracterizacdes utilizadas pelos adeptos do Glam Rock, sabendo que esse era um item
bastante presente no visual deste movimento, além disso, ele evoca a figura feminina —

através do salto de plataforma — como parte do figurino. A utilizagdo desse elemento
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considerado feminino em um corpo masculino é interpretada como expressdo da

androginia.

6.1.9.1 INTERPRETACAO

De acordo com a observagdo de todos elementos que compdem o traje,
concluimos que este € mais um figurino futurista, cuja responsabilidade principal é dar
qualidades de um ser ndo-humano ao personagem, através da deformidade corporal da sua
silhueta/aparéncia. Ziggy, por ser um alienigena, que se diferencia constantemente do
biotipo e da fisionomia humana por meio da sua aparéncia que causa estranheza, € um
personagem que também tem caracteristicas do seu figurino associadas as representagdes
futuristas. Este ultimo aspecto do figurino — futurista — é personificado no personagem
através dos icones que referenciam elementos que estdo associados a geometrizacao, as
maquinas e aos materiais comumente associados ao futurismo, artefatos tecnoldgicos e
espaciais. Além disso, os icones também servem para enfatizar mais uma caracteristica
latente do personagem, a androginia, visto que foi a pratica de um movimento adotado por
Ziggy, dentro do contexto do Glam Rock, e reforcam as caracteristicas de mistério e
espiritualidade de um "messias" marciano. Por fim, os simbolos sdo os responsaveis por

dar essa qualidade de estranheza que a raca alienigena esta associada.

6.1.9.1.2 OS SIGNOS COM RELACAO AO SEU OBJETO: ALGUNS EFEITOS DE
SENTIDO

As listras brancas continuas, que forma um efeito espiralado e circular, estdo
associadas ao mistério/ciclo da vida — inicio, meio e fim. Essa associacdo esta ligada
diretamente com a caracteristicas do personagem em ser um messias conhecedor do inicio,
meio e — do suposto — fim da humanidade que ele veio para "salvar". Essa interpretacao
produz efeito emocional pelo fato de a figura messianica estar ligada diretamente com a fé,
um sentimento construido atraves da crenca.

A modelagem, que alarga amplamente a parte das pernas, é responsavel por dar
estranheza. Essa percepgdo produz efeito emocional por tomar o interpretante pela
sensacdo de estranhamento dado ao personagem por meio da figuratizacdo da deformagéo
corporal, causando espanto devido a peculiaridade da silhueta do personagem alienigena se

dissociar da estrutura corporal humana.
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A geometrizacdo presente no figurino, o brilho provindo do tecido e das
lantejoulas e a aparéncia acolchoada s&o interpretados como elementos futuristas e
espaciais. Tal interpretacdo produz um efeito l6gico pelo fato de essas caracteristicas
estarem associadas aos materiais metalizados, simétricos e estufados presentes nas
expressdes mididticas/artisticas futuristas e espaciais que compdem um repertdrio
imaginativo construido através das representaces de maéaquinas metalizadas, naves
iluminadas e brilhantes, astronautas com macacdes revestidos e seres estelares, levando
automaticamente o interpretante a essa associa¢cdo normativa.

As botas de PVC vermelho séo caracterizadas como elementos femininos e por
serem utilizadas um corpo de homem sdo interpretadas como itens expressivos da
androginia, uma caracteristica adotada pelos adeptos do Glam Rock. Essa interpretacdo
produz um efeito 16gico por esses objetos — as botas — estarem associadas a feminilidade e,
neste contexto, podemos interpretar normativamente a androginia, que também é associada

automaticamente ao Glam Rock.

6.1.10 FIGURINO 07: Vide figura 26 — painel de imagens: 10, p. 72.

O figurino é um tipo de collant (ou bodysuit) com mangas longas. Por ser feito de
lantejoulas nas cores prata e preto, esse figurino tem uma aparéncia metalizada. As
lantejoulas pratas compdem as partes do tronco e dos bragos, enquanto as lantejoulas pretas
fazem marcagdes com grossas faixas na gola/decote, nos punhos e na regido da virilha, por
volta de toda a perna. A gola "V" tem um decote que termina abaixo do centro no peitoral.

Nas mangas h& longas franjas com fios metalizados na cor dourada.

OS SIGNOS COM RELACAO AO SEU OBJETO: AS PROPRIEDADES DA
PRIMEIRIDADE, SECUNDIDADE E TERCEIRIDADE

A modelagem e o decote profundo causado pela gola "V" estdo associados com a
figura feminina. Esses elementos se assemelham visualmente aos trajes considerados
femininos.

O brilho das lantejoulas é associado ao Glam Rock, por causa da sua semelhanca
com o reluzente brilho das purpurinas — e também lantejoulas — presentes nos visuais dos

adeptos deste movimento.
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O metalizado, provindo das cores prateada e dourada, se associa as representagdes
futuristas de trajes espaciais, naves e constelacoes. Esses elementos estdo associados ao
futurismo, devido as semelhancas visuais com tais representacdes.

As franjas se assemelham visualmente com a capa, que esta ligada diretamente a
figura do herdi.

Entendemos que o fato de o modelo deste figurino ser comumente associado a
feminilidade transmite a mensagem de androginia devido a sua utilizacdo em um corpo
masculino. Estabelece-se essa interpretacdo pelo fato de quando as caracteristicas
masculinas sdo somadas as femininas torna-se dificil a identificacdo do género,
caracterizando-o como andrégeno. E uma informagio convencionada e naturalmente
associada por meio desses elementos.

Assim, os elementos analisados que atuam pela sua capacidade de representar
através da semelhanga/similaridade caracterizam-se como icones e sdo: A modelagem e a
gola "V" — decote profundo — séo responsaveis por dar caracteristicas de feminilidade ao
figurino, tornando-se icones andrégenos. O brilho das lantejoulas esta associado a
purpurina — e também as proprias lantejoulas que compunham as caracterizacdes dos
adeptos do Glam Rock, tornando-se icones deste movimento. O metalizado, da cor
prateada e dourada, é icone futurista que reforca essa leitura tematica.

Os elementos transmissores de mensagens que funcionam a partir das informagdes
compartilhadas dentro de um grupo atuam como simbolos e sdo: As franjas fazem uma
alusdo as capas do heroi e tornam-se simbolos da associacdo com a figura do messias que
realizard seu ato herdico ao salvar a humanidade do seu fim apocaliptico.

Partindo dos modelos de roupas em geral, o tipo de modelagem desta peca de
vestuario, uma espécie bodysuit com manga longa, é feita usualmente para ser utilizado
por mulheres. A gola em "V" proporciona um decote profundo que também é
caracteristicamente ligado aos trajes femininos. Podemos, assim, associar 0 modelo do
figurino — e o profundo decote — como um instrumento para agregar caracteristicas de
feminilidade, sendo este o responsavel por conotar as referéncias da androginia presentes
neste figurino, pelo fato de o personagem ter um corpo de homem. Entendemos dessa
forma as caracteristicas masculinas e femininas fundidas, que, por sua vez, torna-se dificil
a identificacdo do personagem pelo género e o caracterizando como androgeno.

O brilho presente em todo o traje, devido & utilizacdo das lantejoulas pratas e

pretas e dos fios metalizados dourados das franjas, € associado ao Glam Rock, pelo fato de


http://www.arcabr.com/menino-de-9-anos-insiste-que-e-uma-menina-desde-os-2-e-pais-agora-aceitam/
http://www.arcabr.com/menino-de-9-anos-insiste-que-e-uma-menina-desde-os-2-e-pais-agora-aceitam/

118

essa “purpurinacdo” estar presente constantemente no visual deste movimento. Este — 0
brilho das lantejoulas — também é caracteristica que reforca o aspecto de feminilidade e,
consequentemente, a androginia.

O efeito metalizado gerado pelas lantejoulas pratas e pelos fios dourados das
franjas nos faz compreender uma alusédo feita as representacdes do futurismo, agregando
caracteristicas futuristas ao figurino e ao personagem.

As franjas nas mangas simulam, de maneira indireta, uma espécie de capa. Este
elemento — a capa — é compreendido como uma referéncia feita diretamente a figura do
her6i. Podemos associar a capa, assim, ao papel do messias desempenhado por Ziggy,
cujos atos heroicos se consumardo através da salvacdo da humanidade do seu suposto fim

apocaliptico, a capa, por fim, torna-se um objeto de competéncia ao herdi — personagem.

6.1.10.1 INTERPRETAC;AO

A partir dos elementos analisados, concluimos que este € um figurino andrdgino,
por misturar elementos considerados femininos com aspectos considerados masculinos que
tornam ambos 0s géneros identificaveis, criando, portanto, um outro género por meio do
hibridismo. Através disso, a sua caracteristica principal € demonstrar a insercdo do
personagem no movimento Glam Rock, por meio do brilho — ou aparéncia purpurinada —
considerado indispensavel ao visual dos adeptos deste movimento. Além disso, a aparéncia
metalizada deste figurino é responsavel por caracterizar Ziggy como uma figura futurista,
vinda do espaco, onde a presenca dos materiais das naves espaciais e das estrelas das
constelacdes reluzem tanto quanto o préprio reflexo do metal. A figura do her6i é evocada
a partir da alusdo das franjas com a capa, elemento convencionalmente associado ao heroi,
remetendo a caracteristica messianica do personagem, com sua missdao de salvar,
heroicamente, a humanidade do seu fim apocaliptico. Os aspectos do figurino de
feminilidade, androginia, Glam Rock e futurista se fazem presente por meio dos icones que
referenciam os elementos que estdo associados com essas significacdes. Os simbolos
servem para enfatizar mais uma caracteristica do personagem, a do messias, visto que a sua

vinda a Terra é motivada pelo ato herdico de salvar a humanidade do seu fim.
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6.1.10.1.2 OS SIGNOS COM RELAC}AO AO SEU OBJETO: ALGUNS EFEITOS DE
SENTIDO

A interpretacdo que o brilho presente em todo o traje, provindo das lantejoulas
pratas e pretas e dos fios metalizados dourados das franjas, estd associada ao Glam Rock.
Essa interpretacdo produz efeito emocional pelo fato de o brilho ser algo subjetivo e, ao
mesmo tempo, associado a glamourizagdo de um estilo normalmente agressivo (o0
rock'n'roll), tornando-se ligado ao sentimento de encanto por algo que é muito atraente (o
visual brilhoso do Glam Rock).

As franjas nas mangas simulam uma espécie de capa, que estd associada
diretamente a figura do herdi. A interpretacdo deste elemento com o lado heroico do
personagem produz um efeito emocional, pelo fato de sermos tomados pelo sentimento de
admiracdo, forca, coragem e esperanca.

O efeito metalizado pelas lantejoulas pratas e o pelos fios dourados das franjas
conota o figurino como futurista. Esta interpretacdo produz um efeito logico pelo fato
dessa caracteristica estar associada aos materiais metalizados presentes nas representacdes
midiaticas futuristas e espaciais, repletas de naves iluminadas/brilhantes e maquinas
metalizadas, levando o interpretante a essa associagdo normativa.

A modelagem e o decote profundo séo considerados elementos femininos e por
serem utilizados em um corpo masculino séo interpretados como itens expressivos da
androginia. Essa interpretacdo nos causa um efeito l6gico por esses objetos — bodysuit
ajustado com grande decote — estarem associados a feminilidade e, neste contexto,

podemos interpretar normativamente a androginia.

6.1.11 FIGURINO 08: Vide figura 27 — painel de imagens: 11, p. 73.

O figurino é composto por um kimono curto de cetim branco, forro interno de
cetim vermelho com mangas longas e uma gola rolé. Na parte frontal e traseira do kimono
ha pinturas de arvores com passaros brancos empoleirados entre os galhos marrons e as
flores rosas e vermelhas. Esses elementos sdo adornados com migangas e lantejoulas.
Caracteres chineses na cor preta também decoram a frente e as costas do kimono. Os
botBes cobertos por cetim prateado séo responsaveis por alinhar o fechamento em diagonal
da parte frontal do kimono. Este figurino também possui uma capa longa, que se estende
até os peés, que é feita de cetim branco e com forro de cetim vermelho. Ela possui uma gola

alta fechada por botdes pratas dispostos de ambos 0s lados. Os caracteres chineses também
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sdo aplicados na frente e nas costas da capa, mas em escala maior, nas cores preto e
vermelho. Um lengo branco é amarrado em volta da cintura do kimono. Por baixo do
kimono, existe um pequeno hot pants (peca que faz um intermédio entre o short e a
calcinha), que faz parecer que o personagem traja apenas esta peca. O figurino é

completado por botas de cano alto (alongadas até o joelho) cobertas de cetim branco.

OS SIGNOS COM RELACAO AO SEU OBJETO: AS PROPRIEDADES DA
PRIMEIRIDADE, SECUNDIDADE E TERCEIRIDADE

O tipo de vestimenta, kimono, os caracteres chineses e as arvores estampadas sdo
responsaveis por atribuir caracteristicas orientais ao figurino.

A modelagem curta do kimono, a bota acetinada de cano alto e a faixa marcando a
regido da cintura ddo um ar de feminilidade ao figurino, visto que estes elementos sdo
usualmente incorporados na imagem e no visual feminino.

O figurino, como um todo, desde as botas, o kimono e a capa, ¢ feito de cetim e
este material da um abrilhantado sobre todos os elementos. Esse brilho pode ser associado
ao Glam Rock pela sua similaridade visual, visto que brilhar é uma caracteristica visual
indispensavel deste movimento.

A enorme capa presente no figurino se assemelha visualmente com o tipo de traje
utilizado pela figura do her6i, no qual geralmente, a capa se faz presente, aportando-lhe
poderes magicos, inclusive.

A cor vermelha torna-se um representante da origem do personagem que veio do
planeta vermelho, Marte. Compreendemos assim pelo fato de o planeta Marte ser
considerado vermelho devido aos gases quimicos que fazem com que este planeta aparente
ter essa cor.

As cores verde e marrom se assemelham visualmente as cores das folhas e do
tronco da arvore.

O branco pode ser compreendido como a cor responsavel por "iluminar" (ou dar
brilho) o personagem, assemelhando-se com a luminosidade de objetos reluzentes e do
brilho purpurinado do Glam Rock.

Neste figurino, mais um vez, estabelece-se uma interpretacdo sobre a androginia,
pelo fato de quando as caracteristicas masculinas sdo somadas as femininas, tornando-se
dificil a identificacdo do género, caracterizando-o como andrégeno. E uma informagcéo

convencionada e naturalmente associada.
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Os péssaros estampados estdo associados a inteligéncia, a sabedoria e ao divino e
também sdo considerados mensageiros entre os céus e a Terra. Esta interpretacdo sé é
possivel ao conhecer as expressdes de algumas culturas nas quais a figura do passaro
representa tais caracteristicas.

Assim, os elementos analisados atuam pela capacidade de representar através da
semelhanca/similaridade o seu objeto e caracterizam-se como icones e sdo: O tipo de
vestimenta, 0 kimono, os caracteres chineses e as arvores sdo icones responsaveis por dar
caracterizar as referéncias orientais do figurino/personagem. A modelagem curta do
kimono, a bota acetinada de cano alto e a faixa marcando a regido da cintura sdo icones de
feminilidade. O brilho provindo do cetim presente em todos os elementos do figurino
torna-se icone do Glam Rock. A enorme capa € associada ao ato heroico, tornando-se icone
do proprio heroi. A cor vermelha é icone da origem de Marte do personagem. As cores
marrom e verde s&o icones das cores das folhas e do tronco que compdem a arvore. A cor
branca é icone de brilho responsavel por iluminar/abrilhantar o figurino.

Os elementos transmissores de mensagens que funcionam a partir das informacdes
compartilhadas dentro de um grupo atuam como simbolos e sdo: A utilizacdo dos
elementos considerados femininos sobre um corpo masculino é considerada simbolo
androginia, visto que essa interpretacdo parte deste principio em que as caracteristicas
masculinas e femininas conjungidas tornam dificil a identificacdo do género. Os passaros
estampados tornam-se simbolos de sabedoria e divindade e sdo associados as
caracteristicas intelectuais e messianica do personagem. Tal interpretacdo s6 é possivel ao
conhecer as expressdes de algumas culturas nas quais a figura do passaro representa tais
caracteristicas, sendo uma mensagem que dependera dessa condicéo.

Podemos apreender que o figurino como um todo tem uma forte influéncia
oriental. Alguns elementos legitimam essa compreensdo, comecando pelos caracteres
chineses estampados e pelo tipo de traje — kimono —, que sdo elementos caracteristicos do
oriente. As referéncias orientais ddo ao personagem o impacto visual inovador e
diferenciado que ele tanto precisava, trazendo para o ocidente — onde ele teve mais
repercussdo inicialmente — os itens usualmente orientais. Podemos interpretar essa
caracteristica como uma forma de causar certa estranheza ao personagem, pois incluir
particularidades de uma cultura em outra poderia, a época, gerar essa sensacdo de
estranhamento. Outros elementos estampados no kimono também reforcam essa referéncia

oriental, como o tipo de arvore, que também é especifico do oriente.
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Também ha presenca de péssaros estampados, na mesma composic¢ao da estampa
das arvores. Podemos compreender que o passaro faz parte do figurino para dar algumas
caracteristicas que ele representa, como a inteligéncia, a sabedoria e o divino. Outra
interpretacdo acerca do passaro é sua representacdo, em muitas culturas, de ser considerado
mensageiro entre os céus e a Terra. Atribuindo todas essas caracteristicas ao personagem,
podemos compreender que este elemento atribui a Ziggy a caracteristica de representante
do mundo celestial na Terra com esséncia divina e sua particularidade de ser caracterizado
por seu alto desenvolvimento intelectual.

O curto kimono, que expde as pernas por completas, a bota acetinada de cano alto
e a faixa marcando a regido da cintura ddo um ar de feminilidade ao figurino, visto que
estes elementos sdo usualmente incorporados na imagem e no visual feminino. A mistura
de elementos considerados femininos em um corpo masculino é responsavel por dar a
caracteristica de androginia ao figurino/personagem.

O traje, como um todo, desde as botas, o kimono e a capa, ¢ feito de cetim. Este
material da um abrilhantado sobre todo o figurino. Esse brilho, um pouco mais suave do
que o presente em outros figurinos, pode ser associado ao Glam Rock, visto que brilhar €
uma caracteristica indispensavel deste movimento.

A presenga de uma enorme capa presente no figurino pode ser associada a figura
do herdi. Essa associacdo da capa com o herdi nos faz entender a referéncia do ato herdico
que a missdo de Ziggy na Terra lhe proporcionaria. O alienigena messianico vem a terra
para salvar a humanidade do seu fim, desempenhando tal ato como um verdadeiro heréi.

A cor vermelha serve como elemento para ressaltar a ideia de origem do
personagem — Marte, o planeta vermelho. O verde e o marrom fazem referéncia visual as
folhas e aos troncos de arvores. O branco, por fim, pode ser compreendido como a cor

responsavel por "iluminar" (ou dar brilho) o personagem.
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6.1.11.1 INTERPRETAC}AO

A partir dos elementos analisados, concluimos que este € um figurino oriental,
pelo fato de utilizar itens, em sua maioria, caracteristicos de regides do Oriente. Outra
caracteristica € ressaltada através de elementos considerados femininos que caracterizam o
personagem como androgino. Além disso, a capa deste figurino é responsavel por
caracterizar Ziggy como uma figura herdica a partir deste elemento convencionalmente
associado ao hero6i, remetendo a caracteristica messianica do personagem, com sua missao
de salvar, heroicamente, a humanidade do seu fim apocaliptico. Os aspectos do figurino de
feminilidade, Glam Rock, her6i, Marciano, abrilhantamento e referéncias orientais
caracterizam-se por meio dos icones que referenciam os elementos que estdo associados
com essas significacdes. Os simbolos enfatizam mais caracteristicas do personagem, a da
androginia, alto intelecto e do messias, arrematando o figurino com essas caracteristicas

representadas de forma normativa.

6.1.11.1.2 OS SIGNOS COM RELACAO AO SEU OBJETO: ALGUNS EFEITOS DE
SENTIDO

O péssaro € interpretado como simbolo da sabedoria e do divino, sendo associado
as caracteristicas de alto intelecto e do messias — uma criatura sébia e conhecedora da vida.
Essa interpretagdo produz efeito emocional por tomar o interpretante pelo sentimento de
admiracdo (ao intelecto) e fé (confianca em alguém, no caso, no messias Ziggy Stardust).

O brilho do figurino provindo do tecido acetinado produz efeito emocional por
tomar o interpretante por sentimentos de saudosismo e irreveréncia, ao lembrar-se de um
movimento que passou, mas marcou a historia de uma forma t&o irreverente.

A enorme capa presente no figurino esta associada diretamente com a figura do
herdi. A interpretacdo deste elemento com o lado heroico do personagem causa efeito
emocional, pelo fato de tomar o interpretante pelos sentimentos de admiracgéo e coragem.

A cor vermelha estd associada a origem do personagem — Marte, o planeta
vermelho — e produz efeito emocional por tomar o interpretante pela criatividade e
imaginacéo acerca do universo.

Jéa a cor branca é compreendida como a responsavel por "iluminar™ (ou dar brilho)
0 personagem. Essa percepgdo produz efeito emocional por causar no interpretante a
sensacdo do "iluminar", que esta associada a um repertorio onde a todo objeto capaz de

reluzir — em alto contraste —, reflete a luz branca.
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As referéncias orientais sdo perceptiveis gracas ao estilo do kimono, dos
caracteres chineses e das arvores. Essa interpretacdo causa efeito l6gico pelo fato de todos
estes elementos serem tipicos do oriente.

O curto kimono, a bota acetinada de cano alto e a faixa marcando a regido da
cintura sdo considerados elementos femininos e por serem utilizados em um corpo
masculino séo interpretados como itens expressivos da androginia. Essa interpretacdo nos
causa um efeito l6gico por esses itens — Kimono curto mostrando as pernas, botas cano alto
acetinadas e marcacdes na cintura por uma faixa — estarem associados a feminilidade, e
neste contexto, podemos interpretar normativamente a androginia.

As cores verde e o marrom causam efeito 16gico por serem as cores reais — mais

préximas — das folhas e dos troncos de arvores.

6.1.12 FIGURINO 09: Vide figura 28 - painel de imagens: 12, p. 74.

Este figurino é composto apenas por um macacdo (tipo macaquito, porque, ao
invés de ser calcas alongadas, suas pernas sdo encurtadas) com mangas 3/4. Ele é
constituido por botdes centrais responsaveis pelo fechamento da peca. Além disso, possui
uma gola "V". Os botdes e 0 Vviés, que contorna a gola e a linha central para o abotoamento,
sdo pretos. HA motivos estampados por toda a pega, compostos por coelhos japoneses e
nuvens, ambos nas cores brancas. Na abertura central, na barra da manga e na abertura
para as pernas hd elementos com formas organicas estampadas na cor preta. A cor
vermelha predomina no traje. A modelagem da peca da um caimento bastante ajustado ao

corpo.

OS SIGNOS COM RELACAO AO SEU OBJETO: AS PROPRIEDADES DA
PRIMEIRIDADE, SECUNDIDADE E TERCEIRIDADE

O tipo de modelagem, ajustada e expondo o corpo, é caracterizada como elemento
de feminilidade por sua semelhanca com os trajes utilizados para compor o visual
considerado feminino.

O tragado ilustrativo e a estética da composicéo dos coelhos com asas, das nuvens
e das formas organicas pretas assemelham-se visualmente as estampas utilizadas nos
figurinos do teatro Kabuki, legitimando a referéncia oriental presente neste figurino.

Os coelhos com asas, no mito japonés, vivem na Lua. Essa interpretacdo é

dependente da condicgéo do interpretante conhecer tal informacéo partilhada por este grupo
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(os japoneses). Essa caracteristica dos coelhos ndo viverem na Terra é associado ao aspecto
do personagem também n&o ter vivido neste planeta.

A composicao dos coelhos voarem sobre um céu avermelhando, no qual as formas
organicas pretas fazem uma aluséo ao efeito da fumaca, € associada a ideia de caos, pois
"fumacas" obscuras aparentam tomar espaco e invadir o céu avermelhado de coelhos e
nuvens. A cor vermelha reforca essa ideia apocaliptica, pois € uma cor associada, também,
com situacgdes caodticas de perigo.

A utilizacdo dos elementos considerados femininos sobre um corpo masculino é
considerada androgeno. Essa interpretagdo parte do principio em que as caracteristicas
masculinas e femininas se misturam, tornando dificil a identificacdo de ambos os géneros.

Assim, os elementos analisados que atuam pela sua capacidade de representar
através da semelhanca caracterizam-se como icones e sdo: O modelo, ajustado e expondo o
corpo, torna-se icone de feminilidade. O tragado ilustrativo e a estética dos elementos que
compdem a estampa torna-se icone do teatro Kabuki, referenciando as influéncias
orientais.

Os elementos transmissores de mensagens que funcionam a partir das informagdes
compartilhadas dentro de um grupo atuam como simbolos e sdo: Os coelhos com asas
tornam-se simbolo de referéncias orientais e dos seres que ndo viveram na Terra. A
composic¢do dos coelhos voarem sobre um céu avermelhando e com fumagas torna-se
simbolo de caos/apocalipse. A utilizacdo dos elementos considerados femininos sobre um
corpo masculino torna-se simbolo andrégeno.

O macacdo, por meio da modelagem justa e exposicdo das pernas, evidencia a
silhueta magra, mostrando a sua forma corporal. Podemos compreender que a vestimenta
justa e a exposicdo corporal sdo consideradas caracteristicas habitualmente presentes ao
visual feminino. Esse aspecto da ao figurino atributos de androginia, visto que sdo
elementos femininos que marcam um corpo masculino e o expdem. Entendemos assim
também pelo fato de misturar o feminino com o masculino, impossibilitando a
identificacdo de ambos 0s géneros.

O préprio David Bowie, ao receber o prémio do BRIT Awards 2014, escreveu um
bilhete que dizia, grosso modo, que no mito japonés, os coelhos deste figurino vivem na
Lua. Podemos relacionar essa caracteristica de os coelhos viverem na Lua com 0 aspecto
de o personagem também ndo ter sua origem na Terra e ter vivido em outro local do espago

(em Marte).
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O tracado ilustrativo e a estética ddo um ar ludico, caracteristico do teatro Kabuki,
aos elementos estampados, nos quais os coelhos tém asas, as nuvens séo contornadas e as
formas organicas pretas assemelham-se as estampas utilizadas nos figurinos do teatro
Kabuki. Estes elementos reforcam e legitimam a referéncia oriental presente no figurino.

Os coelhos aparentam flutuar com formas, que se assemelham as nuvens, sobre
um suposto céu avermelhado.

As formas organicas pretas se assemelham ao efeito de fumacas pretas que
aparentam estar "entrando™ no figurino. Podemos associar tais formas coma ideia de caos,
pois "fumacgas" obscuras aparentam tomar espaco e invadir cobrir o céu avermelhado de

coelhos e nuvens. Neste figurino, a cor vermelha reforga essa ideia apocaliptica.

6.1.12.1 INTERPRETACAO

A partir dos elementos analisados, concluimos que este é um figurino de
composic¢do sintetizada e considerado simples. A caracteristica principal deste figurino é
expressada através dos elementos orientais que referenciam desde um mito japonés ao
visual das estampas dos trajes no teatro Kabuki. Além disso, os coelhos com asas estéo
associados com 0s seres nao-terrestres e essa interpretacdo s6 € possivel pela sua
significagdo no mito japonés. O tipo de vestimenta, uma espécie de macacéo curto ajustado
ao corpo, € responsavel por dar o shape andrégino que é tipico do personagem. O cenario
apocaliptico € aludido através de associa¢fes com a composicdo estampada, na qual a cor
vermelha enfatiza tal interpretacdo por também estar ligada a situacGes de perigo e caos.
As caracteristicas do figurino de feminilidade e das referéncias orientais sao
presentificadas por meio dos icones que referenciam os elementos que estdo associados por
meio das suas semelhancas visuais. Ja os simbolos enfatizam as caracteristicas do

personagem de um ser extraterrestre, androgeno e que faz parte um "cenario apocaliptico”.
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6.1.12.1.2 OS SIGNOS COM RELAC}AO AO SEU OBJETO: ALGUNS EFEITOS DE
SENTIDO

Os coelhos, as nuvens e as formas organicas pretas sdo elementos interpretados
como um cendrio apocaliptico e cadtico, despertando no interpretante o sentimento de
agonia, repulsa e credulidade, associados a situagOes de perigos nunca vividos, nem
conhecidos.

O macacdo curto é considerado feminino, e por ser utilizado em um corpo
masculino, sdo interpretados como itens expressivos da androginia. Essa interpretacdo nos
causa um efeito l6gico por esse tipo de vestimenta — macacdo curto que expde as pernas e
marca a silhueta — estar associado a feminilidade e neste contexto, podemos interpretar
normativamente a androginia.

Os coelhos com asas deste figurino vivem na Lua e sdo interpretados como uma
caracteristica de atribuir conotagdes de origem extraterrestre ao personagem. Essa
interpretacdo so € possivel se o interpretante conhecer essa representacdo normativa destes
coelhos na mitologia japonesa.

As referéncias orientais sao perceptiveis gracas ao tracado ilustrativo e a estética
da estampa do curto macacdo que se assemelham as estampas utilizadas nos figurinos do
teatro Kabuki. Tal interpretacdo causa efeito 16gico pelo fato todos estes elementos serem

tipicos do oriente e desse teatro, sendo assim, uma associagdo normativa.

6.1.13 FIGURINO 10: Vide figura 29 — painel de imagens: 13, p. 75.

Este figurino é composto por uma blusa de manga longa de malha transparente na
cor preta e uma calca preta bordada em lantejoulas vermelhas na regido dos glateos. A
blusa tem uma gola careca e uma modelagem que deixa a peca bastante justa ao corpo. Ja a
calca tem uma modelagem reta e também justa, com uma faixa de lantejoulas aplicada nas

laterais de cada perna, que vai da cintura até a barra da calca.

OS SIGNOS COM RELACAO AO SEU OBJETO: AS PROPRIEDADES DA
PRIMEIRIDADE, SECUNDIDADE E TERCEIRIDADE

A transparéncia que compde a blusa e a modelagem ajustada evidenciam a forma
corporal magra, sendo caracterizadas como elementos de feminilidade por sua semelhanca

com os trajes utilizados para compor o visual considerado feminino.
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As presencas de lantejoulas sdo responsaveis por dar brilho ao figurino. Esses
aspectos, da lantejoula e do brilho, sdo associados ao brilho purpurinado do Glam Rock.
Esse efeito s6 € possivel devido a semelhanca da lantejoula/brilho com a purpurina/brilho
do visual deste estilo.

A referéncia compreendida pela silhueta que faz uma alusdo a flor de I6tus sé é
possivel gracas a semelhanca da forma que as lantejoulas aplicadas na regido dos gluteos
fazem e assemelha-se com a silhueta das pétalas desta flor.

A cor predominante do figurino € preta e suas representa¢fes na cultura ocidental
estdo associadas a tristeza, a morte e ao fim. Esses aspectos sdo atribuidos ao
figurino/personagem através do medo vivenciado pelo periodo apocaliptico em que vivia e
a relagdo da cor que representa o “fim”, com o fato de esse figurino ser utilizado no dltimo
show, que também foi o fim da trajetéria do personagem. A cor preta s6 ganha essas
associagOes gracas a sua representacao no ocidente, sendo uma dependente dessa condigéo.

A utilizacdo dos elementos considerados femininos sobre um corpo masculino é
considerada andrégena. Essa interpretacdo parte do principio em que as caracteristicas
masculinas e femininas se misturam, tornando dificil a identificacdo de ambos 0s géneros.

A associacdo da flor de l6tus com a espiritualidade s6 é possivel devido a
compreensdo das referéncias orientais e da representacao dessa flor no oriente.

Assim, os elementos analisados que atuam pela capacidade de representar através
da semelhanca caracterizam-se como icones e sdo: A transparéncia que compde a blusa e a
modelagem ajustada tornam-se icones de feminilidade. As lantejoulas e o brilho
proveniente destas sdo icones do Glam Rock. A forma interna composta pelas lantejoulas
faz uma aluséo a flor de 16tus pela semelhanca com as pétalas dessa flor, tornando-se icone
dela.

Os elementos transmissores de mensagens que funcionam a partir das informacdes
compartilhadas dentro de um grupo atuam como simbolos e sdo: A cor preta, predominante
no figurino, torna-se simbolo de tristeza, morte e do fim, quando associada ao periodo
apocaliptico e ao “fim” trajetoria do personagem e da sua turné. A utilizacdo dos elementos
considerados femininos sobre um corpo masculino torna-se simbolo da androginia, por
misturar as caracteristicas masculinas e femininas, tornando dificil a identificacdo de
ambos os géneros. A flor de 16tus torna-se simbolo de espiritualidade estando associado a

caracteristica do messias pertencente a Ziggy.
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A transparéncia que compde a blusa e a modelagem ajustada evidenciam a forma
corporal e marcam a silhueta demasiadamente magra do personagem. Esses itens séo
usualmente associados a feminilidade por fazerem parte de composicdes com essa
caracteristica. A mistura de atributos considerados femininos com os considerados
masculinos (o corpo masculino do artista) conota a androginia pelo fato de misturar e
tornar dificil a identificacdo de ambos os géneros.

Este figurino tem a cor preta como predominante. Podemos associar essa
caracteristica da predominancia da cor preta com a sua representacdo na cultura ocidental
de estar associada a triste, morte e ao fim. Atribuindo essas caracteristicas de sentido ao
figurino/personagem, podemos associa-la ao medo vivenciado pelo periodo apocaliptico
que o seu contexto de existéncia vivia. Outra interpretacdo pertinente seria essa relacdo da
cor que representa o “fim” com o fato de esse figurino ser utilizado no altimo show, que
também foi o fim da trajetdria do personagem. Em suma, o preto representa o fim, seja da
humanidade (em seu contexto apocaliptico), seja da turné ou seja da vida do personagem.

As lantejoulas presentes na calca sdo responsaveis por dar brilho ao figurino.
Esses aspectos, aplicacdo de lantejoulas e do brilho, podem ser associados ao brilho do
Glam Rock, sabendo que brilhar era um aspecto fundamental no visual deste movimento.

Podemos compreender as referéncias orientais a partir das lantejoulas vermelhas
na regidao dos glateos que formam um tipo de silhueta que faz uma aluséo a flor de I6tus.
No oriente, a flor de I6tus esta associada a espiritualidade. Entdo podemos ligar tal

caracteristica com o papel de messias desempenhado por Ziggy.

6.1.13.1 INTERPRETAC;AO

A partir dos elementos analisados, concluimos que este é um figurino andrdgino
que carrega o “peso” do fim. Uma caracteristica particular deste figurino é expressada
através da cor preta, que esta associada a sua representacdo de tristeza, morte e,
principalmente, do fim, que é interpretado como o fim apocaliptico, o fim da existéncia do
personagem e o fim da Ziggy Stardust Tour. Outra caracteristica desse figurino é a
espiritualidade que estad associada a figura do messias. Essa compreensdo s6 é permitida
pela alusdo a flor de 16tus e a sua significacdo de espiritualidade na mitologia japonesa, ou
seja, a esta referéncia oriental. Além disso, as lantejoulas e o brilho proveniente destas sdo
responsaveis por dar o brilho purpurinado que o Glam Rock exalava. As caracteristicas do

figurino de feminilidade, Glam Rock e aparéncia com a flor de l6tus sdo presentificadas
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por meio dos icones que referenciam os elementos a que estdo associados por meio das
suas semelhancas visuais; enquanto os simbolos enfatizam as caracteristicas da trajetéria e

do fim do personagem, seu contexto apocaliptico, androgeno e espiritual.

6.1.13.1.2 OS SIGNOS COM RELAC}AO AO SEU OBJETO: ALGUNS EFEITOS DE
SENTIDO

A cor preta produz efeitos emocionais por estar associada a tristeza, a morte e ao
fim, despertando no interpretante estes mesmos sentimentos.

As lantejoulas vermelhas na regido dos gluteos formam um tipo de silhueta que
faz uma alusdo a flor de I6tus e a espiritualidade. Essa associacdo produz um efeito
emocional por apreender o interpretante pelos sentimentos de credulidade e fé,
principalmente quando associada a caracteristica messianica de Ziggy, que € dependente de
uma determinada crenca espiritual.

A transparéncia e a modelagem ajustada séo consideradas elementos femininos, e
por serem utilizados em um corpo masculino, sdo interpretados como itens expressivos da
androginia. Essa interpretacdo produz um efeito l6gico por esse tipo de vestimenta —
macacdo curto que exple as pernas e marca a silhueta — estar associado a feminilidade e,
neste contexto, podemos interpretar normativamente a androginia.

As lantejoulas presentes na calca sdo responsaveis por dar brilho ao figurino e
serem associadas ao Glam Rock. Esses aspectos produzem um efeito 16gico pelo fato de o

brilho estar diretamente ligado ao visual do movimento Glam Rock.
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6.1.14 RELATORIO CONCLUSIVO DAS ANALISES

Ao debrugarmo-nos sobre 0s elementos dos treze objetos analisados, tencionamos
compreender quais as caracteristicas que ora apresentam-se separadas, ora estdo
interligadas, e se tornaram repetitivas e constantes entre as maquiagens, o cabelo e 0s
figurinos. O relatorio visa demonstrar, sinteticamente, quais 0s principios que constituiam
0 personagem e serviam como conceitos para a concepcao da presente colegéo de estampas
STARGENDER. Essa identificacdo permite detectar as significacbes que compunham o

personagem e serdo apresentadas a seguir, a partir de descri¢fes de figuras e de temas.

ALIENIGENA

Uma das caracteristicas fundamentais de Ziggy Stardust € sua natureza alienigena.
Vérios elementos da sua composicdo visual sdo utilizados para personificar esse perfil
extraterrestre, como a pele pélida, sobrancelhas camufladas, marcacGes de partes
especificas do rosto que ddo volume e profundidade, silhueta marcada evidenciando o
corpo exageradamente magro ou deformando-o através de modelagens de algumas roupas
que expdem e ajustam o corpo ou extrapolam o formato do corpo humano, deixando sua
silhueta desproporcional. Estes componentes sdo responsaveis por modificar a estrutura do
rosto humano e também por atribuir deformidade corporal para distancia-lo do que
conhecemos da estrutura natural do corpo humano, causando estranheza e caracterizando-o
como uma figura ndo-humana.

A sua origem marciana se faz presente através da cor vermelha que se apresenta
no figurino, no cabelo e até na sua propria pele, como se fosse uma cor natural dos
"nascidos" em Marte. A estampa étnica é outro elemento que reforca essa caracteristica,
sendo responsavel por identificar o Marcianos como uma raga/etnia especifica.

As caracteristicas de "viver no espaco e ter vindo dele" se personificam no raio,

do céu atingindo a terra, e no mito japonés do coelho que vive na lua.

MESSIAS

Outra caracteristica de Ziggy € a sua natureza messianica detentora de
intelectualidade e sabedoria que sdo admiradas pelos seres humanos. Essa caracteristica se
manifesta através de varios elementos, como o circulo dourado associado aos portais

mitoldgicos, marcacdes nos olhos, formas triangulares etc.
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Esse personagem de cunho espiritual conhece a humanidade e a sua historia desde
0 seu inicio. Também por conhecer o seu suposto fim, esta figura misteriosa tem uma
missao divina de salvar heroicamente a humanidade. Alguns elementos, como o passaro
(que representa o ser divino, mensageiro entre 0os céus e a Terra) e alusdes a capa

(comumente associadas ao herdi) sdo exemplos que reforcam esses aspectos.

GLAM ROCK

Este movimento musical foi marcado pela introducdo de elementos considerados
femininos no vestuario das estrelas do rock, além de se caracterizar, pela sua conexao, com
0 conceito de androginia. Uma das caracteristicas principais que conota 0 Glam Rock € o
fato de alguns elementos "brilharem”, seja através da purpurina, da lantejoula, do
cintilante, do PVC reluzente ou até mesmo de um tecido acetinado. O Glam Rock também
se presentifica no cabelo, por ter sido inovador e ter tido um grande impacto na aparéncia
do rockstar, fugindo do padrdo pelo qual ja era conhecido na época.

ANDROGINIA

Este conceito é interpretado a partir da unido dos componentes considerados
masculinos com os elementos considerados femininos.

A androginia pode ocorrer quando um figurino é considerado completamente
feminino, mas € utilizado por um artista que tem um corpo de homem (masculino). Neste
caso, os elementos se encaixam no conceito de feminilidade, pois ndo analisamos
corporalidade, ou seja, consideramos nulas quaisquer interpretacées referentes ao corpo do
artista que veste o figurino e mantemos a analise somente sobre os elementos que
compdem o figurino em si.

Ja quando os elementos considerados femininos se misturam com outros
elementos considerados masculinos, em um mesmo objeto analisado, a androginia se
concretiza. Exemplos disso séo as pecas ajustadas ao corpo combinadas com ombreiras
que referenciam trajes militares, decotes profundos, pecas curtas, cintura marcada etc.

Evidenciando tal conceito, pela importancia que ele tem para o presente trabalho,
tomamos a definicdo de LIMA e SILVA (2016) acerca da androginia para esclarecer nossa
abordagem: "Androginia e/ou sem género [...] se define como: a mistura masculina (andro)
e feminina (gynes) em um Unico ser, tornando dificil distinguir a identificacdo da pessoa
pelo género”. (LIMA e SILVA, 2016, p. 14)
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Com toda a discusséo sobre género, podemos levantar questfes sobre este tema e
das suas manifestacGes estéticas:
Fugir das ideias formadas do que sdo qualidades masculinas ou
femininas pode ser uma forma facil e pratica para se entender o que
é a androginia e ou a falta do género. Segundo Singer (1976, p. 30),
“De onde surgiram as nossas concepcdes de uma personalidade
masculina ideal e de uma personalidade feminina ideal?”. (LIMA e
SILVA, 2016, p. 18)
Dessa forma podemos compreender como a defini¢do, o conceito e as indagacoes
sobre androginia podem ser enquadrados as questdes do agénero: Ambos estdo presentes
tanto na mulher quanto no homem, surgem do seu "interior" e manifestam-se no seu

exterior, ou especificamente, nas roupas.

FEMINILIDADE

Este conceito se concretiza nos elementos considerados femininos que estdo
presentes nos objetos analisados. S&o itens caracteristicos do que se padronizou que fosse
feminino, como a modelagem ajustada, botas vermelhas com salto plataforma, marcagoes
dos cilios, batom nos labios, silhueta marcada, boas de penas, braceletes, corte assimétrico,
cores cintilantes e neons etc. que estdo associados ao corpo e as praticas consideradas da

mulher.

REFERENCIAS ORIENTAIS

Este conceito se refere as referéncias diretas das manifestacdes, expressdes e
costumes culturais do Oriente que exerceram influéncia direta em Ziggy. O teatro Kabuki
exerceu influéncia através das maquiagens utilizadas nos seus espetaculos, como base
branca e rosto esbranquicado. Além disso, as estampas e ornamentos utilizados no trajes
deste teatro também se fazem presentes. Outros elementos, como a flor de 16tus, o mito
japonés do coelho ndo-terrestre, as arvores orientais, os caracteres chineses e o kimono

reforcam esse conceito.
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FUTURISTA

O futurismo é uma caracteristica essencial para este personagem alienigena e ele
estd presente através da geometrizacdo. Elementos como listras, triangulos, padronagens
que parecem circuitos, golas pontudas, formas e materiais comumente associados a
representacdes futuristas (como tecidos metalizados, o PVC e o brilho do metal em
artefatos tecnoldgicos e espaciais) caracterizam o personagem como futurista. As cores séo
elementos de destagque para este conceito por atribuirem esta caracteristica — futurista — ao
personagem por meio de contrastes, tonalidades e intensidade, como, por exemplo, as cores

cintilantes e neons associadas as representacdes midiaticas futuristas.

ESPACIAL

Este conceito € um dos mais "6bvios", visto que 0 personagem veio do espaco
para a Terra. Ele se concretiza através do metalizado, que também é apresentado por meio
de lantejoulas, e é associado ao metal de naves, estrelas e constelagdes; por outro lado, o
brilho prateado e cintilante ganham outra interpretacbes e sdo associados a Lua e as
estrelas.

Alguns aspectos legitimam este conceito, como a modelagem reta, o tecido
matelassé que da uma aparéncia estufada e acolchoada, sendo associados aos macacdes dos

astronautas.

APOCALIPSE

O messias ¢ uma figura que depende de um contexto apocaliptico. Assim, esta
conjuntura se torna um conceito de término, seja pelo periodo histérico em que o
personagem esta inserido, seja pelo suposto "fim da humanidade/planeta Terra" ou até pelo
final da Ziggy Stardust Tour e do proprio Ziggy Stardust. Alguns elementos realcam essa
caracteristica, como a presenca de raio em representaces midiaticas, a cor vermelha que

ganha uma segunda conotacao, a de perigo, e grafismos que aparentam ser fumaga.

MILITARISMO

Este conceito se concretiza por meio da modelagem de alguns figurinos que séo
compostos por conjuntos de jaqueta e cal¢ca com as botas estilo montaria e as ombreiras.
Esses figurinos assemelham-se com os trajes militares. Em um nivel conotativo, apreende-

se a figura do soldado em atuacéo e em situacOes perigosas a que as composi¢oes aludem.
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REFERENCIA CINEMATOGRAFICA

O filme Laranja Mecanica exerceu influéncia sobre o personagem. Esta narrativa
cinematogréafica se manifesta por meio do delineador em ambos os olhos, que referenciam
0 personagem Alex, e das composi¢ées em alguns figurinos que tém inspiracdo nos trajes

desta obra, como marcagGes na regido da pélvis de alguns trajes.
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6.2 RELATORIO PROJETUAL
6.2.1 FASE 1: CONCEITUACAO

Essa € a fase na qual nos debrucamos sobre os conceitos do personagem como
inspiracdo para desenvolver as estampas. Além disso, elaboramos o nome da colecéo e o

seu release.

6.2.1.1 CONCEITOS
Para chegarmos a criagbes autorais e menos O&bvias/literais, dividimos o0s
conceitos explanados na se¢do 6.1.14 RELATORIO CONCLUSIVO DAS ANALISES em
seis grupos que permitiram desenvolver estampas que cumprissem 0s objetivos expostos
aqui inicialmente. Dos onze conceitos, somente dois ficaram independentes (ndo foram
unidos).
Os seis grupos conceituais foram formados por:
e REFERENCIAS ORIENTAIS
e MILITARISMO e FUTURISMO
e GLAM ROCK, ANDROGINIA e FEMINILIDADE
e MESSIAS e APOCALIPSE
e ESPACIAL e ALIENIGENA
e REFERENCIAS CINEMATOGRAFICAS
Assim, utilizamos as referéncias pertencentes a cada um dos onze conceitos para o
desenvolvimento dos elementos visuais utilizando a abordagem ao processo criativo em
Design de Superficie por Rubim (2013).
Em seguida, ap6s criarmos um repertorio de elementos visuais provindos dos onze

conceitos, n6s 0s unimos de acordo com 0s Seis grupos conceituais.

6.2.1.2 NOME DA COLECAO

O titulo da colecao foi inspirado em um dos maiores sucessos de Bowie na era
Ziggy, e single do album The Rise and Fall of Ziggy Stardust and The Spiders from Mars
(1972), chamado de Starman (homem estelar — traducéo livre), um trocadilho proximo ao
titulo da referida musica: O nome STARGENDER une a palavra em inglés "star" (estrela,
se referindo ao contexto e a narrativa artistica do personagem) com "gender” (género,

dialogando com as questdes levantadas no presente Trabalho de Conclusdo de Curso e com
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0 pulblico-alvo da cole¢do). Traduzindo livremente, STARGENDER significa GENERO
ESTELAR.

6.2.1.3 RELEASE

Terror, desastres ambientais, discursos de 6dio, intolerdncia, violéncia nas ruas,
inseguranca. Em tempos de grandes desastres, quando o medo nos consome, buscamos um
herdi. Um sinal da salvacdo. Ha& quase cinco décadas, um ser de outro mundo veio até nés
para nos iluminar com sua magia transcendente, sua sabedoria a frente da época. Ziggy
Stardust surge como um visitante inesperado e estranho, cheio de glamour, purpurina e cor,
chocando a humanidade com seu encantamento inédito. Mais do que apenas uma feérica
criatura alienigena, ele surge como um Messias, nos tirando da realidade cadtica e nos
transportando para um universo ludico muito além de nosso alcance.

Hoje, este herdi renasce em faces que vemos no dia a dia, confrontando
pensamentos defasados com a forga de vontade para lutar e quebrar padrbes impostos por
um passado redutor. Nao encontramos mais limites: Desejamos, buscamos, vivemos a
liberdade. O que era Ziggy? Um estranho, um ser unico. Ele ndo se encaixava em nada do
que ja existia.

Hoje uma nova realidade se cria a partir do momento em que 0 que ja
conheciamos é quebrado diante do binarismo que se diluiu, abrindo espaco para multiplas
possibilidades. Permitindo questionar o que somos, quem somos. O que é o homem? O que
é a mulher? O que é o certo? O que € o errado? O que nds somos?

Podemos ser quem quisermos ser, podemos ser de outro mundo, nosso proprio
mundo, abragcando nossa subjetividade particular. A magica estd em cada um de nos, assim
como o caminho para o futuro. Mergulhamos de cabeca em todo o mundo em que Ziggy
estava inserido e tomamos todas as suas caracteristicas como pontos inspiracionais.
Conhecendo seu papel relevante para as questes de género, a colecdo segue esse mesmo
caminho: Visa a democratizacdo da sua utilizacdo. Para todos e para todas!

Identificamos 0s conceitos que o personagem Ziggy Stardust incorporou para dar
forma a nossa colegéo e utilizamos paineis de imagens de duas maquiagens, dois cabelos e
dez figurinos como referéncias visuais para inspirar o olhar autoral que desenvolveu as seis
estampas. A paleta de cor também surge das mesmas referéncias, transitando entre cores

vibrantes e sébrias, assim como o visual do personagem.
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Uma colecédo inspirada em um artista que marcou a década de 1970 (1972-73) e
que traz as principais expressdes dessa figura para a contemporaneidade através de
composicdes visuais atuais e modernas. Um verdadeiro revival estampado de David Bowie

como Ziggy Stardust, o seu alter-ego e personagem mais famoso!

6.2.2 FASE 2: DESENVOLVIMENTO

6.2.2.1 PALETA DE COR

Apresentamos, nesta secao, as cores que foram definidas para compor a coloragao
de cada estampa e as suas respectivas variantes. A paleta € um resultado das indicacdes de
cores que as analises denotativas das duas maquiagens, do cabelo e dos dez figurinos
proporcionaram. As cores identificadas por meio da andlise semiotica foram: Branco,
preto, vermelho, rosa, malva, dourado, azul, vermelho-alaranjado, bordd, verde, cinza,
bege, laranja, prata, verde-limdo, marrom, amarelo e turquesa.

Também observamos os painéis de imagens apresentados na secdo 4 para capturar
os variados tons das cores que foram indicadas no paragrafo anterior.

As figuras a seguir mostram a paleta de cor utilizada na colecdo. Ela é composta
pelas cores identificadas nas andlises denotativas e pelos tons capturados por meio da
observacao das referéncias visuais. Para uma boa visibilidade dividimos a paleta em duas

figuras e cada cor esta indicada com o seu codigo hexadecimal.

ANALISE
DENOTATIVA FiSaSss #000000 #BA2326 #DCI1E7C #95486A [E:z¢:74008 #314493 #E75D1E #8B201E

OBSERVACAO
DOS PAINEIS
DE IMAGENS

#E94D7A #9A63A2 EiF(&:6k0 #546FB2 #E34120 #402320

#6583C0

1240516 #FOE1EC #7498CD

#EB6AGY fji=7 ex]pl:] #262051

#F5B5A0 #F9D4D6

#BA2041

#EBBEAE

Figura 30 — Paleta de cor.
FONTE: NOSSA AUTORIA, 2017.
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#8B201E #43995D #707070 E;zzez e -#B7BBC4 #A0D146 EZEyisyRY #452B23 #65C2E0

#402320 [#81A081 #969696 Fi=1:yo/of i V.5 NI #F2E9Bl

#459986 #A0D3D5

#2C6832 -

#2B3629

Figura 31 — Continuag&o da paleta de cor.
FONTE: NOSSA AUTORIA, 2017.

6.2.2.2 COMPOSIC}AO VISUAL: ABORDAGEM AO PROCESSO CRIATIVO EM
DESIGN DE SUPERFICIE

O objetivo desta secdo € apresentar como se deu o processo de desenvolvimento
dos elementos que compuseram as estampas.

O processo criativo, como apresentado na sec¢do 5.2, p. 79, foi dividido em cinco
etapas e, para sua demonstracdo, explicaremos detalhadamente como criamos a estampa
ORIENTAL GAZE que faz parte do conjunto de seis estampas que constituem a colecao
STARGENDER. Todas as criagcbes partiram do mesmo processo criativo, havendo
pequenas varia¢fes, mas ndo significativas, que permaneceram nos limites do que sera

explicado a seguir.

ETAPA 1.

Utilizamos o papel vegetal somente para iniciar os desenhos, copiando tudo que
aparentava ser interessante nas referéncias visuais. A maior parte do desenvolvimento
manual dos elementos foi feito no papel off-set, por proporcionar uma melhor legibilidade

ao desenho manual com lapis.

ETAPA 2.
Imprimimos os paineis de imagens para poder desenvolver as copias e observar 0s

objetos que geraram novos elementos (fig. 32).
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Figura 32 — Paineis de imagens impressos utilizados no desenvolvimento da estampa ORIENTAL GAZE.
A) Registro fotografico amplo dos paineis impressos.
FONTE: NOSSA AUTORIA, 2017.
B) Registro fotografico aproximado dos paineis impressos.
FONTE: NOSSA AUTORIA, 2017.

ETAPA 3.
Nesta etapa, iniciaram-se 0s desenhos no papel vegetal e off-set, desenvolvendo

copias dos elementos, como dito nas etapas anteriores (fig. 33).

Figura 33 — Cdpias dos elementos referentes aos paineis de imagens utilizados no desenvolvimento da
estampa ORIENTAL GAZE.
A) Registro fotogréafico de desenho em papel vegetal.
FONTE: NOSSA AUTORIA, 2017.
B) Registro fotografico de desenho em papel vegetal.
FONTE: NOSSA AUTORIA, 2017.
C) Registro fotografico em papel off-set.
FONTE: NOSSA AUTORIA, 2017.
D) Registro fotografico em papel off-set.
FONTE: NOSSA AUTORIA, 2017.



141

ETAPA 4.

Nesta etapa, partimos, literalmente, das copias das referéncias visuais até ir se
desprendendo das referéncias e chegar a novas formas. O desenvolvimento de constantes
desenhos permitiu que os primeiros elementos fossem modificados até chegar em outras
propostas que se encaixavam melhor nos parametros estéticos e projetuais que transmitiam
0 conceito. Assim, praticamente houve uma evolugdo da cdpia até gerar um novo
elemento.

Apresentamos 0s elementos que tiveram uma evolucdo e constituem a composicao
visual desta estampa no quadro a seguir, dividindo o processo de modificagdo do desenho
em: Inicial — a cdpia —, intermedidrio — um dos desenhos que foi desenvolvido e
considerado como 0 meio-termo entre a copia e o resultado que viria a ser desenhado

posteriormente — e final — o elemento selecionado para a Etapa 5 — (Quadro 3).
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Quadro 3 — Desenhos gerados a partir da copia e utilizados na estampa ORIENTAL GAZE.
FONTE: NOSSA AUTORIA, 2017.



143

ETAPAS.

Nesta ultima etapa, houve o trabalho digital no software Adobe Photoshop.
Diversas técnicas e ferramentas deste programa grafico foram utilizadas para finalizar os
elementos e desenvolver a composi¢édo visual.

Houve a vetorizagdo e ajustes nas formas de todos os elementos que foram
desenhados manualmente, nos quais foram trabalhadas as cores, formas planas, gradientes,
sombras e efeitos graficos gerados por funcdes do proprio Photoshop. Alguns elementos
foram criados diretamente no software para complementar a criacdo, como uma textura
visual que foi sobreposta aos elementos da estampa ORIENTAL GAZE.

No quadro a seguir, apresentamos o resultado do manual para o digital (Quadro
4).

MANUAL DIGITAL MANUAL DIGITAL

Quadro 4 — Desenhos manuais trabalhados digitalmente para a estampa ORIENTAL GAZE.
FONTE: NOSSA AUTORIA, 2017.

Com todos os elementos finalizados, trabalhamos a composicdo visual, na qual
duplicamos, reduzimos, ampliamos, colorimos e fizemos todos 0s ajustes necessarios para
se atingir um resultado satisfatorio, harménico e que estivesse de acordo com o conceito.

Apés trabalhar todos os elementos, chegamos ao resultado final da composicéo
visual estampa ORIENTAL GAZE, que sera apresentado a seguir:
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Figura 34 — Composicéo visual da estampa ORIENTAL GAZE.
FONTE: NOSSA AUTORIA, 2017.

O layout das composi¢des visuais (mddulo) foi desenvolvido no software Adobe
Photoshop e os rapports foram elaborados no Adobe Illustrator, no qual foram aplicados as

suas respectivas técnicas, e serd apresentado na se¢do a seguir.
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6.2.2.3 TECNICA DE REPETICAO DO MODULO: RAPPORT
Utilizamos, no total, trés tipos de rapport que foram aplicados, como ja dito, no
Adobe Illustrator. Demonstraremos aqui como foi desenvolvido este processo.

1: Ativamos a funcdo de Padréo no lllustrator para criar o rapport (fig. 35).

> estior ]~ | confiurago de documerto || preferéncias | R -

Shift+ Ctrl+ G

Al Ctri+2

Al Ctrls3

Shift«Ctrl+F8

Figura 35 — Adobe Illustrator com a funcéo de criar padrao.
FONTE: NOSSA AUTORIA, 2017.

2: Definimos o tipo de rapport (no lllustrator estd intitulado como "tipo de
bloco"), o tamanho da area a ser trabalhada, as especificacdes técnicas e inserimos o

arquivo do modulo com a composicao visual (fig. 36).

itar  Objeto  Tipo
Opacidade: 100% >

Sem titulo-1* @ 25% (CMYK/Exibicio GPU) X

, <o [ Novo padro 4. + Salvar uma c6pia v/ Concluido © Cancelar

[ Tamanho de bloco para arte
Mover bloco com arte:

[ Mostrar limite de bloco grifico

(] Mostrar limites de amostras

Figura 36 — Func®es e especificagdes do tipo de rapport.
FONTE: NOSSA AUTORIA, 2017.
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3: Por fim, conferimos se 0 modo de cor estava para impressdao (em CMYK) e
convertemos para o formato de imagem JPEG, rasterizando as camadas e deixando o

arquivo mais leve. Logo apos salvamos o arquivo (em formato TIFF) do mddulo com o

rapport finalizado (fig. 37).

Figura 37 — Adobe Illustrator com a estampa criada.
FONTE: NOSSA AUTORIA, 2017.

Este processo foi aplicado em todas as estampas desenvolvidas que serdo

apresentadas na secdo a seguir.

6.2.2.4 APRESENTACAO DAS ESTAMPAS — COLECAO STARGENDER
Apresentamos, nesta se¢do, todas as especificacdes técnicas referentes a colecdo,
como 0 nome da estampa, 0s conceitos que geraram sua concepgéo, o tipo de rapport, o
tamanho do mdédulo, as variaces de cor e a simulacdo (aplicacdo em um croqui). Os
nomes das estampas foram definidos em inglés com o objetivo de manter coesdo com o

titulo da colecdo (que também foi criado em inglés).
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ORIENTAL GAZE

Esta criacdo foi desenvolvida baseada no conceito de Referéncias Orientais. Uma

composicao desenvolvida a partir do olhar criativo sobre os elementos deste conceito.

L
NG

ORIGEM

l l x
I 35 CM 1 REPETICAO EM BLOCO

Figura 38 — Layout de apresentacdo da estampa ORIENTAL GAZE.
FONTE: NOSSA AUTORIA, 2017.
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TOMORROW SOLDIER

O desenvolvimento desta criacdo baseou-se nos conceitos de Militarismo e

Futurismo. Esta estampa representa a figura futurista que Ziggy foi e o seu suposto ato

herdico comparado ao de soldados.

ORIGEM

VARIANTE A VARIANTE B m

TAMANHO DO MODULO TIPO DE RAPPORT

25CM

R
| pmees

l ~
26,6 CM ' REPETICAO TIJOLO

Figura 39 — Layout de apresentacdo da estampa TOMORROW SOLDIER.
FONTE: NOSSA AUTORIA, 2017.
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IT GLOWS!

O desenvolvimento desta criacdo foi baseado nos conceitos de Glam Rock,
Androginia e Feminilidade, trazendo todo o brilho e componentes referentes a estes

conceitos.

—‘jji“\\“\‘ :;rf_

s
-

Figura 40 — Layout de apresentacdo da estampa IT GLOWS!
FONTE: NOSSA AUTORIA, 2017.
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INTO THE LIGHT
O desenvolvimento desta criacdo foi baseado nos conceitos de Messias e

Apocalipse, ela foi composta por elementos que representam a figura divina e o seu papel

de salvador em um contexto caético.

VARIANTE A VARIANTE B

TIPO DE RAPPOR’

s
Repeeyaies
0
-

REPETICAO EM BLOCO

40 CM

Figura 41 — Layout de apresentacdo da estampa INTO THE LIGHT.
FONTE: NOSSA AUTORIA, 2017.
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FROM SPACE

O desenvolvimento desta criacdo foi baseado nos conceitos de Espacial e

Alienigena, representando a origem marciana e o universo que Ziggy Stardust explorou.

Figura 42 — Layout de apresentacdo da estampa FROM SPACE.
FONTE: NOSSA AUTORIA, 2017.
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MACHINE EYES
O desenvolvimento desta criacdo foi baseado nos conceitos de Referéncias
Cinematogréficas, referenciando as influéncias do filme Laranja Mecanica sobre Ziggy

Stardust.

SHLRC oy Ls

O

'&‘ﬁ \ o

x ’
VARIANTEA | o

- y

TAMANHO DO MODULO

Cota et S e
d >4
o ]
3 p :
NE
.

)

30 CM

] _
30 CM 1 REPETICAO EM BLOCO

Figura 43 — Layout de apresentacdo da estampa MACHINE EYES.
FONTE: NOSSA AUTORIA, 2017.
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6.2.3 FASE 3: PRODUCAO

Como ja definido no capitulo da fundamentacéo tedrica, a técnica de produgéo
direcionada a colecdo STARGENDER foi a de termotransferéncia, conhecida também
como sublimacéo.

Nesta fase, imprimimos amostras de todas as estampas, e suas respectivas
variantes de cor, em tecidos para o desenvolvimento de amostras (bandeiras) e de todo o
material de pds-producéo que seréd explicado na proxima fase.

Para adquirir mais experiéncia e enriquecimento do repertério profissional,
estampamos os tecidos nos laboratérios de prototipagem do Armazém da Criatividade
(Caruaru-PE), onde o processo de estamparia € executado pelo proprio autor e por

colaboradores deste Trabalho de Conclusao de Curso (fig. 44).

Figura 44 — Producéo: Sublimacéo dos tecidos.
A) Desenho sendo impresso no papel.
FONTE: NOSSA AUTORIA, 2017.

B) Preparacdo do desenho impresso no papel sobre o tecido na prensa.
FONTE: NOSSA AUTORIA, 2017.

C) Preparando o tecido para inserir na prensa.
FONTE: NOSSA AUTORIA, 2017.

D) Resultado da estampa apos retirar da prensa.
FONTE: NOSSA AUTORIA, 2017.

E) Impressdo no tecido.

FONTE: NOSSA AUTORIA, 2017.

F) Tecido estampado.

FONTE: NOSSA AUTORIA, 2017.
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A partir do processo de impressdo, podemos observar todo o sistema que
compreende a sublimacéo, desde a preparacgao do arquivo, a impresséo no papel, o trabalho
com a prensa térmica até chegar no resultado final e vermos como o desenho digital se
comporta em um tecido. Estes testes experimentais de impressdes foram feitos para
garantir a qualidade das estampas em questdes do arquivo digital, dando nocéo real em
relacdo de como vemos a estampa no monitor do computador (digital) e o que veriamos ela

no tecido (impresséo).

6.2.4 FASE 4: POS-PRODUCAO

Nesta Gltima fase do desenvolvimento da colecdo, houve a criagdo de uma

assinatura para a colecdo (fig. 45) que constara em todo o material publicitario da
STARGENDER.

s “NDER

#4A4B5 #CEDOAB #9F3876 #40234D

Figura 45 — Assinatura da colecéo, gradacdo de suas cores e cddigos hexadecimais.
FONTE: NOSSA AUTORIA, 2017.

Com os tecidos estampados na FASE 3, foram desenvolvidas as bandeiras de
amostras das estampas e de suas variantes. Além disso, seis pecas de vestuario foram
confeccionadas para serem fotografadas em um editorial que seré apresentado a seguir (fig.
46). As fotografias do editorial estdo no apéndice deste trabalho para visualizacGes

detalhadas e posteriores.
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Figura 46 — Fotografias do editorial da colecdo STARGENDER.
FONTE: NOSSA AUTORIA, 2017.
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Como etapa de finalizacdo, houve o desenvolvimento de um folder com a
assinatura, as fotografias do editorial, o release e com os créditos da equipe que colaborou
com todo este trabalho. O folder foi desenvolvido com o objetivo de apresentar a colecao
de forma publicitaria, carregando informacgdes necessarias para a compreensdo de todo o
projeto. Ele foi impresso a laser, com as dimensGes de uma A4 no modo paisagem
(29,7X21cm) com duas dobras. A estrutura do folder é apresentada na Figura 47 e o seu

projeto grafico na integra pode ser visualizado no apéndice do presente trabalho.

O St Elows e S
‘I fell for Ziggy too.
|11 got hopelessly
lost in the fantasy”
David Bowie (1976)

]
l ‘ '
———

Figura 47 — Aplicacao grafica (mockup) do folder.
FONTE: NOSSA AUTORIA, 2017.
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7. CONCLUSOES E PERSPECTIVAS FUTURAS

O presente Trabalho de Conclusdo de Curso que, como ja foi apresentado, se
caracteriza como projetual, permitiu-nos uma trajetdria sobre a construcdo de cada etapa
para chegarmos as conclus@es referentes as questdes e objetivos abordados ao longo do
mesmo.

Ao compreender como funciona o sistema de significagdes que constitui o
figurino de Ziggy Stardust, fazer um levantamento cultural, social e midiatico demonstrou-
se fundamental para a consolidacdo do sistema de sentidos e interpretagfes, que, num
momento posterior, foi explorado detalhadamente.

Para que fosse possivel o desenvolvimento projetual da colecdo de estampas,
supusemos que o melhor caminho seria conceituar a area do Design de Superficie,
apresentando e discutindo suas teorias e técnicas com métodos de abordagem ao processo
criativo para que cada estampa tivesse o resultado final que abrangesse todos os
parametros desta area.

Para a investigacdo semantica e denotativa, identificamos os elementos que
constituiam o personagem, selecionando duas maquiagens, um cabelo e dez figurinos, os
quais foram esmiugados como objetos passiveis de uma andlise semidtica que, por sua vez,
nos permitiu conduzir todo o projeto criativo, desde o direcionamento do publico-alvo até
0s conceitos utilizados na colecéo.

Em relacdo ao desenvolvimento da colecéo, abordamos um processo que permitiu
colocar em prética todo o contedo tedrico que se destrinchou nas criacGes de todas as
estampas e, além disso, permitiu que produzissemos um relatdrio projetual que abrangeu o
desenvolvimento da assinatura, do release, dos protétipos de amostras, do editorial e do
folder, agregando mais experiéncia ao autor do trabalho e mais autoria ao presente
trabalho.

A partir do que foi pesquisado, apresentado metodologicamente e desenvolvido,
pretendemos fragmentar toda a pesquisa, organizando o material no formato de artigos
para publicacdes em congressos, revistas e meios cientificos pertinentes aos temas
abordados ao longo desta longa trajetoria académica. Outro direcionamento para a colecéo,
sera a parceria com midias, como blogs e programas de TV, que se demonstrem
interessadas no projeto, para uma divulgacdo profissional do autor. Também se cogita a
possibilidade de submissdo do projeto em concursos e mostras referentes ao Design,

Estamparia, Comunicacdo e Moda. Além disso, a construcdo de um processo criativo em
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estamparia consolida todo o projeto que se torna referéncia de uma construgdo autoral
sobre estamparia e analise semidtica, como este que apresentamos.

Em relacdo a academia, acreditamos neste trabalho como uma comprovacao
cientifica do processo de autoria, tanto pratica como teorica. E é com esse félego que
estamos trabalhando a pretenséo de ingressar em um mestrado, para construir e contribuir
com o conhecimento acerca destas areas de estudo que foram abordadas no presente

trabalho e que podem ser, como alinhavamos, pertencentes ao campo do Design.
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