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Resumo

Este artigo explora conceitualmente ima-
gens do vestuario exibidas em revistas es-
pecializadas e nas passarelas. A observacao
problematiza o trajeto antropolégico do
corpo vestido por meio da nogao de ‘jogo’,
a luz de autores como Roger Caillois, Johan
Huizinga, Vilém Flusser e Martin Heidegger.
Trata-se de uma investigacao preliminar
dos imaginarios sociais presentes nas ima-
gens da moda e na cosmetologia. Os looks
de moda revelam-se metaforas do jogar da
cultura em que as releituras do vestir e das
praticas corpéreas tencionam tonalidades
afetivo-criativas do viver.

Palavras-chave: imagem; moda; corpo;
imaginario.

Abstract

This paper conceptually explores images
of clothing shown in specialized maga-
zines and in the catwalks. The observation
discusses the anthropological path of the
clothed body through the notion of ‘game’,
in the light of authors such as Roger Caillois,
Johan Huizinga, Vilém Flusser and Martin
Heidegger. It is a preliminary investigation of
the social imaginaries found in the images of
fashion and in cosmetology. Fashion looks
reveal themselves as metaphors of the play-
ing of culture in which the re-interpretations
of wearing and of bodily practices propose
affective-creative tonalities of the living.

Key words: Image; Fashion; Body; Imagi-
nary.

% Artigo submetido em 14/11/2013 e aprovado para publicagao em 10/03/2014

Resumen

En este articulo se examinan conceptual-
mente imagenes del vestuario en revistas
especializadas y en las pasarelas. La obser-
vacion problematiza la trayectoria antrop-
olégica del cuerpo vestido por medio del
concepto de “juego”, a la luz de autores
como Roger Caillois, Johan Huizinga, Vilém
Flusser y Martin Heidegger. Se trata de una
investigacion preliminar del imaginario so-
cial presente en las imagenes de la moda
y en cosmetologia. Los disefios de moda
muestran-se metaforas del juego de la cul-
tura en la que las reinterpretaciones de la
vestimentay de las practicas corporales ten-
cionan tonos afectivo-criativas del viver.

Palabras-clave: Imagen; Moda; Cuerpo;
Imaginario.
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Introducio

Muito se diz sobre as criativas cole¢des e o fascinio
das vestes nos desfiles de moda. Estd nas midias e nas ruas
esse fendmeno, a uma s6 vez, portador de intertextualidade e
autoreferéncia. Instancia reconhecida mundialmente e fenomeno
sociocultural, a moda hoje inspira modos de vida' . Em eventos
mundialmente conhecidos como ‘semanasde moda’amodase
reinventa, alternando-se os calendarios das ‘tendéncias’ nos
dois hemisférios do globo. Nos desfiles de grifes consagradas
e das que surgem, promissoras, paisagens corpéreas se
abrem aos olhos de um observador atento (seu pﬁblico).
Tecnicamente a roupa vestida e suas mensagens conotadas
plasticamente sdo chamadas de looks? . Mas em dimensées
mais pragmaticas os modos de vestir surgem atdvicos nas
passarelas de moda, remetendo ora a um imaginario cultural
préximo do consumidor médio, ora a sofisticadas releituras
emergidas das artes. A autoreferencialidade da moda é uma
caracteristica a ser ressaltada, ja que a moda é prédiga em
cultuar pecas icénicas, recuperadas de cole¢des anteriores
e celebradas de maneira ciclica pelos grandes centros de
criagio e business da Alta Costura.

As semanas de moda mobilizam o universo midiatico que
se ocupa dos saberes e fazeres da moda nos ritualisticos sete
dias de expectativas e furor pelo novo. Interesses diversos
constroem essas “constelagdes de sonhos”® — os desfiles e
suas imagens - que revisitam épocas, lugares, costumes,
idearios e sentidos; do fabricante de fibras de celulose aos
tecidos inteligentes a explosdo de cores e formas ostentadas
por corpos sedutores; tudo ali é pensado para capturar um

1IPEZZOLO, Dinah. B. Por dentro da moda: defini¢des e experiéncias. Sdo Paulo:
Editora Senac Sao Paulo, 2009.

20 termo look se refere, originalmente, a idéia de dois modistas ingleses do final
do século XIX, Charles Fréderic Worth e Lucy Sutherland, de vestirem as atenden-
tes dos ateliers de costura com as roupas dispostas nas araras e com isso promover
as vendas. Mas, a2 medida que a moda ganhou o gosto das massas o casual ato de
vestir uma roupa tornou-se um evento cognitivo mais complexo: agregou-se a esse
ato de vestir o corpo um gesto comunicacional. Esse corpo-imagem, o look, é um
“parecer pré-fabricado que se constréi a partir das colegdes de moda”.. GARCIA,
Carol. Moda é comunicagdo: experiéncias, memorias, vinculos... In: BUSATO,
C.M. O rosto e a roupa: uma leitura dos outdoors de moda em ambientes urbanos
- CISC 20 Anos E-book. O estudo citado propde que o corpo vestido seja mais que
uma vitrine; mas sim uma proposigdo tematica existencial dos inimeros modos de
vestir e que constitui, portanto, um gesto vinculador com o mundo.
3BENJAMIN, W. Passagens; edigdo alema de Rolf Tiedemann; organizagio da ed-
igdo brasileira Willi Bole; colaboragio Olgaria Chaim Feres Matos; tradugio do
alemio Irene Aron; tradugio do francés Cleonice Paes Barreto Mourio. — Belo
Horizonte: Editora UFMG: Sio Paulo: Imprensa Oficial do Estado de Sao Paulo,
2006.

consumidor informado, hedonista e — n3o seria exagero
dizer — editor das préprias imagens. Como diz Gilles
Lipovetsky* , “vivemos o tempo da reconcilia¢cio dos homens
com seu meio material”

Entretanto, apesar da efemeridade, a moda permanece
uma instncia produtora de sentidos. A “forma-moda” (cf.
Lipovetsky) é uma forma complexa de representagio. Décio
Pignatari em entrevista a Folha de Sido Paulo em 20075 disse
que a moda o espantou com seus desfiles, imagens e “roupas
incriveis”. Segundo Pignatari, em meio a crise dasvanguardas
nas artes “a moda é uma linguagem de vanguarda”, pois
apresenta o vestir em dindmicas experimentais.

Para compreender os looks de moda em sua dimenséo
fenomenolégica este artigo propde o conceito de jogo. O
objeto empirico escolhido para a observagio (corpus) desses
elementos sdo looks de editoriais de moda das revistas Vogue
e MAG! de 201I e 2010. E notério o interesse crescente
das leitoras brasileiras por textos “engajados” sobre moda.
Surgem em numero expressivo revistas especializadas em
conceitos de moda. E a esse perfil de publico que se dirigem
os estilistas ao criarem comunicativas cole¢des adaptadas
ao prét-a-porter, cujos significados sio percebidos por
uma sociedade essencialmente visual e interpretadora.
Essas novas subjetividades perfazem o jogo de intensidades
e representagdes construidas no interregno entre
moda e midia. Por meio dessas novas praticas o sujeito
contemporineo domina significantes estéticos com os quais,
reflexivamente, da forma a (auto) identidade®

Os autores chamados para esta reflexio fornecem
quadro tedrico-conceitual que satisfaz o recorte do objeto.
Para caracterizar a nogio de jogo Martim Heidegger (2008)
propde pensi-lo como uma “tonalidade afetiva”” . Roger
Caillois (1990), Johan Huizinga (2000), Wulf e Gebauer
remetem a categorias que irdo guiar a parte empirica
do estudo, isto é, a anilise dos looks nas revistas Vogue e
Mag. Gllles Deleuze (1996), Felix Guattari (1996), Boris

e Vilém Flusser (1994) lancam as pontes
4LIPOVETSKY, G. O Império do Efémero: a moda e seu destino nas sociedades
modernas. Tradugido de Maria Lucia Machado. — Sdo Paulo: Companhia das Le-
tras, 1989, p. 161.
5PIGNATARI, D. Oitentagdo. Folha de S. Paulo, Sao Paulo, sabado, 4 de agosto
de 2007. Ilustrada. p. E2-E3.
6Sobre corpo e reflexividade, identidade e estilo de vida, ver GIDDENS, Anthony.
Modernidade e Identidade. Tradugdo Plinio Dentzien. — Rio de Janeiro: Jorge Za-
har Ed., 2002.
7Ibid., p. 331.
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necessarias para entender a roupa como uma paisagem.
Afinal, nas imagens da moda o rosto maximizado é anélogo
a gramaticalidade da roupa. Em interessante estudo da série
Mil Platés, Deleuze (1996) prevé que toda a superficie pode
ser rostificada. Dai o presente estudo propor a roupaisagem?®
como uma nova categoria para pensar os looks e moda e os
efeitos sobre o receptor.

A metodologia de estudo apoia-se em pesquisa
bibliografica, documental e observa¢do simples. Pretende-
se identificar os elementos do jogo na observa¢io de looks
de moda selecionados no corpus desta pesquisa.

Aproximacdes tedricas sobre a nogio de jogo

Para Martim Heidegger (2008) o jogar corresponde
a um sentimento, uma alegria, um estar afinado com
a experiéncia em resposta ao convite do mundo para
experimenté-lo. Para Heidegger o encontro do ser-ai com
os entes se dia como uma tonalidade afetiva® , como um
jogo, pois jogar é uma disposi;éo, uma abertura para um
sentido que se abre. Ea partir da escolha feita no interior
de cada ente que o ser-ai (homem) pode comportar-se em
relagdo a este ou aquele ente’ . Segundo Inwood (2002),
o ser-no-mundo sempre jogou além e em torno dos entes
(dos homens e objetos do mundo). A objetivacio dos entres
ocorre dentro da liberdade do jogar quando, a titulo de
exemplo, “uma lata de cerveja torna-se uma bola, arvores
tornam-se traves de gol e nés nos tornamos jogadores de
futebol”" .

Para Gebauer e Wulf (2004), o jogo deve ser visto como
um “mundo entendido em si préprio™* . De fato os jogos
criam mundos de entretenimento, mas o ato de jogar supde
o conhecimento das regras do jogo sendo, portanto, uma
acdo intencional.

O holandés estudioso da cultura Johan Huizinga

8Expressdo criada no escopo da tese de BUSATO, Claudia .M. O rosto e a roupa:
uma leitura dos outdoors de moda em ambientes urbanos. Vide artigo no E-book
CISC 20 Anos

9HEIDEGGER, Martim. Introdugio a filosofia. Tradugio Marco Antonio Casa-
nova — Séo Paulo: Martins Fontes, 2008, p. 331.

10Ibid., p. 325.

1IINWOOD, M. Dicionéario Heidegger. Tradu¢do Luisa Buarque de Holanda; re-
visdo técnica, Marcia Sa Cavalcante Schuback. — Rio de Janeiro: Jorge Zahar Ed.:
2002, p. 102.

12GEBAUER, G.; WULF C. Mimese na Cultura: agir social, rituais e jogos,
produgdes estéticas. Sdo Paulo: Annablume, 2004, p. 159-160.
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(2000), autor de Homo Ludens, define jogo da seguinte
maneira:

O jogo ¢ uma atividade ou ocupagdo voluntdria, exercida dentro
de certos e determinados limites de tempo e de espago, segundo
regras livremente consentidas, mas absolutamente obrigatérias,
dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento
de tensdo e de (alegria e de uma consciéncia de ser diferente da
vida quotidiana®® .

Se bem analisadas as afirmac¢des de Gebauer e Wulf
(2004) se aproximam de Huizinga quando este assinala
o contraste entre jogo e cotidiano. Segundo este autor até
nas representa¢des da mitologia é raro encontrar o jogo
personificado em uma divindade, sendo mais comum no
imaginéario mitico “representarem-se os deuses entregues a
um jogo”'* .

Outro aspecto na aniélise dos autores diz respeito
a transmissibilidade do jogo. Ha solidariedade entre
uma sociedade e os jogos que pratica (Caillois, 1990).
As qualidades e os defeitos dessa coletividade se véem
amplificados pelos jogos. Neste sentido o jogo simula o
real, sendo um exercicio de dominagdo do mesmo. H4 uma
dimensio de ethos e pathos no jogo. Assim foi com Esparta
e os jogos militares nos gindsios como treinamento para as
guerras, o jogo “de Atenas, nas aporias dos sofistas, a queda
de Roma, nos combates dos gladiadores e a decadéncia de

Bizéncio, nas disputas do hipédromo™

5 . O jogo como
expressdo humana esta presente em diferentes culturas.
Mas, emborapartamdediferentesareasdeconhecimento,
Caillois (1990), Huizinga (2000) e Heidegger (2008)
identificam um tragco comum na determinagio dos sentidos
do jogar. O jogo e mais especificamente o ato de jogar
compreende uma alegria ou euforia associada a certos
estados da alma. Insistem no fato de que o que importa no
jogo s3o as disposi¢des psicolégicas no jogador. Segundo
Huizinga, etimologicamente a palavra grega jogo “designa

aquilo que é préprio da crianga™™® :

13HUIZINGA, J.. Homo Ludens. Tradugédo Jodo Paulo Monteiro. - Sio Paulo:
Editora Perspectiva, 2000, p. 33.

14Ibid., p. 34.

151bid., p. 103.

161bid., p. 35.
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Todavia, o uso de ToudIA [infantilidade] de modo algum estd
limitado aos jogos infantis. Com seus derivados rwoilev (brincar)
moiyuo. e mwaiyviov (brinquedo), serve para indicar toda
espécie de formas lidicas, incluindo as mais elevadas e sagradas
[...]. Todo esse grupo de palavras parece estar associado as idéias
de despreocupagdo e alegria.”

Em outra via de acesso ao conceito de jogo, Caillois
(1990) ressalta que o jogo é uma disposi¢io que faz com
que, por exemplo, um mecanismo (méquina) ganhe vida
combinando-se totalidade, regra e liberdade. O autor
exemplifica com belas metaforas a natureza do jogo:

Finalmente a palavra jogo apela para uma idéia de amplitude, de
facilidade de movimentos, uma liberdade util, mas ndo excessiva,
quando se fala de jogo de uma engrenagem ou quando se diz que
um navio joga sua dncora. Esta amplitude torna possivel uma
indispensdvel mobilidade. E 0 jogo que subsiste entre os diversos
elementos que permite o funcionamento de um mecanismo. Por
outro lado, esse jogo ndo deve ser exagerado, pois a mdquina
enlouqueceria. Desta feita, este espago cuidadosamente contado
impede o bloqueio e o desajuste. Jogo significa, portanto, a
liberdade que deve permanecer no seio do préprio rigor, para que
este tiltimo adquira ou conserve a sua eficdcia™® .

Mais que um simples ajuste de engrenagens este
interregno entre o possivel e o factual evoca movimentos e
sentidos novos —uma mobilidade que da vida as coisas - entre
as pecas que antes separadas nio gozavam de vivacidade.
Exatiddo e elasticidade de movimentos sdo, portanto,
caracteristicas do jogar. Analogamente pode-se dizer o
mesmo em rela¢do aos looks de moda. As pegas das roupas
nas araras nio alcangam a mesma expressdo e movimentos
que a roupa vestida em uso.

Caillois (1990) identifica outro aspecto recorrente
na teoria dos jogos. Pertence a fenomenologia do jogo a
Esta idéia
corresponde as regras combinatérias do vestudrio que,

“faculdade de inventar dentro de limites’'®

segundo Proni (2008), corresponde a uma sintaxe do vestir.
Um traje é:

17 1d.

18 CAILLOIS, R. Os jogos e os homens. A mascara e a vertigem. Lisboa: Edigdes
Cotovia, 1990, p. 12.

19Ibid., p. 13.

Geralmente composto de camadas (roupas intimas, roupas
sobretudos) que representam niveis de articulagdo e cada camada
tem as suas regras combinatérias. Capacete, macacdo, luvas e
botas constituem o sintagma indumentdrio de nivel externo para
um motociclista. Capacete integral ou capacete Jet, ao contrdrio,
sdo dois elementos em relagdo paradigmdtica® .

Os repertérios a partir dos quais se escolhe as pecas a
serem combinadas sio os paradigmas. Ora é um ora é outro
o elemento selecionado e dai a variagio em looks que tém a
mesma proposta ou estilo.

Segundo Caillois (1990) sio quatro as posturas basicas
dos jogos: a competigdo (agén), a sorte (alea), a simulacgdo
ou espetaculo (mimicry) e a vertigem ou loucura (ilinx). “O
gosto pela competi¢do, abuscadasorte, o prazer da simulagio
e a atracio pelo vertiginoso surgem indubitavelmente como
os principios motores dos jogos, mas a sua a¢io embrenha-
se completamente na vida das sociedades” .

Se agén se define pela exigéncia de regras fixas (por
exemplo, a corrida de cavalos, jogarem-se pedes e as
competi¢cdes esportivas em geral) e Alea (por exemplo, os
jogos de azar) corresponde ao “total abandono ao arbitrio

** a simula¢io ou mimicry (por exemplo, o teatro

da sorte”
e a brincadeira infantil com bonecas) quando combinada
com a vertigem ou o ilinx (o sagrado, a loucura) é uma
experiéncia atordoante. E nesta esfera que se prolongam
e se misturam o éxtase e o espeticulo. O arrebatamento
causado por uma colecédo criativa em um desfile de grifes no
mundo fashion constitui um exemplo de manifestagio atual
da ilinx compreendida como espetaculo, onde perfilam
ninfas “feéricas e graciosas”® , cinicas, blasés.

Mas, é igualmente importante compreender o papel
civilizatério do jogo mimicry: “os jogos de simulacio
conduzem as artes do espetdculo, expressido e ilustracio

24

duma cultura” e a espécie humana teria se beneficiado

dessa aposta no simbélico abandonando o éxtase produto
de uma consciéncia alucinada (a loucura, o devaneio). Na
tensdo entre mimicry e ilinx o jogador encontra um mundo

20PRONI, G. A semiética e a moda. In: SORCINELLI, P. (ORG.) Estudar a
Moda: corpos, vestuarios, estratégias. Editora Senac Sao Paulo, 2008, p. 160..
21CAILLOIS, R. Os jogos e os homens. A mascara e a vertigem. Lisboa: Edi¢es
Cotovia, 1990, p. 105.

22Ibid., p. 95.

23Ibid., p. 104.

24Ibid., p. 100.
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desordenado e esta ele entregue ao improviso, entregando-
se, sobretudo, a fantasia (Caillois, 1990). Nesta dimenséio
do jogar o paroxismo sobrepde-se ao real. A roupa da
alta costura é um exemplo do paroxismo como em John
Galliano, cujas cole¢des nos anos 9O se inspiraram na realeza
e na Revolucio Francesa contrariando o minimalismo e o
grunge dominantes na época; Vivienne Westwood, que criou
roupas cujos tracos questionavam os cAnones da moda com
“formas e constru¢des subversivas’; ou Issey Miyake, que
questionou a estrutura do tecido introduzindo o corte por
laser, franzindo, pregueando, dobrando, sem se prender as
convengdes do corte ocidental (FASHION NOW 2 - 2006,
p- 96; 302; 506).

Por que o vestuario contemporaneo se aproxima, entéo,
do fenémeno do jogo? Talvez porque a moda contemporanea
ao multiplicar quase infinitamente as experiéncias com
texturas, formas e materiais inovadores embriague e liberte
a visio do sujeito contemporineo - afeito ao visual -
permitindo-lhe explorar o universo do improviso. E o jogo
de mimicry e ilinx.

A mascara é o outro elemento do jogo. Segundo Caillois
(1990) surge na festa, na vertigem, na fluidez desejada
diante um mundo excessivamente ordenado. Entre os
varios gestos estudados por Vilém Flusser (1994) destaca-se
a maéscara. Os individuos ‘vestem’ mascaras. Representam
para si e para o outro por intermédio desse antigo artificio
social. Em diferentes épocas e sociedades, incluindo a
atual, os individuos simularam algo, pintando os rostos,
encenando com a roupa. Ora, se no passado este gesto
incorporou memorias e evocou espiritos, hoje a mascara
aparece no ‘rosto jovem’ com as intervencdes cirurgicas da
nova cosmetologia até rosto blasé das metrépoles. Nas drag
queens e nas publicidades de cosméticos.

A maiscara possui dois lados: a representagiio externa e
a interna, o verso e o reverso. Um deles, o externo, é um
gesto histriénico; ao projetar-se para fora o individuo
mascarado supde tanto um cenario como um publico e
ambos contribuem para a emergéncia de significados. J4 o
lado interno, o lado oculto da maéascara, necessita de outro
gesto para ser apreendido. Este corresponde a agio de
remover a mascara do rosto® . Nesse instante o rosto livre
da méscara torna-se um rosto vacilante, que nio se deixa

25FLUSSER,V. Los Gestos. Barcelona: Editorial Herder, 1994, p. 127
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capturar completamente.

Com raciocinio semelhante Gilles Deleuze (1996)
afirma que a forma significante do rosto seria indeterminada
“se o ouvinte n3o guiasse suas escolhas pelo rosto daquele

26 Como as camadas de uma cebola, as mascaras

que fala”
do mascarado sio a casca ideolégica com a qual ele olha para
o eu?” . Para Deleuze o rosto é uma poderosa méaquina de
produzir sentidos. Rostos definem zonas de probabilidade,
delimitam um campo que neutraliza antecipadamente as
expressdes e conexdes rebeldes as significagdes conformes,
conhecidas ou esperadas. E por isso que todo rosto é uma
redundéncia, afirmam Deleuze e Guattari (1996)%® .

Os jogos em algumas culturas estdo situados em uma
relagcdo mimética com um uso regrado do corpo segundo uma
praxis social®®. Pode-se dizer que o vestuirio se faz tela ou
paisagem conforme um jogo de combinagdes entre as pegas
e acessérios, cores, volumes, texturas. Por exemplo: diante
de um look de moda botdes sdo olhos; volumes encontram
volupias; tridimensionalidades e movimentos de tecidos
promovem ilusdes de 6tica, geometrias novas. Neste sentido
ha temas subjacentes as roupas e o vestir, seja nas cole¢des
de moda, seja nas ruas os looks correspondem a tonalidades
afetivas que constroem sentidos do mundo vivido.

Analise dos looks de moda
Look1
Nas ruas de Londres: uma tonalidade afetiva?

Retome-se o conceito de ‘jogo’ de Heidegger. Para o
filésofo jogar é estar afinado com a proépria existéncia,
é estar em uma tonalidade afetiva®® . De modo aniélogo,
na moda jogar é combinar pecgas de vestuario, acessérios,
formas, cores, colocando-se o usuario em uma tonalidade
afetiva ordenada pelo dispositivo da moda.

A _constituicio ontolégica dos materiais utilizados
26DELEUZE, G.; GUATTARI, F. Mil Platés: capitalismo e esquizofrenia. 3v;
Tradugdo de Aurélio Guerra Neto, Ana Liucia de Oliveira, Licia Claudia Ledo e
Suely Rolnik. — Séo Paulo: Editora 34, 1996, p. 32.
271bid., p.31.
28Id., p.32.
29LIPOVETSKY, Gilles. O Império do Efémero: a moda e seu destino nas socie-
dades modernas. Tradugdo de Maria Lucia Machado. - Sao Paulo: Companhia das
Letras, 1989, p. 161
30HEIDEGGER, Op. Cit.
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para confeccionar uma roupa e a circunstancia de seu
uso confere, ao mesmo tempo, exatidio e improviso,
espetaculo e sonho (por exemplo, botdes que se
constituem em olhos, plissados que fazem o jogo
do abrir e fechar). Estas dimensoes, ontolégica e
pragmatica, constituem a estrutura de compreensio
de um look de moda. Em ultima anéalise, a tonalidade
afetiva que situa o individuo no mundo objetiva-se a
partir da relacido temporal com as coisas ao seu redor.
Os looks podem evocar paisagens como praias desertas,
castelos murados, paisagens metropolitanas, parques
solitdrios, mansdes rodeadas de jardins, florestas
agitadas por temporais, uma noite de chuva fina,
paisagens bucélicas ou feéricas, ambientes lugubres ou
claros, lugares de solidao, espagos desabitados e tantos
outros quanto se possa imaginar.

Na figura I o plano de fundo da imagem traz uma
parede de tijolos em tons de ocre, delimitada na parte
inferior por uma faixa negra que separa a rua da
cal¢ada e pelo tom claro e esfumado na parte superior
da imagem, remetendo ao vento do antigo e tradicional
das ruelas londrinas. O primeiro plano traz a modelo
vestida com um look de inverno. Como se pode ver, o
enquadramento da imagem propicia um diidlogo entre
o plano de fundo e a modelo. Uma paisagem (afetiva).
Deste enquadramento se origina um efeito iconico
observado na semelhanca entre o quadriculado da
parede e o xadrés do casaco de tweed. Uma releitura
mod3' (anos 60) nos cabelos, o uso de luvas e o curto
da saia. Nesta ambiéncia configura-se a paisagem
existencial. As ruas londrinas sio um tema cultural
e um dado estético reconheciveis pelo observador
contemporaneo. Em remissio mitua a rua, os tijolos
e os xadréses do look vestido remetem aos valores do
refagio, aconchego, acolhimento. Nesta estética de
inverno a l4 e as paredes douradas traduzem-se em
calor, aconchego e luminescéncia. O contexto e a
roupa implicados em uma ambiéncia inequivoca foram

chamados pela autora deste estudo de ‘roupaisagem’.
3I“Mod - termo usado no Reino Unido no final da década de 50 e inicio da de
60 para designmar o estilo seguido por alguns adolescentes. Os mods adotavam
uma aparéncia bem cuidada e cabelos curtos. Usavam ternos de corte italiano,
parcas compridas com ziperes e capuzes, e se locomoviam em lambretas”. CAL-
LAN, Georgina O’hara. Enciclopédia da Moda. Sao Paulo: Companhia das Letras,
2007, p. 221.

Fonte: VOGUE Numero 392. Abril 2011.

Figura I: Ensaio fotografico na Columbia Road, Londres,
por Matt Irwin

Look 2
Vermelho-sangue: noites curitibana em look de inverno

O tema que inspira o editorial de moda da revista MAG
de dezembro de 2010 séo as paisagens curitibanas - imidas,
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sombreadas, personificadas pela noite e o mistério. Deste editorial
foi escolhida para analise aimagem de uma mulher-ninfa com ares
vampirescos, que remete a bela e lasciva Lucy (amiga de infancia da
princesa Mina), personagem de beleza perturbadora e em transe
no filme Drdcula de Bram Stoker?* de Francis Ford Coppola. Naimagem
analisada (Figura 2), amodelo ostenta um look em preto, dourado
e vermelho remetendo as princesas de castelos mal-assombrados.
O look que remete aos paroxismos e exageros na moda (ou seja, ao
jogo ilinx). A sombra acentuada nos olhos, roxa, evoca semblantes
de mulheres mortas e de prostituas como as mulheres retratadas
por Baudelaire em Flores do Mal.

Boris Cyrulnik (1999) alude ao poder do artificio no mundo
vivo. Segundo o médico e etélogo francés, o logro é uma agdo que
visa a enfeiticar, enganar alguém para conquistar a atencio. O ser
vivo tende ao logro, simula e dissimula. Necessita de um sinal que
predisponha seu organismo a agir. No caso do ser humano de um
sinal hiperestimulante do mundo externo que preencha o seu
déficit constitutivo. O individuo reage a todo sinal que indique
objeto  natural/artificial
hiperestimulante, cultura/identidade, valor/distingdo. O objeto
superestimulante ou artificio nesta imagem (Figura 2) sdo a roupa

amor/acolhimento, calor/contato,

em cores quentes e a mascara (orosto pintado). O rosto damodelo
do editorial analisado remete ao semblante palido dos vampiros,
personagem classica da literatura de horror. O rosto mascarado,
segundo Caillois (1990)%, é sempre instrumento de metamorfose
e pode, como agio que rejuvenesce e revigora, representar as forgas
que o individuo teme ou diante das quais se sente impotente. Em
uma espécie de transe pelo poder da mascara, como o folido no
carnaval, o mascarado assume poderes inumanos.

Mas, se a mascara dissimula, o corpo e a roupa evocam o éxtase,
a sedugdo, a incitagio ao prazer sexual. Como se pode observar, a
cintura é marcada, as pernas estdo expostas. A mio a boca sugere
o desejo eminente. Estudiosos da teoria geral dos sistemas ja
explicaram que o organismo vivo busca o acontecimento para sair
da zona de alta entropia, ou seja, do baixo limiar de estimulago.
Essa mudanga de estado ou de equilibrio propicia a geragio de
representacdes novas. A cada percep¢io do novo o organismo refaz
o nivel entrépico. Desse modo, pode-se dizer que o sinal ou signo
visual n3o s6 captura o sujeito como o predispée a reagir.

Um look de moda é um fragmento existencial e como tal é

32Disponivel em: http://www.adorocinema.com/filmes/filme-5434/. Acesso em
30. Mai 2013.

33CAILLOIS, R. Os jogos e os homens. A mascara e a vertigem. Lisboa: Edi¢des
Cotovia, 1990, p. 107.
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um relato. E preciso lembrar, conforme Cyrulnik (1999), que a
acdo de narrativizar produz, a0 mesmo tempo, prazer e saber; faz
mudar o padrio de respostas do individuo. Foi visto que o look
funciona como as pegas de um jogo, cuja elasticidade e liberdade
correspondem a tonalidades afetivas. O individuo manipula estas
informagcdes estéticas e visuais no interesse de alcangar sua parcela
de gozo. Parecer belo (a) ou parecer-se com é o lancar de uma
senha-captura: Dior, Versace, Westwood, Galliano, Hercovitch. O
jogo nos looks propostos pelos estilistas e o onirismo dos ensaios
fotograficos, como se pode observar na figura 2, predispéem a

alegria, simulacdo e vertigem.

oY % A Y
grafico Vampiros de

: ye.
Figura 2: Ensa‘io

Gui Paganini

Fonte: MAG! Numero 22. Dezembro 2010.
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Look 3
O jogo das listras e movimento

Na moda o ato de vestir joga com as cores, luzes, gestos,
volumes e movimentos. As listras estio como se pode
observar para a estereotipia (repetigﬁo) e a estrutura; mas
o movimento, isto sim, faz o look variar ganhando uma
tonalidade afetiva de graca, leveza e harmonia. Portanto,
ganhando-se liberdade de movimentos nos corpos. E aqui
que as categorias da exatiddo e da elasticidade, evocadas
por Roger Caillois (1990) para explicar a mobilidade das
pecas que dé vida a qualquer mecanismo, se fazer ver. Os
looks com listras, curtos ou longos, por mais geométricos se
tornam sinuosos, graciosos, serpenteantes.

Fonte: VOGUE Numero 415. Margo 2013.
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Figura 3: Editorial Estilo Vogue

Um dos looks brinca com a légica dos opostos, pois as
listras em linha horizontal na blusa jogam com as dobras
verticais da saia resultando em um movimento nas listras
que quebram a monotonia das cores. Nesse jogo de volumes
e formas o vertical e o horizontal se alternam. Composi¢des
regulares com estereotipias e repeti¢des como o look desta
imagem sio objetos de estudo do semioticista e escritor
italiano Umberto Eco (2010). O autor de A Vertigem
das Listas explica que o elenco minucioso, a listagem,
a contiguidade caminham par e par com os prazeres do
excesso. E, neste sentido, incontinéncia e coeréncia se
casariam e perpetuariam o desenho até o infinito®*. E o jogo
corpo e listras o que confere a essa imagem legibilidade.

34ECO, Umberto. A Vertigem das Listas. Tradugdo de Eliana Aguiar. — Rio de
Janeiro: Record, 2010, p. 279.

Consideragdes finais:

Neste estudo observou-se que os corpos e os rituais
vinculadores nio estio separados do espago habitado.
Nesses espacos existencializados vidas tecem estérias por
meio de suas imagens. A roupa vestida como qualquer
objeto rostificado (Conf. DELEUZE) também é paisagem,
pois volumes, tecidos, botdes, fendas, plissados constroem
narrativas. Datela do rosto a tela do vestuario (roupaisagem).
As imagens analisadas mostraram essa correspondéncia.

Foi visto que o jogo é uma forma matricial da cultura e
que ele se manifesta hd milénios em diferentes sociedade e
épocas. Como artificio vivo a roupa faz-se e desfaz-se como
as pecas de um jogo. Se a moda leva a tendéncia a imitar,
por outro lado estimula a variagdo® . Ora, para perseverar
o organismo precisa variar, ja dizia Cyrulnik (1999). O
organismo que nio varia perde o poder de estimular®®. E
semelhante o objetivo das tecnologias da aparéncia: tornar
a informac¢io de moda uma estratégia de diferenciagio,
variacdo e de vincula¢do do organismo vivo com o entorno
(social).

Entre inumeros looks que poderiam ter sido revisitados
neste estudo escolheram-se alguns. Mas outros looks
podem ser lembrados: o chemisier criado por Chanel, que
é a camisa-vestido mais solta e com mangas longas; vestido
tubinho, tanica, suéter, capote, saco, sarreau, tomara-
que-caia; na praia o bikini e o casual; ha o traje de gala,
a peca classica, o clean, o sportwear; o babylook, a moda
hippie, o visual punk, o barroco, o “brega’, o retré e tantas
outras representacdes de vestuario. Nesse variado espectro
de imagens os looks preenchem desejos ou os substituem
por estimulos novos. Tais déficits sdo compensados pela
maximiza¢io de simbolos arcaicos, culturais e institucionais.
Ora, os simbolos que sustentaram o homem, na filogénese
e na ontogénese, hoje sdo potencializados pela moda e o
mercado publicitario, solidédrios ao encantamento pelo
belo. Pode-se dizer que o movimento, as cores, os volumes
e as formas das roupas déo leveza e peso a existéncia. Jogam

com ela

35SIMMEL, Georg. Da Psicologia da Moda: um estudo sociolégico. In: SOUZA,
Jessé e OELZE, Berthold. Simmel e a Modernidade. Brasilia: Editora Universi-
dade de Brasilia, 2005, 2. ed., p. 162.

36CYRULNIK, B. Do Sexto Sentido: o homem e o encantamento do mundo.
Lisboa: Instituto Piaget, 1999.
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