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Resumo

Este estudo consiste em uma analise do figurino da personagem Daenerys Targaryen do seriado Game of Thrones,
buscando entender como a construgdo e os elementos que compde o seu figurino lhe trazem significado e auxiliam a
narrativa. Para tal, foi realizada uma pesquisa bibliografica buscando entender como as roupas atribuem significados a
seus usudarios, como se dé a construgdo significativa do figurino, de que forma o figurinista trabalha para transformar a
narrativa em figurino atribuindo a esse figurino significados narrativos tais quais da narrativa objetivada, falada e
interpretada pelo ator. Também foi implementado um estudo de imagem em movimento no qual foi utilizado um
protocolo de analise de cenas de filmes, elaborado por Bezerra e Miranda (2014) e em complemento uma analise das
fungdes do figurino tidas para Cordeiro (2009) por meio de estudos das afirmagdes de Pedrosa (1999) como as
principais fungdes basicas de um figurino dentro de uma narrativa. Essa analise mostrou que as mudangas entre os
figurinos da personagem aparecem de alguma forma interligadas, com elementos que se repetem e se modificam no
decorrer da série, e que trazem a personagem sua significacdo dentro da narrativa, e que podem ser divididas em trés
aspectos principais que configuram a imagem da personagem: a cor, a forma e elementos externos ao figurino.

Elementos esses que se tornaram caracteristicos da série inspirando e impulsionando o consumo.
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1- Introducio

Sendo as roupas tao significativas ou mais que as palavras faladas, o quanto essas podem comunicar sobre
quem as veste? Em busca de adaptacdo a situacdes e lugares, as pessoas passam a mudar nossas roupas e
estilos, de forma a conseguirem se socializar umas com as outras ou para mostrar determinada parte de suas

preferéncias pessoais e personalidade.

Por meio dos diferentes significados que carregam e que sdo passiveis de mudangas a qualquer momento as
pessoas podem desempenhar papeis, podendo vivenciar outros estilos de vida que tenham pouca ou
nenhuma semelhanca aos seus estilos (FISHIR-MIRKIN, 2001). Seria uma forma de desempenhar papeis
diferentes dentro da sociedade. De acordo com Goffman (1985) o meio social pode ser considerado um
espetaculo teatral no qual os individuos sdo considerados atores interpretando papeis, podendo eles serem
verdadeiros ou falsos. Assim as roupas podem ser consideradas parte importante para desempenhar esses

papeis devido a sua capacidade de comunicar.

Diante desse entendimento esse estudo busca apresentar como o0s elementos que constituem uma roupa
conseguem comunicar as caracteristicas de personalidade de quem os usa. Buscando entender se as roupas,
em especifico os figurinos conseguem cumprir seu valor comunicacional. Foi escolhido como objeto de
estudo conjuntos de figurinos, devido a carga significativa que trazem, em busca de compreender e
encontrar os significados nas pecas que devem trazer valores comunicacionais agregados a sua configuracao,
visto que os conjuntos de figurino conseguem ajudar o ator na construgdo de seu personagem. Ou seja,
entender a comunicagdo por meio das configuragdes da roupa e como o figurino pode se tornar uma forma

de comunicagdo sobre personagem e narrativa.

Para a constituicdo de uma revisdo tedrica que embasasse o desenvolvimento do estudo proposto foram
investigados os significados e valores comunicacionais das roupas e por quais motivos esses artefatos
apresentam tais significados. A revisdo tedrica também versou sobre a forma pela qual o vestuario consegue

interpretar ou representar diferentes papeis, da mesma forma que um personagem e seu figurino.

A analise foi realizada em busca de entender como o figurino funciona como narrativa ndo verbal da
personagem Daenerys Targaryen da série televisiva Game of Thrones, devido a sua importancia e
repercussdo na midia atual, em busca de encontrar elementos que consigam mostrar como o figurino
comunica sobre a personagem, da mesma forma que na vida real as roupas conseguem comunicar quem

SOmMOS a quem observa.



Os significados que a personagem traz em conjunto com a narrativa ¢ o que ird fazer com que histéria e
personagens tenham suas imagens consumidas por meio da propria série ou de produtos que estejam ligados
direta ou indiretamente a ela. Pois sdo os elementos que constituem o figurino que ligados aos significados
do personagem tornam-se simbolos do mesmo. Por estarem ligados ao personagem serdo utilizados para a
constru¢do de produtos, tornando a andlise de composicdo de figurino relevante para o faturamento
proveniente da comercializacdo de produtos derivados de personagens e que serdo comprados e consumidos

pelos telespectadores.
2- Figurinista como gerenciador de aparéncia e o figurino como narrativa nao verbal

Existe uma busca por elementos que consigam transmitir os significados da personalidade de cada pessoa e
as suas preferéncias a outras pessoas. Produtos e artefatos que passam a ser compreendidos como simbolos e
que servem para o usudrio como forma de constituir significados que causem reagdes a quem observa. De
acordo com Garcia e Miranda (2010) isso faz com que o vestuario se torne uma forma de se assemelhar ou
distinguir, inserir ou excluir os outros diante da identificacdo dos significados transmitidos. O vestudrio
deixa de ser funcional, ndo serve apenas para cobrir e proteger, ganha status de meio de comunicagdo - uma

linguagem que ndo ¢ falada.

O vestudrio também pode ser compreendido como forma de relagdo social tornando-se fundamentalmente
importante a aparéncia para o meio social no qual se vive uma vez que esta pode gerar associagdes e
dissociagdes a determinados grupos de pessoas. O individuo busca por meio de uma relacdo simbolica
determinada imagem, para se mostrar e interagir socialmente. “As normas estabelecidas pelo ou pelos
grupos aos quais pertence o individuo ou aos quais ele aspira pertencer tomam a forma de atributo de

escolha” (KARSAKLIAN, 2009, p.76) desta aparéncia que ¢ constituida principalmente do vestuario.

O ato de se vestir ¢ uma forma de produzir e conseguir transmitir significados (GERALDI, 2002) e as
roupas podendo ser pensadas como um significado, permitem que o usudrio crie combinac¢des dessas
(BARNARD, 2003) no intuito de construir e transmitir significados diversos que sdo escolhidos pelo usuario
ao se vestir no intuito de gerenciar sua aparéncia. “Gestdo de aparéncia proporciona uma saida para a

aproximagcio visual, tanto quanto possivel do eu ideal.” (KAISER, 1998, p. 182, traducio nossa).”*

O gerenciamento da aparéncia entdo € o processo pelo qual € possivel observar, avaliar e escolher a forma
pela qual a pessoa ird se mostrar para a sociedade, ou seja os significados e mensagens que serdo

transmitidos aos outros.

*“Appearance management affords an outlet for approximating visually, as closely as possible, one's ideal self.” ( Kaiser, 1990,
p-182)
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Afinal, a roupa ao ser vestida consegue constituir uma imagem possivel de leitura e compreensao de cada
pessoa. “Ao escolher um tipo de construgdo para seu proprio corpo, o sujeito escolhe também uma forma de
construir a sua identidade” (CASTILHO, 2009, p.118). Isso vai de encontro as observagdes de Goffman
(1985) sobre as estratégias usadas para a manipulagdo de imagem e que estdo proéximas do mundo dos
espetaculos teatrais e do comportamento de atores no palco, visto que é possivel fingir o que ndo ¢ diante da
sociedade por meio das aparéncias (GOFFMAN, 1985). Porém ndo s3o apenas atores/atrizes que fazem uso
deste recurso, as pessoas de modo geral também o utilizam (KAISER, 1998) mudando de aparéncia como

uma forma de interagdo social, onde se busca adaptar-se da melhor forma a cada situagao.

Essa identidade que pode ser construida podendo ser verdadeira ou falsa, ja que ¢ possivel mostrar a imagem
que a pessoa quiser e usar simbolos que podem divergir da sua personalidade. De forma consciente e
inconsciente se pode transmitir aos outros significados falsos ou verdadeiros sobre nds mesmos, nossa
personalidade e sobre o que gostamos e consumimos. Dessa forma, as pessoas usam do gerenciamento da
aparéncia para manipular suas imagens e significados a serem comunicados como se pudessem desempenhar

papeis e criar personagens (FISHER-MIRKIN, 2001)

O gerenciamento da aparéncia como meio de andlise dos significados que as roupas possuem possibilitam a
seu usudrio a constru¢do da imagem com os significados que deseja. Podendo-se dessa forma inferir que a
roupa atua como um figurino de seu usuario, visto que as pessoas interpretam diferentes papeis na
sociedade, como se tornassem personagens diferentes em cada momento e mostrassem no vestudrio imagens
e conceitos diferentes em momentos sociais diferentes e que as significam diante dos outros nesses

momentos.

Em relacdo a criagdo de figurinos o figurinista ¢ o responsavel em trazer, por meio das pecas de roupa
e acessOrios que o personagem ira usar, os significados deste ajudando o ator a completar o personagem e
trazendo maior significagdo ao personagem durante a encenacdo. Assim, o figurino representa “a vestimenta

final e suas aspiracdes, a pele com que vai enfrentar as expectativas do publico” (MUNIZ, 2004, p.15.).

Para comegar o processo de constru¢do de um figurino € necessario estudo e pesquisa, sobre enredo e
personagens, €poca em que a narrativa se passa, entendimento dos personagens de sua historia e cada

detalhe do psicolégico do mesmo.

O figurino ¢ fruto da interpretagdo do enredo a ser trabalhado. Apds uma analise profunda de cada
personagem ¢ possivel identificar a caracteristica de cada uma, seus gostos, manias, sua
personalidade. A roupa tem que traduzir essas descobertas para que o ator possa entrar na alma do

personagem e consiga passar para o publico. (CASTRO; COSTA, 2010, p.90).



A forma de trabalho do figurinista pode variar de acordo com o processo de criacdo e adaptagdo estilistica
que sera feita no figurino. Este profissional deve sempre estar atento as etapas de producdo que compde a
série, o filme, a novela etc. A principio a ideia geral ¢ definida pelo diretor, depois passada para as demais
equipes de trabalho. O figurinista aparece pertencendo ao interior do grupo de trabalho, devendo trocar
informagdes com diretor, cendgrafo e demais equipes que fazem parte da equipe de producdo e buscar todas

as informacgdes pertinentes e necessarias para criar um figurino da melhor forma possivel para evitar erros.

O figurinista deve fazer um figurino que dialogue com a historia, com o personagem, com o cenario € com o
ator que ¢ a pega principal para que o figurino ganhe vida. Muniz (2004) afirma que o figurinista tem que
atender as necessidades dos atores. J& que o figurino torna-se uma segunda pele e o que de fato ¢ mais

importante em um figurino ¢ que ele consiga contribuir para a harmonia das varias linguagens cénicas.

O figurino tem que ser util e exato em relacdo a enredo e personagem e isso faz com que se afirme a
necessidade de pesquisar, estudar e se inteirar com outros grupos que fazem parte da producdo e sobre esse
processo de produgdo. Essas a¢des resultam no gerenciamento e manipulagdo de imagem do personagem
que quando bem administradas permitem usar os significados das roupas para beneficio da compreensdo e
interligacdo ente personagens e enredo, conseguindo ajudar o ator a se transformar em outra pessoa, o
personagem da narrativa. Dai a importancia do figurinista, pois cabe a ele fazer do figurino um dos
elementos indispensaveis na constru¢do de um personagem, visando sempre a importancia que esse figurino
ira ter para o ator, personagem e narrativa, fazer desse figurino ponto de comunica¢do e passivel de
interpretacdo diante o observador, visto que ele pode comunicar mais do que o proprio texto interpretado,

contando e fazendo parte do que é o personagem e a propria narrativa.

O figurino contendo cdédigos e significados transmitindo mensagens e emogdes ao expectador torna-se um
meio de comunicacdo ente narrativa-ator-expectador. Conseguindo expressar valores simbolicos e
expressivos importantes para que exista a compreensao da historia em conjunto com outros elementos como

cenario, objeto, luz e interpretacdo do proprio ator e sua interagdo com outros.

O figurino ¢ mais que uma roupa, ele ¢ parte intrinseca do personagem. Scholl, Del-Vechio e Wendt (2009)
explicam como os signos comunicam os significados e ajudam a identificar o psicologico dos personagens,

segundo os autores:

A roupa ndo ¢ capaz de transmitir somente o conteudo manifesto, mas sim aspectos latentes da
personalidade da pessoa, inferidos de acordo com sua apresentagdo. Estes signos ¢ que sdo
responsaveis pelo adequado delineamento do perfil psicologico da personagem — se esta € arrogante,

simploria, narcisista, agressiva, etc. (SCHOLL; DEL-VECHIO; WENDT, 2009, p.04).



Os figurinos trazem um sentido mais claro e uma fungdo na caracterizagdo de diferentes tipos de
personagens. Integram e diferenciam, excluem ou acentuam comportamentos, conceitos e ideologias
(ABRANTES, 2001). Mesmo com significados e simbolos o figurino ndo faz o personagem sozinho ¢
necessario algo mais, o ator, que usa seu corpo para vesti-lo, ¢ necessario que ele entre em cena para expor
essas mensagens. E uma relagdo de interdependéncia entre figurino, ator e narrativa. E ator, corpo, gesto,
interpretacdo e figurino enquanto simbolo e comunicac¢do fazem parte do conjunto que sdo essenciais a uma

narrativa.

Percebe-se a funcionalidade da transmissdo de significados do figurino quando esse refor¢ca diante do
expectador que aquilo que esta assistindo faz parte da realidade. E uma relagdo de visio do ator e
personagem em uma relagdo de construgdo fisica. A caracterizacdo faz com que o ator dé vida ao
personagem diante da interpretacdo da cena. A roupa torna-se um tipo de suporte técnico que consegue
situar a historia e mostrar sentimentos, gostos, estilos por meio das cores, formas e também texturas usadas

na configuracdo do figurino.

O figurino da respaldo a histéria narrando-a como elemento comunicador; [...] marcando época dos
eventos, o status, a profissdo, a idade da personagem, sua personalidade, sua visdo de mundo,
ostentando caracteristicas humanas essenciais ¢ visando a comunica¢do com o publico

(BUSTAMANTE, 2008, p. 69).

O figurino de um personagem pode mudar de configuragdo e linguagem dentro de uma mesma historia, esse
artificio ¢ usado como forma de transmitir mudangas psicologicas, de narrativa e de significacdo do
personagem. Essa mudanca do figurino para seguir a evolugdo dos personagens na trama ¢ uma condensagao
do que se parece um paradoxo, algo que parece impossivel que ¢ “transformar sem perder a unidade”
(ARRUDA; BALTAR, 2007, p.22). Ou seja, conseguir fazer com que o figurino do personagem mude,
porém mantendo suas caracteristicas principais, ou seja, deve-se manter uma unidade de ligacdo entre todos

os figurinos que o personagem ird usar.

O conjunto que forma o figurino, ou seja, roupas, maquiagem, cabelo, acessorios fazem parte da estratégia
de contar uma narrativa. De forma que conseguem mostrar ou delimitar o recorte do tempo onde ¢
ambientada, referindo-se ao periodo histérico, ao ano, as horas, ou seja, consegue mostrar hora, data e local

na narrativa. Costa (2002, p.39) diz que o figurino pode ser:

No modo sincroénico, figurino molda o ponto histérico em que a narrativa se insere. Um figurino
realista resgata com exatiddo e cuidado as vestimentas da época cujo o filme visa retratar; um figurino
para-realista, enquanto insere o filme em determinado contexto historico, procede a uma utilizagao

que prevalece sobre a precisao, criando uma atmosfera menos real e mais manipuldvel, atemporal [...]



No modo diacrénico a passagem de tempo ¢ mostrada com auxilio da troca de indumentaria dos
personagens [..] As roupas dos personagens, além disso, denotam a evolucdo do seu status social — de

pretensos voadores eles passam a ases voadores, e passam a vestir como tal.

Além das formas descritas por Costa (2002) e Cordeiro (2009) ¢ por meio das roupas do personagem e sua
significacdo que o individuo ira conseguir entender conforme o contexto ali apresentado a ligagdo entre o

personagem, o figurino e narrativa.
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A forga visual do figurino ¢ o que melhor imprime tais marcas. Expressdo individual, poder de
atracdo, defini¢do de idade e papel social sdo algumas das leituras que um figurino suscita em nos [...]
assim como a indumentaria e a moda o figurino ndo ¢ simples ornamentacdo. Ele nos apresenta uma
diversidade de linguagens cada qual com seu vocabulario e sua gramatica. E um conjunto de sinais,

em que uma pega de vestudrio muitas vezes ocupa papel decisivo (ARRUDA; BALTAR, 2007, p.14).

Com essas afirmagdes fica claro que o figurino faz parte da narrativa e a conta a partir da roupa, por meio da
configuragdo visual do personagem e atuacdo do ator que estd em cena e conseguindo trazer sentido,
simbologia ajudando na construcdo da cena, da narrativa e da estética da cena. Estética essa que faz parte
essencial do projeto final do filme, série ou novela, € o que muitas vezes caracteriza uma obra ou um estilo
cinematografico e ¢ isso que ird muitas vezes se tornar a principal caracteristica de identificagdo da obra e de

produtos que sejam relacionados a ela.

Podendo ser motivo de identificacdo ou de dissociagdo do espectador em relagdo a obra, sendo a estética
usada que facilitard o telespectador nessa identificagdo de produtos que estejam relacionados a obra e dessa
forma conseguindo impulsionar o consumo desses produtos pelo simples fato dos elementos que carrega, ou

seja por toda carga simbdlica que o figurino e personagem carregam.

3-Consumo da imagem pela cultura de massa

De forma direta ou indireta todas as pessoas consomem. Em um mundo onde informagdes, mensagens e
significados estdo presentes constantemente, as pessoas passam a nao consumir mais apenas de forma direta,

com a utilidade funcional da compra e sim por seu significado.

“O comportamento de consumo pode ser explicado pela necessidade de expressar significados mediante a
posse de produtos que comunicam a sociedade como o individuo se percebe enquanto interagente com
grupos sociais” (MIRANDA; MARCHETTI; PRADO, 1999, p.3). Afinal, as pessoas sdo o que consomem,
os produtos que compram trazem em si mensagens e significados do que s@o e dessa forma podem ser

considerados simbolos do “eu”. Assim as posses fazem parte do que a pessoa € ou do que deseja ser, entdo o



consumo pode ser tido como uma questdo social, pois 0s consumidores se baseiam muitas vezes onde

querem estar, ou seja, em determinados grupos sociais, situacdes ou locais especificos para consumirem.

Hoje muito do que se consume provém da cultura de massa, que utiliza da comunicagdo acelerada de
imagens em sua maioria imagens idealizadas, para influenciar o consumo e a aceita¢do dessas imagens como
ideais. A cultura de massa e as midias fornecem produtos padronizados que tendem a satisfazer as inimeras
demandas do consumidor. E sdo essas midias que se tornam meio de legitimagdo de gostos e referéncias, “a
industria cultural aspira a integracdo de seus consumidores, ndo apenas adapta seus produtos de consumo de

massa, mas em larga medida, determina e administra o proprio consumo” (TRINCA, 2004, p.53).

Neste processo, o papel da midia se revela como propagadora de um consumo que “promete” poder e
pertencimento social, criando uma relagdo de valor, que se torna o produto final que chega as massas e ira
incentivar a compra (HAMESTER; MAROAIS, 2011). Este consumo torna-se condi¢do importante para

inclusdo no meio social ao qual a pessoa quer pertencer.

Essa venda e influéncia de imagens e produtos quando se usa a imagem de algumas personalidades do “star

system”, servem para que o consumidor busque projetar concepgdes de sua identidade que sempre estdo em

constante evolu¢ao (CRANE, 2006).

O uso da imagem das “estrelas” influencia na forma que o consumidor age diante do consumo direto ou
indireto. Por ter aquela imagem como forma de ideal que ja foi legitimado pela midia, o consumidor busca
por aquela mesma imagem para se tornar o ideal também. Assim os produtos usados por essas “estrelas”
como roupas, acessorios, imagem fisica (corpo), se tornam ideais e assim as pessoas passam a almejar

aquela imagem também para si.

Consumir os mesmos produtos dos “deuses e deusas” mididticos traz o sentimento de semelhanga e
integracdo, faz que se as pessoas se sintam também como “deuses e deusas” da atualidade, pelo fato de
serem tidos como “superiores, aqueles que brilham pelo prestigio e pela posi¢do que os decretos da moda
conseguem propagar-se” (LIPOVETSKY, 1989, p.40). Porém esse fendmeno dura apenas um determinado

tempo, até que novos “deuses e deusas’ aparegam e os substitua.

As midias fornecem e ajudam essa adocdo de imagens dos “stars”, estimulam e ditam -certos
comportamentos fazendo com que o publico compre essa representacdo de que o “star” ¢ mais importante do

que realmente ¢é.

Figuras populares as celebridades atuam como displays das releituras, cuja divulgacao ¢ feita pelas

midias terciarias em escala global. E o caso de novidades usadas por personagens de filmes, novelas e
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outras liderangas protagonizadas pelas midias terciarias. Essas criaturas tém elementos de seu vestir
copiados pela massa, os quais perdem seu valor 2 medida que aumenta o numero de adotantes desses

looks imitados (GARCIA; MIRANDA, 2010, p.43).

Essa afirmacdo dialoga com Lipovetsky (1989) onde fala que a cultura de massa impulsiona a adogdo e
paixonite das estrelas e idolos mididticos, ¢ quando em conjunto com a moda, o look ganha importancia.
Dessa forma comega a ser possivel a réplica e reproducdo do figurino usado, se tornando moda rapidamente

e repassando para o publico os significados ali inseridos.

Independente das pessoas buscarem ou ndo influéncias nas modas midiaticas essas sdo consumidas muitas
vezes devido aos meios de comunicacdo que trazem esses idolos a todo momento, reforcando sua imagem
diante da sociedade e fazendo com que sejam largamente admirados, porém pela rapidez das informagdes,
essa tendéncia logo se tornara obsoleta sendo substituida por outra, e assim por diante como um ciclo que

ndo para de se renovar e nao deixa de influenciar o consumo.

“Nos tempos modernos, a vitrine mais conspicua para o consumo tem sido o cinema e a televisao”.“(LURIE,
1997, p.155). Dessa forma ¢ evidente que grandes fendmenos midiaticos sdo grandes influenciadores do
consumo, cada vez mais blockbusters, séries e novelas ganham as telas e o gosto do publico tornando a

busca por produtos que estejam ligados a essas séries, filmes e novelas cada vez mais constante.

4- Percurso metodologico e analise

O estudo aqui apresentado tem como partida o estudo e a andlise de figurinos, devido a sua carga
significativa para o meio comunicativo e visual no qual estd inserido e tendo como objeto de estudo
principal a personagem Daenerys Targaryen que faz parte do cast de personagens da série televisiva
americana Game of Thrones transmitida pela emissora HBO. Esta personagem foi escolhida devido a sua

importancia dentro da narrativa da série.

Foram analisadas seis cenas dentre as cinco primeiras temporadas lancadas de Game of Thrones e que
correspondem as cenas principais relacionadas aos momentos que transformaram, identificaram e afirmaram

a importancia da personagem Daenerys Targaryen para a narrativa.

Os figurinos foram analisados de forma a identificar por meio de sua configuragdo (forma, textura, cores,
etc) como esses mudam com a evolucdo da personagem na narrativa, conseguindo mostrar a importancia e a
necessidade de pesquisa para a sua configuragdo. Buscou-se também identificar se o figurino consegue

comunicar caracteristicas e falar sobre a personagem, sua narrativa e evolucao.



A principio foi feito um estudo de imagem onde foi utilizado o protocolo de andlise de cenas de filmes,
elaborado por Bezerra e Miranda (2014). Esta metodologia consiste em trés niveis de analise, a conotativa, a
denotativa e a identificacdo do mito e em complemento uma andlise das fungdes do figurino tidas para
Cordeiro (2009) por meio de estudos das afirmagdes de Pedrosa (1999) como as principais fungdes basicas

de um figurino dentro de uma narrativa.

Os trés niveis de andlise propostos por Bezerra e Miranda (2014), também chamados de atos, traz no
primeiro nivel ou ato 1, o denotativo, que pode ser tido como o nivel mais basico do significado sendo uma
descri¢do de figurino e da cena. Nesse nivel busca-se descrever as agdes, o gestual, o figurino do

personagem como suas formas, cores, comprimento, volumes, os materiais usados para sua composi¢ao.

E dividido em sete partes: cores, onde se é descrito as cores usadas na composicdo do figurino. Material no
qual ¢ descrito os materiais usados na configuragdo do figurino, como o tipo de tecido usado e aviamentos.
Composicao que corresponde ao ponto em comum que compoe as pec¢as do figurino como os acessorios. O
gestual, forma em que o personagem age dentro da cena escolhida, seu gestual, posi¢ao e expressoes usadas
na cena. O plano que consiste na descrigdo onde a cena ¢ ambientada, como cor, luz e textura e a
organiza¢do da cena. Movimento pelo qual serdo descritos os planos de cena e movimentos de camera, o

deslocamento da cdmera dentro da cena em relagdo aos personagens e ao ambiente.

O nivel 2, ou ato 2 ¢ o nivel conotativo, corresponde ao nivel mais importante do significado ¢ onde iré se
buscar elementos que se relacionem e correspondam ao nivel denotativo. Pode-se dizer que serdo descritos
os significados da analise denotativa de base, que sera feita uma associacdo entre os elementos e o contexto
encontrado na cena. Nesse nivel é permitido analisar a utilizacdo dos recursos simbdlicos de acordo com as

intencgdes narrativas da cena (BEZERRA; MIRANDA, 2014).

Sendo também dividido em partes, que se assemelham a principio ao primeiro nivel, porém, seu conteudo
como dito anteriormente serd uma descricdo simbodlica dos elementos do primeiro nivel da andlise. Sendo a
forma onde serdo analisados os detalhes da constru¢do da peca. Onde sua construgdo ira transmitir
significados e valores especificos do personagem. Cores, onde ¢ necessaria uma percep¢do dentro do
contexto da narrativa e do personagem e de que forma essa cor estd sendo transmitida para a construgdo da
significacdo do personagem, dessa forma podendo criar relagdes de significado entre cor e personagem.
Material, onde busca-se uma relagdo de materiais e os valores, principalmente simbdlicos que trazem, sera
geralmente relacionado a historia social e econdmica que estd relacionado aos elementos utilizados, visto
que os materiais utilizados conseguem transmitir historia e valores de determinadas épocas. Composicao ¢
como a imagem ¢ construida e coordenada o conjunto de forma, cor e materiais que iram valorizar a

mensagem apresentada. O gestual onde ¢ descrito o significado da postura, performance corporal e gestual
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dos personagens em cena. Plano onde sera descrito como os enquadramentos utilizados na cena e como 0s
elementos reforcam ou quebram o discurso que até entdo ¢ construido pelo personagem. O movimento que

se relaciona as emocdes e significados que possam ser transmitidos pelo deslocamento de camera.

O terceiro e ultimo nivel, ou ato 3 é o mito. E aquele no qual se enfatizam os elementos que trazem
significados para a construcdo da mensagem ali criada onde “sdo feitas alusdes e a mitos contemporaneos,
sobretudo nos campos do cinema e da moda” (BEZERRA; MIRANDA, 2014, p.219) e sdo esses elementos
que irdo causar efeitos de sentido sobre o publico, o mito ele torna-se um simbolo de transcendéncia. E uma
andlise que se relaciona muito com as referéncias culturais de quem estd interpretando os elementos
encontrados. Cada pessoa traz em si uma carga sociocultural que ird definir sua interpretacdo e dessa forma

os significados. Assim, o mito consegue se relacionar com a carga cultural e simbdlica de quem o interpreta.

Em complemento para esse protocolo foi realizada analise concentrada nas fungdes basicas e principais de
um figurino ditas por Pedrosa (1999) e destacadas por Cordeiro (2009) pela qual serdo descritas as fungdes
estéticas, semanticas, simbodlicas, criacdo do imaginario e espago temporal que o figurino carrega em sua

configuragao.

Na fungdo estética serd feita em analise em busca de encontrar elementos que consigam comunicar sobre 0
tema e a historia que estd sendo encenada, porém ndo apenas o figurino como também outros elementos,
cendrio, objetos cénicos e todos os elementos encontrados e que tenham um alto valor simbdlico para a cena.
Na fungdo semantica sera feita a busca por elementos que consigam apresentar as ideias e os sentimentos do
proprio personagem na cena, de que forma o figurino consegue expressar ideias e sentimentos do
personagem na cena. Na fungdo simbodlica serd analisada a cena, com o objetivo principal de buscar
elementos no figurino que tenham rela¢do simbolica para a personagem. Essa simbologia se completa com a
atuacdo do ator em cena e permite ao figurino ganhar significados diversos de acordo com o observador. “A
simbologia se completa com a intengdo e o gesto do ator no palco, que pode transformar um pedaco de papel

numa espada, numa faca, ou em uma flor.” (CORDEIRO, 2009, p.18).

Na funcdo “criagdo do imaginario” a busca consiste em identificar se o figurino usa de recursos de
significados e cddigos dos quais o espectador ird se apropriar para que possa decifrar a mensagem ali
apresentada de acordo com sua bagagem cultural, ou seja, sdo elementos que poderdo ter significados
diversos de acordo com quem os observa. Na fun¢do espago temporal a busca de elementos que consigam
comunicar idade, tempo, parte do dia, condicdes atmosféricas e localizagdo ou elementos que consigam
retratar a narrativa e situagdes nas quais o personagem se encontra. Na fun¢do caracteristicas psicologicas

serdo buscados elementos que consigam identificar as caracteristicas psicologicas do personagem sendo elas
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caracteristicas permanentes ou tempordarias deste durante a cena, isto sendo possivel através de elementos

como cores, texturas, acessorios € formatos que estejam na configuragdo do figurino.

Diante da implementagdo dessa andlise percebeu-se uma evolugdo da personagem no decorrer das
temporadas, desde sua primeira aparicdo na série até a quinta temporada. Tornou-se evidente essa
transformacdo e crescimento da personagem dentro da trama e seu figurino foi se modificando diante das
mudangas da sua narrativa. Sendo possivel identificar seis fases da personagem, cada uma contando com
seus significados, conseguindo apresentar a narrativa da personagem por meio de elementos do figurino e
enriquecendo a imagem da personagem diante o publico. As seis fases identificadas da personagem foram:
(1) a Princesa, 2) o Renascimento — Mae dos dragdes, 3) a rainha dos Dragdes, 4) a Lider; 5) a Martir, e 6) a

Protegida.

A princesa - Na primeira fase da personagem, esta ¢ apresentada como fragil e manipulavel. Os elementos
utilizados no figurino deixam clara a posi¢do da personagem naquele momento. Mostram uma fragilidade
que se acentua com a interpretacdo dos atores em cena. O tecido fluido e solto ao corpo traz a personagem
uma imagem leve, do mesmo modo que as formas do vestido que deixam as costas e ombros a mostra o que
em conjunto com a cor rosa do tecido fazem a personagem ganhar feminilidade e inocéncia, acentuando a
vulnerabilidade desta no momento. A prova disso ¢ a forma pela qual Daenerys acata todas as ordens dadas
pelo irmdo na conversa. Sendo esse um dos momentos mais frageis da personagem na série no qual a mesma

¢ apresentada como completamente dependente e vulneral as decisdes alheias.

O Renascimento — Mie dos dragodes - o evento principal dentro da narrativa da personagem, sua maior
mudanga e ressignificacdo. Daenerys aparece em cena sem nenhum vestudrio apenas com cinzas cobrindo
seu corpo, mas devido a isso a carga de significados da situagdo vivida pela personagem se torna maior,
sendo cada movimento importante e evidenciando o que ocorreu e os novos elementos que passam a ser
inseridos na série, principalmente dentro da narrativa da personagem. Daenerys se empodera e ganha
significacdo de forca e poder no momento em que os dragdes estdo inseridos na cena trazendo um maior
significado ao seu nascimento. Com poucos recursos de figurino conseguiu-se mostrar uma transicdo de
significados para a personagem a colocando diante de uma nova realidade. Os dragdes segurando e se

apoiando em seu corpo transmitem uma relacdo de confianga com Daenerys.

O fato desse evento ter acontecido nas chamas da pira funeraria do marido da personagem, depois de todo
sofrimento que Daenerys passou com a perda do seu filho e por fim de seu marido, permite inferir que ¢ uma
forma da personagem por fim ao seu passado, ¢ a busca por um novo recomec¢o. E o momento no qual ela

que de certa forma deixa todo seu passado e renasce como legitima herdeira e mae dos dragdes.
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A rainha dos Dragdes — Nessa terceira fase o figurino da personagem ¢ mais rico em detalhes e
significados. Um dos detalhes mais perceptiveis estd no uso dos materiais em tons de marrom que compdem
o figurino. Sendo usado couro para fazer uma ligacdo da personagem com seu passado uma vez que este
material ¢ um dos mais usados na composicao dos figurinos do povo Dothraki do qual a personagem
Daenerys se tornou parte devido ao casamento com seu lider. A imagem de ser forte, tragco que a
personagem se apropriou e desenvolveu no decorrer da historia, ¢ transmitida para seu figurino, pelo uso do

couro e de formas que serdo a seguir descritas.

O novo figurino apresenta configuragdes mais justas que mostram as formas do corpo feminino, porém ¢ um
figurino que tem caracteristicas masculinas. Uma das pegas que compde a parte superior do figurino se
assemelha a uma armadura, essa sendo feita em couro o que traz a personagem uma imagem forte, algo que
remete a uma cavaleira medieval, visto que a armadura ¢ simbolo dos cavaleiros medievais que a usavam em
batalhas e guerras e o couro que vem de origem animal, algo ristico quase selvagem, forte caracteristica dos

Dothraki.

Diferente da maioria das personagens femininas Daenerys mesmo sabendo de sua linhagem e nobreza, ao
invés de se vestir de forma que remeta a sua posicao tem em seu figurino elementos como dito anteriormente
do vestudrio masculino. Mesmo com o uso de algumas formas que remetam ao feminino o seu figurino

conota uma forg¢a que € relacionada com pegas masculinas.

A cena e o seu figurino conseguem falar sobre o seu passado, presente e possivelmente podem estar
relacionados com o futuro de Daenerys. A ambientacdo, a transi¢do entre as dimensdes se relacionam com
sua historia. A sala do trono em Porto Real destruida aparentemente pelo fogo, elemento ao qual a
personagem estd diretamente ligada, todo o cendrio coberto por neve o que pode se referir ao ditado
nortenho de que o inverno estd chegando, podendo a cena ser uma referéncia ao futuro que a personagem
pode encontrar. Sendo evidenciado pelos movimentos de cAmera da mesma forma que o sentimentalismo
passado quando a personagem encontra seu marido e filho, nesse momento os materiais do seu figurino
conseguem fazer uma maior relacdo entre ela o marido e dessa forma ao seu passado. A imagem de poder
que ¢ transmitida por suas atitudes e figurino ¢ reforcada durante o final da cena, com o fogo dos dragdes

atuando como prote¢do para ela.

A Lider- Nessa fase aos poucos Daenerys vai assumindo mais poder, fazendo da sua conquista ao Trono de
Ferro uma realidade cada vez mais possivel. Neste contexto os planos ganham mais importancia para a sua

busca de poder, mostrando mais de sua personalidade em suas agdes.
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A partir desse momento os figurinos da personagem se tornam mais simples, com poucos elementos. O uso
de azul e branco se torna uma constante, um duo que transmite leveza, mostrando uma imagem mais leve da
personagem que se contrapde a sua personalidade e suas agdes. O figurino passa a trazer também uma
imagem mais sobria o que pode ser justificada pelo momento de decisdes e planos, deixando-a com uma

imagem mais séria devido ao conjunto de cores e formas mais simples que o figurino carrega.

Mais uma vez o figurino da personagem faz o uso de pecas que seriam do vestuario masculino como a calga.
E também o uso de capa que confere uma imagem de poder e superioridade pela forma que foi colocada
sendo posta em maior volume em um dos seus ombros, sendo usada como adorno e ndo como forma de

protecao.

As cenas de tomada de decisdes da personagem no que diz respeito ao que fazer com a populagdo dos
territorios por ela conquistados mostram a seriedade da personagem diante de suas decisdes, situacdes e
busca pelo trono. Todas essas mudangas mostram um amadurecimento da personagem e um cuidado em

suas acdes dessa forma passa a ganhar uma imagem mais séria, de lideranga e soberania.

A Martir - A partir dessa fase a personagem ganha uma imagem mais séria que condiz com a situagdo pela
qual esta passando. Daenerys passa por um amadurecimento e crescimento e também mostra o momento
mais sentimental e forte da personagem que ¢ quando decide prender os dragdes — seus filhos — por terem
matado uma crianga. A personagem nesse ponto ganha imagem mais propria de uma rainha, porém aparenta
estar mais fragil do que havia se mostrado antes. Seu figurino evoca feminilidade e a fragilidade da
personagem. Como rainha assumindo um trono passa a se vestir como tal, o uso de vestido traz a
personagem uma imagem mais nobre, mesmo o figurino fazendo o uso de pouco volume e de formas mais

simples.

Os padrdes de azul e branco mais uma vez aparecem em seu figurino com uso de um tecido branco mais fino
e fluido em conjunto com o gestual da personagem e conferem uma imagem leve e também fragil 4 mesma,
explicado por ser um momento de tristeza para ela. Sacrificando o que mais ama, seus dragdes, por um bem
maior. Todo esse sentimentalismo ¢ evidenciado pelos planos e movimentos de cimera que focam nos
detalhes do que estd acontecendo da mesma forma que a locacdo onde a cena se passa traz uma sensacao de
isolamento e abandono e esses elementos em conjunto com o figurino e a atuagdo que enfatizam os

sentimentos da personagem.

A Protegida — E um momento dificil pelo qual o reinado de Daenerys esta passando. Sua instabilidade
devido a seus ideais ndo corresponderem a cultura do povo Meeren, o que pode fragilizar seu futuro como

rainha e sua busca pela conquista de Porto Real.
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A cor usada ¢ algo que se destaca na configuracdo desse figurino. O vestido todo branco traz uma imagem
leve a personagem, porém ¢ uma cor que se relaciona a pacificacdo, remetendo de alguma forma que sua
roupa possa significar algum tipo de protesto ou desgosto explicito a aquela situagdo onde se usa de
violéncia e morte como forma de entretenimento. Mesmo sendo o vestido de cor branca o tecido usado ¢
encorpado e mais pesado entdo ndo consegue acentuar a conotagdo de fragilidade. Mesmo com vestido ela
usa uma cal¢a em cor cinza por baixo, mais uma vez o figurino de Daenerys faz uso de pecas do vestuario
masculino. O vestido tem formas mais retas o tecido tem superficie lisa, mostrando uma imagem mais séria
e mesmo que tenha se distanciado dos dragdes carrega em seu pescoco um colar em formato de dragdo o que
mostra sua ligagdo com eles. Isso consegue fazer relacdo a toda sua trajetéria com os dragdes, conseguindo
evocar 0 momento da primeira cena analisada onde o dragdo recém-nascido se apoia em seu pescogo.

As mudangas entre os figurinos da personagem aparecem de alguma forma interligadas, com elementos que
se repetem e se modificam no decorrer da série. Essas mudangas de figurino conseguem mostrar ao
espectador as mudangas na narrativa e na personalidade da personagem sem perder a unidade de ligacao

entre elas.

E possivel observar uma linha evolutiva da personagem por meio da configuragdo e dos detalhes
encontrados. Fazendo um trajeto entre a fraca e manipuldvel até a forte e dominadora, a levando até o posto
de rainha. A primeira cena analisada em comparacdo com as outras mostra o quanto a personagem se
modificou durante a série. A partir de seu “renascimento” com os dragdes ganha uma ressignificacao.
Existem elementos que sdo comumente utilizados na construg¢do do figurino da personagem como a cor azul
e branca. Que sempre trazem leveza a imagem de Daenerys e que contrasta com sua personalidade, assim
mostrando uma imagem mais leve do que a que ela realmente tem. O mesmo vale para as imagens dos
dragdes, que além de terem uma relagdo direta com a sua linhagem familiar, sempre aparecem ao seu lado
como uma forma de poder. Quando os dragdes ndo estdo presentes com a personagem, sua forga ¢

diminuida.

Os elementos em maioria que se repetem em seus figurinos, ou seja, a unidade de ligacdo entre os figurinos
ditos por Arruda e Baltar (2007) sdo o que consegue trazer a personagem sua significacdo dentro da
narrativa, que pode ser dividida em trés aspectos principais que configuram a imagem da personagem que

aqui foram divididos como: cor, forma e elementos externos ao figurino (Figural).
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Forma

Elementos Externos

Figura 1 - Painel de elementos.Fonte: HBO.

Em relacdo a cor se vé claramente a repeticao de cores nos figurinos, em sua maioria apenas das cores azul e
branco. Além de serem mais usadas trazem uma imagem mais leve a personagem, contrastando com sua
personalidade. Enquanto nas formas encontradas, no geral sdo formas que sdo mais simples e retas e que

contribuem para a leveza das cores utilizadas.

As formas simples também trazem seriedade e simplicidade a personagem. Por outro lado, o uso de pegas do
vestuario masculino traz a personagem uma imagem diferente de outras personagens femininas da série.
Reafirmam a for¢a que Daenerys tem e sua personalidade. Devido ao significado que esta ligado a imagem
masculina como forga, liberdade e superioridade dentro de uma sociedade medieval como a retratada na
série mesmo que essa faga inser¢@o de elementos do género fantastico. Pode-se afirmar isso visto que depois
que a personagem assume o trono de Meeren, a partir da quarta temporada, seu figurino se modifica e passa

a usar vestidos, mostrando uma imagem mais nobre e feminina. A roupa masculina que era usada como
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forma de mostrar for¢a e poder passa a ndo ser mais necessaria, pois sua forca agora estd em seu posto de

rainha.

Além do proprio figurino os elementos externos a ele que trazem toda significacdo e importancia para a
personagem estdo extremamente ligados a narrativa da personagem como o fogo onde se deu o inicio dessa
imagem de poder e for¢ca. Os dragdes que sdo usados em quase todos os momentos mais importantes para
Daenerys s3o os principais elementos significativos da personagem que reforcam toda sua historia, sua
personalidade e a imagem que o figurino traz. Ambos tanto o fogo quanto os dragdes carregam essa imagem

de poder, forca e destruigdo e trazem todos esses sentidos a personagem.

E sdo esses elementos tdo caracteristicos da série que se tornam referéncia de inspiracdo, o que ¢ comum ja
no meio mididtico para influenciar o consumo. Todos os significados que a personagem traz de poder, forga,
também trazendo como marca sua personalidade, liberdade e independéncia, sendo uma mulher que toma
suas proprias decisdes, passam a ser relacionados aos elementos que constituem seu figurino, dessa forma
quando usados como elementos estéticos de produtos passam também a eles todo esse valor simbdlico que ¢
encontrado na personagem. Pode-se dizer que a busca por esses produtos vai além do apenas ter um produto
que se relacione com a série ou com a personagem, o consumo desses produtos passa a ser estritamente

simbdlico, ¢ uma busca em trazer para si os significados da personagem.

Sao esses significados e simbologia que a personagem traz que usados pelos consumidores que iram reforgar
o que o consumidor pensa de si. E s3o esses simbolos € o que eles significam dentro da sociedade que de

acordo com Miranda, Marchetti e Prado (1999) impulsionam a compra de determinados produtos.

Torna-se entdo uma forma de se satisfazer e mostrar em meio a sociedade os significados que a personagem
traz em si. A imagem de forca e poder que Daenerys traz passam a ser um ideal a ser seguido. Usar dos
elementos que a personagem carrega passa a ser uma forma de satisfazer sua relagdo com o seu autoconceito
ideal, sendo entdo uma tentativa de mostrar a quem observa a forma que quer ser percebido entdo podendo
também inseri-la em determinados grupos sociais. Isso de acordo com Garcia e Miranda (2010) ¢ que
explica os elementos que sdo usados para se assemelhar ou distinguir, inserir ou excluir de determinados
grupos, além de que o individuo busca produzir sentido para interagir com outros, conseguindo se inserir
automaticamente dentro de determinados grupos, por que o que as pessoas vestem consegue comunicar €
antecipar a quem observa quem sdo. Dessa forma o autoconceito ideal, social e social ideal do consumidor

sera satisfeito.

Fazer o uso dos elementos do figurino de personagens na configuragdo do que as pessoas vestem, somado ao

encontro dos significados que esses elementos trazem com o que as pessoas desejam mostrar, ira reforcar os
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significados desses elementos. Assim os elementos que constituem o vestuario de uma pessoa e que foram
adquiridos com inspira¢do na sua representacdo de um personagem passam a ser a caracteristica do vestuario
com maior valor simbolico, devido aos significados que ja carregam por sua relacdo com o personagem que
representam e em decorréncia da carga emotiva e simbdlica que o usuario deposita naquele elemento, como

elemento significador do que ele ¢ ou gostaria de ser.

5-Consideracoes finais

Perante o estudo realizado foi entendido que os simbolos que sdo escolhidos por meio da pratica de
gerenciamento aparéncia ¢ o que faz as pessoas se significarem, trazendo sentido por meio do que usam.
Sabendo que ¢ possivel mostrar a sociedade significados que sdo “enganosos” no sentido de idealizados,
sendo personagens dentro de um cotidiano real. O mesmo gerenciamento de aparéncia ¢ usado pelo
figurinista para a constru¢do de figurinos. Entdo ¢ percebida a importancia de um figurinista dentro dos
meios midiaticos, tendo em vista que ¢ esse profissional que ird trazer e constituir os significados dos
personagens por meio do figurino. Podendo, influenciar e inspirar a criagdo de produtos com elementos de

determinado personagem.

Diante da analise realizada sobre as cenas da série Game of Thrones confirma-se a funcionalidade do
figurino da personagem Daenerys Targaryen, que além de conseguir usar elementos extremamente
significativos para sua narrativa se tornam caracteristicos da personagem. No seu figurino aparecem
elementos que interligam a sua narrativa, o tema da série e sua personalidade conseguindo trazer a
personagem uma simbologia e significados maiores nas cenas mais importantes de sua narrativa. Esses
elementos que se repetem mesmo que os figurinos sejam diferentes fazem a linearidade de significados entre
os elementos, como uma unidade de ligagdo entre a maioria de seus figurinos, dessa forma a personagem
consegue manter certas caracteristicas durante a série mesmo que exista mudanga e que seus figurinos

parecam destoantes uns dos outros.

Daenerys contando com uma das jornadas mais significantes na série, exige que seu figurino seja adaptado
para refletir as mudangas de narrativa da personagem. Essas mudancas que seu figurino traz a cada
temporada sdao um reflexo da busca para Daenerys entender a si mesma e o lugar ao qual realmente pertence.
Entdo se conclui que o figurino de Daenerys consegue ser uma narrativa ndo verbal da propria personagem
dentro da série Game of Thrones. Sendo esses elementos encontrados na configuracdo do figurino que

caracterizam e facilitam o reconhecimento da personagem dentro e fora da série.
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