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RESUMO

Esta pesquisa aborda as formas de representacdo da estética dos filmes do diretor
Quentin Tarantino e tem como principal objetivo analisar a construcao desta estética
para aplicagdo em uma colecdo de moda. Em um primeiro momento, a partir de
Barthes (2008), foram estudados os elementos narrativos e apontados os indices
como foco desta investigacdo. Em seguida, foram apresentados o0s aspectos
fundamentais da estética no cinema, com base em autores como Aumount (2012) e
Martin (1971). Logo apds, foi realizada uma contextualizacdo da cultura pop atraves
do panorama histérico em que a mesma se desenvolveu (MORIN, 1977,
FEATHERSTONE, 1995; MCCARTHY, 2002). Depois do estudo a respeito destes
aspectos, deu-se inicio a andlise de cenas dos filmes, através da metodologia das
molduras, desenvolvida por Killp (2010) e Conti (2013). Percebe-se, por fim, que a
estética de Quentin Tarantino € uma mescla de cenas do cotidiano, com o uso da
violéncia de formas ndo verossimeis, no formato de jogo, mesclados com referéncias
a outros filmes e diretores. As informacdes resultantes desta analise servirdo como

base para o desenvolvimento de uma colecdo de moda posteriormente.

Palavras-chave: Quentin Tarantino; estética; cultura pop; cinema.



ABSTRACT

This research addresses the forms of representation of the aesthetics of director
Quentin Tarantino's films and its main objective is to analyze the construction of this
aesthetic for application in a fashion collection. At first, started with Barthes (2008), the
narrative elements were studied and the indices pointed out as the focus of this
investigation. Afterwards, was presented the fundamentals aspects of cinema
aesthetics, based in authors like Aumount (20120) and Martin (1971). Next, a
contextualization of pop culture was realized through the historical panorama in which
it developed (MORIN, 1977; FEATHERSTONE, 1995; MCCARTHY, 2002). After the
study of these aspects, we began the analysis of movies scenes, through the
methodology of frames, developed by Killp (2010) and Conti (2013). Finally, Quentin
Tarantino’s aesthetic is a mixture of everyday scenes, with the use of violence in non-
verisimilar forms, in game format, mixed the references to other films and directors.
The information resulting of this analysis will serve as the basis for the development of

a fashion collection later.

Keywords: Quentin Tarantino; aesthetic; pop culture; cinema.
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1 INTRODUCAO

A producado cinematografica de Tarantino € assunto frequente em pesquisas
académicas. Estas pesquisas, em grande parte sdo derivadas das éareas de
publicidade e propaganda, jornalismo, artes visuais, cinema, fotografia, etc. Os
trabalhos em um ambito geral tratam a respeito de seus elementos visuais, suas
influéncias, o figurino de seus filmes, os aspectos de suas narrativas e a construcao
de seus personagens.

Com uma série de elementos caracteristicos carregados de significado e
estética, o diretor tornou-se célebre por produzir um cinema singular e seu nome
rapidamente tornou-se sinbnimo de um “estilo” de se fazer cinema. As mais de 30
premiaces! e nimeros de bilheterias bastante relevantes?, passaram a construir a
imagem e a popularidade do diretor, com um status icénico atribuido a seus filmes.

Em pesquisa pelo termo “Quentin Tarantino” na plataforma Scopus, encontram-
se 78 artigos cientificos a respeito do trabalho do diretor, porém destes, apenas 3
relacionam-se com a area da moda. No banco de teses e dissertacdes da Capes foram
encontrados 66 registros. Entretanto, as apropriagdes da cultura pop no trabalho do
diretor e a ligacdo de producbes cinematograficas com o fenbmeno de consumo
derivado da cultura pop ainda sdo pouco exploradas e permitem questionamentos
acerca desta tematica.

O tema central desta pesquisa sdo os elementos que formam a estética
caracteristica do cinema de Quentin Tarantino, onde busca-se, como problema,
descobrir de que forma os elementos estéticos dos filmes do diretor podem servir
como base para a criacdo de uma colecdo de moda. As hipéteses levantadas eram
de que: os elementos estéticos do cinema de Tarantino advinham de uma forte relacao
do cineasta com a cultura pop; ha uma forte relacdo entre moda e cultura pop,
proporcionando grande potencial para criagdo da cole¢do e também que a traducéo
dos elementos estéticos para elementos de estilo pode se dar pela identificagdo de

cores, formas e caracteristicas visuais presentes nos filmes.

1 Entre as mais importantes: o Oscar de Melhor Roteiro Original por Django Livre; a Palma de Ouro por
Pulp Fiction e o British Academy Of Film And Television por Bastardos Inglérios. (nota da autora)

2 US$ 425 milhdes com Django Livre, US$ 321 milhdes em Bastardos Inglérios e o total de US$ 333
milhdes com os dois volumes de Kill Bill, entre outros. (http://www.boxofficemojo.com/)
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O objetivo geral desta pesquisa é criar uma colecdo de moda com base nos
elementos estéticos mais presentes na obra cinematografica do diretor Quentin
Tarantino. Os objetivos especificos dividiram-se em: compreender, a partir de olhares
tedricos, os elementos da narrativa cinematografica com foco na estética do cinema,
contextualizar a cultura pop e a sua influéncia no consumo de massas,; apresentar o
diretor Quentin Tarantino e seus aspectos principais; autenticar molduras que
concentrem significados que transitem entre a cultura pop e a estética de Tarantino;
dissecar imagens dos filmes do diretor e por fim, elaborar uma colecdo de moda para
a marca Moschino.

Conforme Prodanov e Freitas (2013), este trabalho é de natureza aplicada, pois
tem como objetivo final a solucdo de um problema de pesquisa especifico aplicado a
uma colecdo de moda. Os métodos cientificos usados serdo: o exploratério, pois visa-
se proporcionar maior familiaridade com o tema e o descritivo, expondo as
caracteristicas descobertas ao longo da pesquisa a respeito do objeto. A abordagem
se dard de forma qualitativa e os procedimentos utilizados serdo a pesquisa
bibliografica, concebida através de materiais ja publicados e o estudo de caso, pois 0
foco encontra-se em fendmenos contemporaneos inseridos no contexto da vida real,
ainda segundo Prodanov e Freitas (2013).

Como primeiro passo para atingir o objetivo desta pesquisa, 0 capitulo
‘Elementos da narrativa”, busca em Barthes (2008), entender e classificar os
elementos que compde a narrativa, para assim, verificar a importancia dos indices na
estruturac@o das imagens filmicas e defini-los como foco desta investigagao.

No segundo capitulo, identificado como “Estética no cinema”, busca-se em
Aumount (2012), apresentar e debater os aspectos fundamentais da estética no
cinema, discutindo as caracteristicas da imagem filmica e como os elementos
estéticos, quando bem embasados, contribuem para a validagéo do universo diegético
onde os filmes se passam, com base em Martin (1971) e Metz (1972).

Em seguida, o capitulo “Cultura pop”, primeiramente, traz uma contextualizagcédo
da cultura pop, sustentada por autores como Featherstone (1995) e Morin (1977),
baseada no panorama historico a qual esta se desenvolveu, com base na cultura de
consumo de massa. Em uma segunda parte do mesmo capitulo, apoia-se em
McCarthy (2002), para entender e explicitar a importancia da pop art na cultura popular

€ 0 Seu carater como movimento artistico.
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Depois do estudo a respeito de todos estes aspectos, no capitulo seguinte,
intitulado como “Analisando Quentin Tarantino”, foi apresentada uma breve
contextualiazacdo do diretor e sua histdria. Posteriormente, foram autenticadas
molduras, através da metodologia desenvolvida por Killp (2010) e Conti (2013), onde
buscou-se delimitar espacos de significacdo semelhantes no objetivo em andlise, as
cenas de filmes de Quentin Tarantino. Em seguida, estas cenas foram dissecadas,
em Kilpp (2010), desconstruindo-as e separando as partes que as compdem, para
assim, tornar-se possivel verificar de que maneira os efeitos de sentido sao
produzidos. A metodologia das molduras e a dissecacdo das imagens também séo
métodos cientificos utilizados, baseados em Killp (2010) e Conti (2013), estes
processos sao essenciais para atingir-se o objetivo desta pesquisa.

No ultimo capitulo, € feito um levantamento histérico a respeito da marca
Moschino, para qual a colecdo sera desenvolvida, apresentando aspectos como seu
conceito de marca, seus principios norteadores, seu posicionamento estratégico e o
publico alvo da marca. Em seguida, é apresentado o mix de marketing da marca, a
partir dos 4 P’s: produto, preco, praga e promogéao. Os conceitos deste capitulo foram
desenvolvidos segundo Nascimento (2007).

Percebe-se, por fim, que a estética de Quentin Tarantino é uma mescla de
cenas do cotidiano, com o uso da violéncia de formas néo verossimeis, no formato de
jogo, mesclados com referéncias a outros filmes e diretores. As informacdes
resultantes desta analise servirdo como base para, posteriormente, o0

desenvolvimento da cole¢cdo de moda para a marca apresentada.



2 ELEMENTOS DA NARRATIVA

A narrativa representa um acontecimento ou uma sequéncia de acontecimentos
interligados, que séo transmitidos através de uma histéria por meio da linguagem.
Narrar nada mais é do que contar historias e esta € uma atividade natural e
caracteristica do ser humano. “Narrar € uma manifestagcdo que acompanha o homem
desde a sua origem”. (GANCHO, 2000, p. 6). Barthes (2008, p. 19) complementa:

A narrativa est4 presente em todos os tempos, em todos os lugares, em todas
as sociedades; a narrativa comeca com a prépria histéria da humanidade; ndo
ha, nunca houve em lugar nenhum povo algum sem narrativa [...] a narrativa

esta sempre presente, como a vida.

Das pinturas rupestres aos mitos e lendas; - passados por povos através de
geracoes - das pecas de teatro ao cinema contemporaneo; dos livros de romance
classicos aos desenhos animados; das noticias jornalisticas aos jogos eletrénicos. Até
mesmo a mais simples conversacdo se estrutura sobre elementos narrativos
fundamentais que sdo essenciais a sua propria existéncia, organizando e atribuindo

significados a histéria contada.

Inumeraveis sao as narrativas do mundo. Ha em primeiro lugar uma quantidade
prodigiosa de géneros, distribuidos entre substancias diferentes, como se toda
matéria fosse boa para que o homem lhe confiasse suas narrativas.
(BARTHES, 2008, p. 19)

Além dos mais variados meios em que a narrativa pode ser encontrada, quase
tdo infinitas sdo as formas possiveis de se narrar acontecimentos, assim como as
possibilidades de recursos a serem utilizados. Segundo Barthes (2008, p. 19): “A
narrativa pode ser sustentada pela linguagem articulada, oral ou escrita, pela imagem,
fixa ou movel, pelo gesto, [pelo som] ou pela mistura ordenada de todas estas
substancias”.

Barthes (2008) nos apresenta a narrativa como uma estrutura formada por

unidades® combinadas entre si, que pode ser analisada através de um método e

3 “Consiste-se em unidade todo segmento da histéria que se apresenta como o termo de uma
correlagcdo”. (BARTHES, 2008, pg. 28).
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também na forma de uma linguagem, composta por fenémenos logicos e sistemas de
unidades e regras que geram significacoes.

De acordo com Barthes (2008), a significacéo € o critério principal pelo qual
opera a unidade, por isso, tudo que esta presente em uma narrativa, até mesmo 0s
minimos detalhes, tém significados - em diferentes graus - e consequentemente,
constitui uma funcéo. E o carater funcional de certos segmentos da histéria que faz
destes, unidades. “A funcdo é evidentemente, do ponto de vista linguistico, uma
unidade de conteudo: € ‘o que quer dizer’ um enunciado que o constitui em unidade
funcional, ndo a maneira pela qual isto é dito”. (BARTHES, 2008, p. 30).

Ha também diferentes niveis de funcbes derivados dos diversos tipos de
correlacdes entre estas unidades. Certas unidades correlacionam-se com unidades
do mesmo nivel, jA outras tém a necessidade de passar a outro nivel para
correlacionarem-se. Segundo Barthes (2008, p. 26): “Compreender uma narrativa nao
€ somente seguir o esvaziamento da historia, é também reconhecer nela estagios,
projetar os encadeamentos horizontais do fio narrativo sobre um eixo explicitamente
vertical”.

O autor propde separar a narrativa em trés niveis de descricdo, que sdo as
unidades minimas da narrativa: o nivel das fun¢des, o nivel das ac¢des (sendo estas
representadas por personagens, que sao quem as executam) e o nivel da narracéo
(que aqui deve ser entendido como o discurso narrativo). E importante ressaltar que
estes trés niveis estdo ligados e formam uma complexa cadeia de elementos
conectados entre si de forma progressista. “Uma fungdo nao tem sentido se nao tiver
lugar numa acéo geral de um actante; e a propria acdo recebe sua significacao ultima
pelo fato de ser narrada, confiada a um discurso que tem seu préprio codigo”.
(BARTHES, 2008, p. 27).

No entanto, no presente contexto desta pesquisa, nos interessa por hora, um
aprofundamento do nivel funcional da narrativa. Segundo Barthes (2008), é
necessario repartir as unidades funcionais em um pequeno namero de classes formais
e considerar os diferentes niveis de significacdo das mesmas. Estas classes formais
sao primeiramente divididas em funcdes, - que séao subdivididas em fungdes cardinais
e catdlises, - e indices, - que sdo também subdivididos em indices e informacdes,

como mostra a figura abaixo:



Figura 1: Subdivisdes das classes narrativas.

Classes das
narrativas

| |
Fungoes Indices

Fungbes
cardinais

Catalises indices Informagoes

Fonte: Avellar e Duarte, (2009).

A partir da leitura de Barthes, acredita-se que as unidades de natureza
integrativa, tendem a fornecer pistas para o problema de pesquisa proposto. Por este
motivo, sabendo-se que o cinema é uma obra narrativa, volta-se o foco da
investigacdo para os indices, elementos semanticos de natureza vertical que néo
remetem a um ato complementar e consequente, e sim a um conceito de dados
significantes que conferem realismo e autenticidade a narrativa. Os indices atuam
fornecendo informacdes e detalhes pertinentes a estruturacdo e ao entendimento do
objeto, seja ele um personagem ou a propria atmosfera em que a narrativa se passa.

Sobre as unidades integrativas, Barthes (2008, p. 32) comenta que:

A relacdo da unidade e de seu correlato ndo é mais entéo distribucional, mas
integrativa; para compreender para que serve uma notacdo integrativa, €
necessario passar para um nivel superior (acBes dos personagens ou
narragdo), pois € somente ai que se esclarece o indice.

Os indices sdo subdivididos em duas classes de unidades: indices e
informacdes. De acordo com a teoria de Barthes (2008), as duas unidades tém em
comum o fato de ndo poderem ser completas por si sO, necessitam relacionarem-se
com um nivel superior, 0 nivel dos personagens ou da narragdo, para identificar,
decifrar e agregar significados a estes elementos, fornecendo conhecimentos ao
receptor e situando-o no espago e no tempo.

Os indices, como subclasses, servem para conotar algum aspecto da narrativa
ou dos personagens, na forma de um significante puramente implicito. Remetem a um
carater, a um sentimento, a uma atmosfera, nos dao caracteristicas dos personagens,
informacdes relativas a sua identidade, as vezes, até mesmo a sua historia.

Assim como constroem a atmosfera em que uma narrativa se passa através de

caracteristicas que agregam significados a ela. Como exemplificam Avellar e Duarte
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(2009): “Uma histéria de suspense é carregada de indices que vao aumentando de
intensidade [e construindo a atmosfera] até o final”. Os indices implicam uma atividade
de compreenséo ao leitor: trata-se de aprender a conhecer um carater, uma atmosfera
ou um personagem. (BARTHES, 2008).

As unidades denominadas como informantes sdo dados claros, precisos e
significantes que conferem realismo e autenticidade a histéria. Tem o seu valor mais
informal do que cognitivo, ou seja, ndo levam o receptor a decifrar uma pista ou tirar
conclusdes sobre um indicio, porém, fornecem informacdes que ajudam a situa-lo no
espaco e no tempo da narrativa. Os informantes ndo alteram ou interferem no
desenrolar da trama, apenas agregam a ela caracteristicas que ajudam a construir a
veracidade e a verossimilhanca dos fatos apresentados. Segundo Barthes (2008 p.
36):

Sua funcionalidade, como a das catdlises, é, pois, fraca, mas ndo nula. Por
exemplo, a idade precisa de um personagem serve para dar autenticidade a
realidade do referente, para enraizar a ficcdo no real: € um operador realista e,
neste titulo, possui uma funcionalidade incontestavel, ndo no nivel da historia,
mas no nivel do discurso.

A partir destas definicbes entende-se que as funcbes correspondem a
funcionalidade do fazer e os indices correspondem a funcionalidade do ser. Ambos
podem ser combinados livremente no decorrer da narrativa.

Compreende-se também, o carater horizontal das funcdes, como as proprias
articulacdes narrativas, que sao determinantes para o desenrolar da histéria. A partir
da problematizacdo proposta, ndo estd nessa horizontalidade a construcdo da
estética, mas sim na dimensdo integrativa da narrativa, vertical. Assim sendo, é
necessario destacar novamente a importancia dos indices como elementos presentes
de forma vertical, atribuindo caracteristicas aos elementos e construindo as

atmosferas onde estas articulagdes se desenvolvem, como ilustra o grafico abaixo:



Figura 2 — Esquema de funcdes e indices.
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Fonte: Elaborado pela autora a partir de Barthes (2008).

A partir da compreensdo sisteméatica dos elementos de nivel funcional da
narrativa, iremos observa-los no objeto em analise: a estética cinematografica do
diretor Quentin Tarantino, afim de descobrir pistas para obter os resultados esperados

nesta pesquisa.



3 ESTETICA NO CINEMA

Ao longo dos anos, o cinema deixou de ser considerado apenas como simples
espetaculo, passando a ser também e principalmente, considerado como uma
experiéncia artistica em nada inferior & das outras artes. Isso se deve ao seu éxito no
que é a tarefa essencial de qualquer atividade artistica, a produ¢do autbnoma de
sentidos, de acordo com Moscariello (1995). O cinema também pode ser considerado
como um meio de comunicacao, informacéo, expressdo e propaganda, 0 que nao
contradiz a sua qualidade como arte.

A estética do cinema, segundo Amount (1995, p. 15), “abrange a reflexao sobre
os fendbmenos de significacdo considerados como fendbmenos artisticos. A estética do
cinema €, portanto, o estudo do cinema como arte, o estudo dos filmes como
mensagens artisticas”. Com isso, torna-se necessario valorizar e compreender 0s
componentes que |lhe valem ser classificado como tal.

Segundo Moscariello (1995), o carater significante do cinema € o fator principal
gue Ihe permite ser classificado como uma linguagem artistica baseada nao apenas
na reproducgdo da realidade, mas na reconstrucdo da realidade de modo totalmente
original. “O cinema possui uma faculdade unica jamais reconhecida a qualquer outra
arte: a de transformar o mundo em discurso servindo-se do proprio mundo”.
(MOSCARIELLO, 1995, p. 10).

A partir disto, entendemos o cinema como um dispositivo de representacao,
com seus proprios mecanismos, organizacdes e regras. Segundo Costa (1989), esta
representacdo se da sob a forma de uma linguagem autossuficiente, com sintaxe e
repertério ja consolidados (cortes, planos, angulacdes e montagens) que recorre a
uma série de processos de reelaboracao poética.

A atitude escritural do cinema deve-se a soma do seu carater foto-reprodutor
originario com as intervencgfes de outros elementos expressivos, como a montagem
visual e sonora, os movimentos de camera e a utilizagdo psicologica da cor. “As
imagens, libertas da corrente que as vincula a representacdo, podem organizar-se
num contexto autbnomo que passa a suscitar ndo apenas uma unica linha de leitura,
mas todo um leque de hipéteses”. (MOSCARIELLO, 1995, p. 13). Nasce ai a

linguagem cinematografica.
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Nesta linguagem, organizam-se sintaticamente as imagens em sequéncias
que, por sua vez, formam o filme, de maneira analoga a organizacdo dos
acontecimentos do enredo pelo narrador. Uma vez que had uma ordenacdo das
imagens de uma narrativa visual, cai também por terra o pressuposto realista de que
a imagem filmada seria neutra. Ou seja, 0 cinema nos da da realidade, uma imagem
artistica e reconstruida em fungcdo daquilo que o realizador pretende exprimir,
sensorial e intelectualmente, de acordo com Martin (1971).

Para Moscariello (1995), o modo da utilizacdo subjetiva da lingua da realidade
no cinema é representado pelo estilo, o que equivale dizer pelo ponto de vista e pela
visdo artistica adotados pelo cineasta, com influéncia visivel da sua identidade,
personalidade, gostos pessoais e influéncias. “Nestes filmes modernos, o espectador
nao tem a impressao de assistir a um espetaculo preparado, mas de ser recebido na
intimidade do cineasta e de participar com ele na criagao”. (MARTIN, 1971, p. 269).

A linguagem é a forma na qual o realizador pode exprimir 0 seu pensamento,
suas ideias e suas obsessdes, por mais abstratas que estas sejam. Sendo o cinema
dotado de uma linguagem complexa e variada, o idealizador € capaz de transcrever
com maleabilidade e precisdo ndo somente 0s acontecimentos, mas também os
sentimentos e as ideias que deseja expressar. “A linguagem é o ponto de encontro
entre a técnica e a estética, o estilo especifico de cada um é a sublimacédo da técnica
na estética”. (MARTIN, 1971, p. 264).

Isto nos gera a reflexdo de que o mais importante num filme néo é a histdria,
mas o discurso, ou seja, como estes elementos sdo organizados e o significados
atribuidos a cada um deles e ndo o objeto da narrativa, resultando este do primeiro e
nao vice-versa, segundo Moscariello (1995).

Sobre a estrutura dos elementos da linguagem cinematografica, a riqueza
perceptivel tipica do cinema se deve a presenca simultdnea da imagem e do som.
Segundo Aumont (2012), o som é um constituinte decisivo da imagem, pois
acrescenta dimensao a ela, restituindo a cena representada seu volume sonoro,
dando assim a impresséo de que o conjunto de dados perceptivos da cena original foi
respeitado e tem a mesma percepc¢édo do ambiente e seres que percebemos na vida
real. “A impressdo € muito mais forte quando a reproducdo sonora tem a mesma
‘fidelidade fenomenal’ que o movimento”. (AUMONT, 2012, p. 150).
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Movimento este que € certamente o carater mais especifico e mais importante
da imagem filmica. A imagem é o elemento base constituinte da linguagem
cinematografica, segundo Martin (1971, p. 18): “Ela € a matéria-prima filmica e,
simultaneamente, uma realidade particularmente complexa”. A produgédo de imagens
jamais é gratuita e desde sempre as imagens foram fabricadas para determinados
usos, individuais ou coletivos. Entra aqui o questionamento de “para que servem as
imagens?” ou “para o0 que nds queremos que elas sirvam?”.

Uma das razdes essenciais da producao de imagens € a vinculacédo da imagem
em geral - em todos os seus modos de relagdo com o real e suas fungdes - com o
simbdlico, criando uma relagéo entre o espectador e a realidade. Aumont (2012, p.

81), comenta que:

A imagem é destinada a agradar seu espectador, a oferecer-lhe
sensagdes (aisthésis) especificas. [...] Essa funcdo da imagem é
indissociavel, ou quase, da nocao da arte, a ponto de se confundirem
as duas, e a ponto de uma imagem que visa obter um efeito estético
poder se fazer passar por imagem artistica.

A imagem tem como funcdo primaria garantir, reforcar, reafirmar e explicitar
nossa relacdo com o mundo visivel, ela desempenha o papel de descoberta do visual,
segundo Aumont (2012). Usando como base a teoria de Eisenstein, Martin (1971)
classifica a imagem em trés diferentes graus: em um primeiro grau, a imagem
reproduz o real, em segundo, afeta 0s nossos sentimentos e em terceiro grau, toma
uma significacdo moral e ideolégica.

“E necessario aprender a ler um filme, a decifrar o sentido das imagens tal como
se decifra 0 sentido das palavras e dos conceitos, a compreender as sutilezas da
linguagem cinematografica”. (MARTIN, 1971, p. 25). Mas por outro ambito, o sentido
da imagem pode ser controverso, assim como o das palavras, e pode-se afirmar que
cada imagem tem tantas possibilidades de interpretacdo quanto forem o0s seus
espectadores. Cada um destes com sua bagagem cultural e referencial particular, o
gue afeta diretamente na percepc¢éo dessas imagens pelos mesmos. Aumount (2012,
p. 81), complementa: “O espectador constréi a imagem, a imagem constréi o
espectador”.

Segundo Aumont (2012, p. 81): “Essa abordagem do espectador consiste em

trata-lo como parceiro ativo da imagem, emocional e cognitivamente (e também como
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organismo psiquico sob o qual age a imagem por sua vez)”. O papel do espectador €,
portanto, o conjunto de atos pelos quais, ao perceber e compreender a imagem, o
espectador faz a imagem existir.

Portanto, a imagem é, tanto do ponto de vista do seu autor quanto do seu
espectador, um fendbmeno ligado também & imaginacédo. A percepcao de realidade
sentida pelo espectador deve-se a riqueza perceptiva dos materiais filmicos, e ela é
reforcada pela posicdo psiquica em que o espectador se encontra no momento em
gue assiste a um filme. Por um lado, 0 espectador passa por uma baixa no seu limiar
de vigilancia, enquanto por outro lado, o filme o bombardeia com impressdes visuais
e sonoras, dotadas da riqueza perceptiva que comentamos, por meio de uma

sequéncia continua de estimulos.

O efeito de realidade designa, pois, o efeito produzido no espectador pelo
conjunto de indices de analogia em uma imagem representativa. [...] O efeito
de realidade serd mais ou menos completo, mais ou menos garantido,
conforme a imagem respeite convencgfes de natureza plenamente historica.
(AUMONT, 2012, p. 111).

A imagem filmica sustenta no espectador um sentimento de realidade muito
forte, para provocar a crenca na existéncia objetiva do que aparece na tela. “O filme
nos da o sentimento de estarmos assistindo diretamente a um espetaculo quase real.
Desencadeia no espectador um processo ao mesmo tempo perceptivo e afetivo de
‘participacao’.” (METZ, 1972, p. 16). A impressao da realidade ¢ um fendmeno de
muitas consequéncias estéticas, mas cujos fundamentos séo sobretudo psicolégicos,
ainda segundo Metz (1972).

A impressdo da realidade baseia-se também, na coeréncia do universo
diegético constituido pela ficcdo, que deve ser fortemente embasado pelo sistema do
verossimil e organizado de forma que cada elemento da ficcdo pareca correspondente
a uma necessidade organica e pareca obrigatdério com relagdo a uma suposta
realidade. A verossimilhanga é considerada a esséncia do texto ficcional, para Gancho
(2000), os fatos apresentados na histéria ndo tém a necessidade de serem reais, mas
precisam ser possiveis e fazerem sentido dentro do universo em que existem.

O universo diegético adquire a consisténcia de um mundo possivel, em que a
construcgdo, o artificio e o arbitrario sdo apagados em beneficio de uma naturalidade

aparente. Segundo Metz (1972, p. 17):
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Este sentimento téo direto de credibilidade vale tanto para os filmes insdlitos
ou maravilhosos como para filmes ‘realistas’. Uma obra fantastica s6 é
fantastica se convencer (se ndo, € apenas ridicula) e a eficacia de irrealismo
no cinema provém do fato de que o irreal aparece como atualizado e apresenta-
se aos olhos com a aparéncia de um acontecimento, e ndo como uma
ilustracdo aceitavel de algum processo extraordinario que tivesse
simplesmente sido inventado.

Isto permite compreender a facilidade com a qual o cinema exprime o sonho, o
imaginario e a ambiguidade do real. Tanto que os mais aficcionados pelo cinema
podem ja ndo distinguirem, na sua memoria, as imagens filmicas das recordacdes de
percepcdes do real, tal é a grande identidade estrutural destes dois fenémenos
psiquicos, segundo Martin (1971). “A instituicdo cinematografica tem a ver com o
desejo, com o imaginario e com o simbdlico: insiste nos jogos de identificacdo e nos
complexos mecanismos que regulam o funcionamento de nossa psique, de nosso
inconsciente”. (COSTA, 1989, p. 25).

Qualquer imagem € mais ou menos simbdlica, determinado homem que
aparece na tela pode representar a humanidade inteira. Isso porque a generalizacao
acontece na consciéncia do espectador, a quem as ideias sdo sugeridas com uma
forca singular e com uma precisao da estruturacao significante das imagens entre si,
que é chamado de montagem ideoldgica. “Compreender o cinema, quer dizer
compreender a complexidade do fenbmeno que tem como resultado aquele ‘festival
das emocodes que se chama filme’.” (BARTHES apud COSTA, 1989, pg. 29).

A partir destes conceitos, percebemos que no cinema, os indices significantes
sdo invariavelmente visuais e auditivos, através das imagens e suas peculiaridades e
do seu uso em conjunto com o som. Partindo da compreensdo dos elementos
narrativos e suas funcdes, o objetivo aqui se da em procurar e examinar os indices
estéticos e significantes proprios da cultura pop, dos quais ha a hipétese de que a

estética do cinema do diretor Quentin Tarantino se baseia.
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4 CULTURA POP

A cultura é tudo o que inclui o conhecimento, as crencas, a arte, a moral, a lei,
0s costumes e todos 0s outros habitos e capacidades adquiridos pelo homem como
membro da sociedade. Podemos considerar a cultura como um sistema que comunica
uma experiéncia existencial e um saber constituido, de forma dialogada, de acordo
com Morin (1977).

O sentido do termo cultura popular, da-se no seu comparativo com o0 termo
cultura erudita. A cultura erudita é destinada a individuos com um alto grau de
instrucdo, com formagéo ou conhecimentos especificos e formais em areas como
histéria, movimentos artisticos ou sociais. Estes conhecimentos sdo derivados do
pensamento cientifico, dos livros, pesquisas ou estudos.

Os produtores e usufrutos desta chamada cultura erudita sdo considerados
intelectuais, possuem um maior acumulo de capital e fazem parte de uma elite
econdmica, social, politica e cultural. Por isso, a arte erudita estd comumente ligada a
museus, galerias de arte, 6peras e tantas outras atividades artisticas com acesso um
pouco mais restrito. Em geral, a cultura erudita ndo se dedica ao grande publico e por
esta razdo, é muitas vezes considerada superior quando comparada a cultura popular.
(MORIN, 1977).

A cultura popular, em contrapartida, é associada ao povo e esta ligada ao
conhecimento popular, vulgar, espontaneo, trivial e acessivel. Normalmente, consiste
em conteudos e temas presentes no imaginario e no cotidiano do povo, no senso
comum ou nas herancas culturais de uma determinada regido. Strinati (1999) afirma
que a cultura popular é criada de modo independente, refletindo a vida e as
experiéncias do povo. “Sociedades diversas, grupos diferentes dentro de cada
sociedade em periodos histéricos distintos podem ter sua propria cultura popular”.
(STRINATI, 1999, p. 16).

Strinati (1999) afirma que, na modernidade, a cultura popular esta altamente
relacionada com o conceito de cultura de massa, que teve seu desenvolvimento com
a industrializagédo acelerada, o advento dos meios de comunicacdo e a crescente
comercializacdo do lazer e da cultura a partir da década de 1920.

A partir destes exemplos, vemos que a cultura popular pode ser definida por

diferentes explicacOes e visbes tedricas, mas em suma, podemos nos referir a ela
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tanto como um conjunto especifico de artefatos comumente disponiveis (imagens,
ferramentas, produtos, formas de entretenimento, etc) quanto a praticas,
comportamentos e crencas. E de suma importancia destacarmos o carater
extremamente influente da cultura popular veiculada pelos meios de comunicacéo de
massa modernos sobre a vida das pessoas das sociedades capitalistas
contemporaneas. (STRINATI, 1999).

Trarei a seguir, um panorama histérico de como foi a formacao desta cultura

popular e quais os principais fatores responsaveis pelo seu desenvolvimento.

4.1 SURGIMENTO DA CULTURA POPULAR AMERICANA

Apébs o término da Segunda Guerra mundial (1945), a Europa havia sofrido
grandes destruicdes por ser palco principal das batalhas e por isso, passava por uma
enorme crise econdmica. Em contrapartida, os EUA estavam em um momento de
prosperidade econémica e emergiam como uma superpoténcia mundial.

O periodo poés-guerra foi marcado pelo fenémeno conhecido como baby boom,
uma explosdo populacional ocasionada pelo nascimento de milhfes de bebés
(comparado as décadas anteriores), que foi decorrente da volta dos soldados
americanos as suas casas.

Assim, as prioridades da sociedade norte-americana foram redefinidas. Apos
um periodo dificil de conflitos e escassez, iniciava-se um periodo de euforia pos-
guerra, onde a economia buscava se solidificar através da producdo de mercadorias
em larga escala — impulsionada pela industrializagédo e do incentivo ao consumo
desenfreado. Com base em um ideal de vida, o chamado american dream pregava a
ideia de que todo cidaddo poderia atingir seus objetivos através do trabalho duro e
determinacao, e assim, conquistar qualidade de vida e bem-estar.

O bem-estar e a qualidade de vida estavam altamente associados ao consumo
de mercadorias, como forma de obter realizacdo pessoal, felicidade, conforto e
prosperidade. Estes aspectos eram vendidos associados ao poder de compra de um
individuo, que servia também como atribuicdo de status, pertencimento e gratificagdo
individual. A imagem de felicidade e a sua associagdo com o consumo foi amplamente
propagada pela crescente atuacdo dos meios de comunicacdo da €poca, através da
propaganda nos mais diversos canais. Como exemplifica Featherstone (1995, p. 33):
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A publicidade é especialmente capaz de explorar essas possibilidades, fixando
imagens de romance, exotismo, desejo, beleza, realizacdo, comunidade,
progresso cientifico e a vida boa nos bens de consumo mundanos, tais como

sabdes, maquinas de lavar, automdveis e bebidas alcodlicas.

Morin (1977) defende que a televisdo, a imprensa, o radio e principalmente, o
cinema — que estava em ascensao devido aos avangos tecnolégicos da época, ndo
mais traziam apenas as informacdes, os divertimentos e os espetaculos e sim, uma

referéncia de estilo de vida, de estruturacdo familiar e do cotidiano domeéstico.

A publicidade assegura a medicdo entre a industria de grande consumo e a
casa, mantém vivo o tema obsessivo da vida doméstica, fundada sobre o bem-
estar e a multiplicacdo dos objetos, que sdo também sinais, simbolos e
instrumentos do bem-estar. (MORIN, 1977, p. 111-112).

Através destes aspectos, solidifica-se a cultura de consumo, que tem como
perspectiva fundamental, segundo Featherstone (1995, p. 31), “a expansdo da
producao capitalista de mercadorias” e € responsavel por uma grande acumulagao de
cultura material na forma de bens e locais de compra e consumo. Se 0 objetivo de
toda producdo é o consumo, com os individuos satisfazendo suas vontades e
necessidades através do consumo de mercadorias, as oportunidades de consumo
controlado e manipulado séo amplificadas. (FEATHERSTONE, 1995).

Em resposta a industrializacdo e a comercializacdo em grande escala, surge a
cultura de massas, que € a cultura popular produzida pelas técnicas de producao
industrial e comercializada com fins lucrativos, € uma cultura comercial, produzida
com foco no mercado, segundo Strinati (1999). Assim, a énfase do consumo muda da
esfera materialista para a esfera cultural e a reproducéo de imagens tém destaque em
relacdo a produgédo de mercadorias.

As crescentes producdes artisticas e de entretenimento que acontecem nesta
fase, ja contemplavam um contexto de consumo de massa, adequando esta
linguagem aos meios midiaticos (a musica gravada, o radio, a literatura e o cinema).
Posteriormente, a televisdo se tornaria o veiculo mais influente e presente entre os

jovens.
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A partir de 1955, alguns aspectos desta cultura de massa sofrem alteragdes, a
industria cultural ndo visa mais unicamente os meios de comunicagdo de massa e
torna-se também, uma indastria do lazer e das férias, segundo Morin (1977). Os bebés
nascidos no pos-guerra, a geracdo baby boomer, eram agora adolescentes
insatisfeitos e inquietos que buscavam enaltecer a liberdade em oposicao a vida dos
seus pais, que tiveram a juventude “roubada” pela guerra, segundo Velasco (2002).

O jovem, que até entdo era tido como sinbnimo de delinquente e com
comportamentos fora do normal, foi percebido como uma classe consumidora.
(Velasco, 2002). Seus comportamentos e gostos — que ndo eram atendidos pela
sociedade de consumo, pois esta ainda ndo segmentava a producéo (por idade, sexo,
etc), foram explorados pelo capitalismo de consumo massivo como um mercado
potencial de investimentos. Direcionando assim, as producbées em massa heste
periodo aos adolescentes, também como forma de controle e integracdo desta
geracédo de adolescentes.

Como comenta Velasco (2010, p. 12): “As bases para a promogao do jovem
como categoria central na sociedade foram construidas com a emergéncia da cultura
de massa norte-americana e o seu ordenamento através do consumo”. O cinema, o
radio, as revistas e a industria musical rapidamente perceberam e assimilaram estas
tendéncias de comportamento que representavam o desejo por novidade e auto
identificacdo da juventude e criaram produtos a partir delas.

Constitui-se assim, de acordo com Morin (1977), uma nova cultura adolescente-
juvenil incentivada por filmes como os de James Dean e Marlon Brando, que
apresentavam um conceito novo de herois adolescentes, rebeldes e revoltados contra
o mundo adulto em busca de autenticidade. O modelo de comportamento dos
adolescentes passou a ser extraido dessa cultura de midia, formada por astros de
televisdo, da musica popular e do cinema.

O desenvolvimento desta cultura esta ligado a uma conquista de autonomia
dos adolescentes. “A aquisicao de relativa autonomia monetaria e de relativa liberdade
no seio da familia permitem aos adolescentes adquirir o material que lhes insuflara
sua cultura de liberdade, de fuga e de encontro”. (MORIN, 1977, p. 140). Esta nova
cultura adolescente-juvenil teve um grande impacto na economia, na estrutura social

e no comportamento de consumo do decorrer da década de 60.
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Esta cultura adolescente-juvenil € ambivalente. Ela participa da cultura de
massas que é a do conjunto da sociedade, e a0 mesmo tempo procura
diferenciar-se. Ela estd economicamente integrada na industria cultural,
capitalista, que funciona segundo a lei do mercado. E é, pois, um ramo de um
sistema de producdo-distribuicdo-consumo que funciona para toda a
sociedade, levando a juventude a consumir produtos materiais e produtos
espirituais, incentivando os valores de modernidade, felicidade, lazer, amor,
etc. Mas, por outro lado, sofre a influéncia da dissidéncia e da revolta, ou
mesmo da recusa da sociedade de consumo. (MORIN, 1977, p. 139).

Partindo destes fatores, a popularizacdo do rock nesta época como simbolo
maximo de rebeldia, permitiu a institucionalizacdo de um segmento teen, alimentado
por demandas estéticas, comportamentais e de consumo. O rock ndo expressava
apenas o gosto musical dos adolescentes, mas um novo estilo de vida, que
representava toda uma cultura, uma maneira de ser, de se vestir, de dancar e captava
perfeitamente o espirito da época, de acordo com Bomfim e Percinio (2015). Elvis
Presley e os Beatles eram as representacfes mais fiéis deste novo comportamento
relacionado ao rock.

Esta nova cultura adolescente-juvenil tem como primeiro polo de
desenvolvimento os Estados Unidos, mas rapidamente espalha-se pelo mundo
ocidental e além dele, afetando paises europeus e a maioria dos centros urbanos do
terceiro mundo, segundo Morin (1977).

O pop, que desde o inicio, se estabeleceu como uma ldgica capitalista de
consumo, passou a apontar uma mudanca em relacdo a este consumo, deixando de
encarar 0 publico como uma massa homogénea e passiva e passou entdo a
segmenta-lo por género, faixa etaria, etnia, geografia e classe, segundo Velasco
(2002). Um dos principais aspectos da cultura pop é de estabelecer um dialogo
continuo e aproximado entre a producdo e a demanda e atender aos diferentes
anseios de cada publico consumidor. “O predominio do consumo de massa da lugar
ao consumo pop, que estabelece uma relacdo de coexisténcia entre massivo e 0
segmentado”. (VELASCO, 2010, p. 7).

Neste contexto, o termo “cultura pop” como um conjunto de tendéncias
estéticas, comportamentais e de consumo passa a ter maior propagacao. A partir
destes aspectos, a infraestrutura cultural da sociedade passa por uma transformacao

na década de 60.
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A cultura popular norte-americana — filmes de Hollywood, imagens publicitérias,
embalagens, roupas e musicas — oferece uma iconografia, um conjunto de simbolos,
objetos e artefatos que possuem significados muito fortes que passaram a ser mais
importantes do que o proprio uso do produto em si. Estes signos podem ser montados
e remontados por grupos diferentes em um numero ilimitado de combinacdes, e os
seus significados sdo transformados em objetos individuais e combinados com outros
signos, de acordo com Strinati (1999).

Esta saturacao de signos e reproducao deles através de imagens e simulacdes
resultam numa perda de significado estavel e numa estetizacdo da realidade.
(FEATHERSTONE, 1995). “A ideia é que os signos da cultura popular e imagens
veiculadas pelos meios de comunicacdo dominam crescentemente nosso senso de
realidade e a maneira como nos definimos e vemos o mundo ao nosso redor.”
(STRINATI, 1999, p. 217-218) Assim, as diferencas entre vida real e fantasia e arte e
cultura popular sdo cada vez mais apagadas.” (STRINATI, 1999).

E possivel dizer, portanto, que expressdes genuinas de arte como o rock, ja
citado, passaram a ser utilizados como base para novos produtos artisticos. Este
processo é justamente a esséncia daquilo que se considera a cultura pop: a
reprodutibilidade da obra e seu potencial de venda. Este movimento se expandiu de
tal forma que até mesmo as artes visuais, terreno tradicionalmente erudito, passaram

por uma forte reformulacdo. Como veremos a seguir.

4.2 POP ART E A MASSIFICACAO DA ARTE

O r4pido processo de mudanca do cenario pés-guerra, baseado no consumo
desenfreado e na massificagdo da cultura, ambos promovidos pela publicidade, foi
ideal para o surgimento da pop art no inicio dos anos 60. A pop art foi um movimento
artistico que criticava e ironizava a euforia da sociedade de consumo e a influéncia
dos meios de comunicacao de massa na sociedade pds-moderna capitalista.

A pop art surgiu como o desejo de eliminar a “aura” da obra de arte, questionar
sua posicéo e derrubar as antigas distin¢gdes entre alta-cultura e cultura de massa. O
objetivo dos artistas da pop art era demonstrar que a arte pode estar em qualquer

lugar ou em qualquer coisa, inclusive no cenario degradado da cultura de massa, nos
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seus produtos desgastados pela massificacdo e pela midia e nos idolos depressivos
de Hollywood. (FEATHERSTONE, 1990).

Buscava-se mostrar também, que os artistas eram homens contemporaneos
gue viviam naquela sociedade e nédo isolados. “Ao invés de pensar nos artistas como
uma linhagem a parte ou uma irmandade sagrada alienada de sua cultura, insistiam
que eles faziam parte da cultura contemporanea tanto quanto qualquer outro homem
de negocios bem-sucedido.” (MCCARTHY, 2002, p. 26).

A pop art é considerada uma manifestacéo cultural essencialmente ocidental.
Ela teve duas vertentes iniciais, uma na Gra-Bretanha e outra nos Estados Unidos.

Na Gra-Bretanha, a pop art nasceu da reflexdo sobre a americanizagéo pela
gual passavam 0s paises europeus, com a crescente exportacao da cultura de massa
dos Estados Unidos. Este mundo de abundancia disseminado pelos veiculos de midia
norte-americanas parecia um tanto quanto distante da realidade na Gr&-Bretanha,
pois contrastava com a economia degradada do pais no pés-guerra, embora a
diferenca entre a prosperidade inglesa e norte-americana tenha diminuido no decorrer
dos anos 60. (MCCARTHY, 2002).

Richard Hamilton era considerado um dos principais artistas da pop art
britAnica e segundo McCarthy (2002), sua obra intitulada O que exatamente torna os
lares de hoje tao atraentes, tao diferentes? de 1956, mostrada na figura X, conceituava
perfeitamente os temas centrais da pop art: signos, consumismo e comunicacao de

massa.
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Figura 3 - O que exatamente torna os lares de hoje tdo atraentes, tdo diferentes? (1956).

Fonte: Veja.com (2011).

A gquestdo levantada por Hamilton no titulo de sua obra retratava com clareza
a sociedade da época. Os lares estavam tdo diferentes e atraentes devido as
tecnologias recentes que ofereciam — na forma de produtos materiais e culturais - uma
fuga do enfadonho trabalho no pés-Guerra, tanto nos Estados Unidos quanto na
Inglaterra. Assim, “as comodidades domésticas, como aspiradores de po e presunto
enlatado, liberam os consumidores para prazeres mais hedonisticos”. (MCCARTHY,
2002, p. 6).

A obra de Hamilton foi feita a partir de colagens de anudncios recortados,
retirados das revistas populares da época. Reconhecendo a possibilidade de uso
deste material, Hamilton sugeria que os meios de comunicagéo de massa poderiam
ser inclusos como cultura ocidental e que as distingdes culturais tradicionais estavam
ultrapassadas e obsoletas, de acordo com McCarthy (2002). O autor complementa
afirmando que: “Seu uso quase descarado desses anuncios era a um so tempo irénico
e sincero, uma dualidade que existe na maior parte da arte pop”. (MCCARTHY, 2002,
p.7).

A complexidade do péster criado por Hamilton deixava claro a sensibilidade

artistica emergente que moldou a cultura visual da arte ocidental nos anos seguintes.
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Segundo Hamilton, a pop art deveria ser “popular, transitoria, consumivel, de baixo
custo, produzida em massa, jovem, espirituosa, sexy, chamativa, glamourosa e um
grande negécio”. (MADOFF, 1997, p. 5-6 apud MCCARTHY, 2002, p. 8).

Hamilton fazia parte de um grupo formado no inicio da década de 50, cujo
objetivo era promover novas maneiras de pensar a arte moderna, o Independent
Group. Este grupo sustentava as ideias sobre a pop art e apoiava novos artistas da
época, criando assim uma “unido” destes artistas britanicos e mantendo uma tematica
central da pop art na Gra-Bretanha. Fato este que difere do surgimento da pop art nos
Estados Unidos, onde os artistas se formaram em diferentes escolas artisticas e
trabalharam isolados um dos outros até o final de 1962.

Os principais artistas identificados como precursores da pop art nos Estados
Unidos foram Andy Warhol, Roy Lichtenstein, Claes Oldenburg, James Rosenquist e
Tom Wesselmann. (MCCARTHY, 2002). Estes artistas estavam unidos inicialmente
por um estilo pouco compartilhado de cores vibrantes e desenho simplificado e as
vezes, por um tema em comum.

Um ponto importante em comum entre a pop art da Gré-Bretanha e dos Estados
Unidos era o fato de que varios de seus principais representantes vinham da classe
trabalhadora imigrante e tinha pouco apreco por hierarquias rigidas de forma e tema.
Outro ponto em comum € o interesse desses artistas por revistas em quadrinhos,
revistas populares e pelo cinema de Hollywood, que segundo McCarthy (2002, p. 14):
“constituiam elementos importantes na formacao da cultura visual desses artistas”.

A pop art tinha forte inspiracdo em movimentos artisticos passados, como o
dadaismo, o cubismo e o surrealismo. Os artistas pop buscavam no ambiente
comercial das cidades e na aparéncia meticulosamente projetada dos produtos
industrias, a inspiracdo para suas obras, usando a ironia de forma leve, atrativa e
perceptivel para criticar e enaltecer o consumismo desenfreado da época. A pop art,
segundo Bomfim e Percino (2015, p.5), “era um recorte provocativo sobre o que
significava producéo cultural no capitalismo”.

Segundo McCarthy (2002, p. 5): “Em resumo, podemos pensar na arte pop
como brotando do fermento dos anos 50 e desenvolvendo algumas ideias que
floresceram naquela década, embora exigindo uma nova sensibilidade artistica”. Essa
nova sensibilidade pode ser definida por sua preocupacao com a forma, o tema e o

processo.
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A forma das obras da pop art era definida pelo desenho simples e chamativo,
claro e com contornos e delineamento acentuados, derivados da propaganda e das
comunicacdes de massa. As obras incluiam uma sobrecarga visual com cores
saturadas, intensas e vibrantes como forma de capturar a prosperidade do periodo
pés-guerra e ironiza-la. (MCCARTHY, 2002). Eram reproduzidos objetos do cotidiano
em tamanhos consideravelmente grande, fazendo referéncia a uma estética da
sociedade de consumo.

Os temas da pop art derivavam de produtos icones da cultura de massa e
simbolos do cotidiano e do estilo de vida norte-americano, como a Coca-Cola e as
latas de sopas Campbell. Com o objetivo de lancar um olhar irbnico sobre esta cultura
de massas e criticar a rapida disseminacdo de bens comerciais disponiveis em
guantidades cada vez mais crescentes. Para varios pintores, a comida processada
era um simbolo de opuléncia e abundancia norte-americana nos anos 60, em
contraste com a caréncia do periodo anterior a guerra. (MCCARTHY, 2002).

Ao utilizar estes elementos cotidianos em suas obras, os artistas também
transformavam estes objetos mundanos, dando-lhes o carater de arte. Realizando
assim, o apagamento das fronteiras entre alta-cultura e cultura de massa e causando

uma diminuicdo da separacédo entre arte e a vida cotidiana.

Era um mundo estranhamente duplicado de objetos a venda. As coisas
representadas nas pinturas estavam disponiveis a pessoas de quase todas as
classes, enquanto as préprias pinturas, que se mostravam altamente
vendaveis como mercadorias de arte, estavam igualmente disponiveis,
especialmente quando reproduzidas como gravuras, posteres e cartdes
postais. Desse modo, os artistas pop podiam usar o sucesso amplamente
conhecido para ajudar a vender seu proprio trabalho. [...] Assim, um modo de
ter sucesso nos negécios era vender aos clientes a imagem de seus proprios
gostos reempacotados e santificados pela aura das belas artes. (MCCARTHY,
2002, p. 32).

Andy Warhol, que € o principal nome associado a pop art, era conhecido por
usar em suas obras, gravuras de personalidades da musica, cinema e de toda a
cultura popular, como Marilyn Monroe e Elvis Presley. O reconhecimento publico e
imediato destas celebridades causadas por sua exposi¢cdo na midia, garantiam que
as pinturas tivessem uma iconografia reconhecivel. “Talvez mais do que qualquer
outro artista pop, Warhol tenha entendido a necessidade de imagens facilmente

reconheciveis e infinitamente repetiveis para estabelecer a fama através do meios de
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comunicagdo de massa.” (MCCARTHY, 2002, p. 41). Este € um dos aspectos
fundamentais da cultura pop, a elevacao de personagens, cenas e objetos especificos
a um caracter iconografico, reconhecivel mesmo que o elemento em questao esteja
fora do seu ambiente.

O processo pelo qual a pop art era feita ndo tinha preocupacdes em relacéo a
preparacao tradicional de esbogos, estudos ou acabamentos. Como salienta
McCarthy (2002, p. 25): “Em favor de uma transferéncia direta de imagens atravées da
colagem e da serigrafia, a pop art tendia a privilegiar veiculos bidimensionas como a
gravura e a pintura.” Fazia-se uso de materiais como tinta acrilica, poliéster e latex,
considerados materiais “baratos”.

De maneira irbnica e bem-humorada, os artistas usavam a reprodutibilidade
como aliada para defender suas criticas, através de uma reproducdo mecanica ao

contrario do trabalho manual. Como comenta McCarthy (2002, p. 34):

Warhol, que entendia o mercado melhor que qualquer outro artista pop,
praticamente abandonou a tradicional pintura de cavalete em 1962 para se
concentrar na serigrafia, A vantagem desta em relacdo a pintura vinha da
producdo de multiplas copias de imagens Unicas, de modo que mais pessoas
podiam comprar a mesma obra, ou guase a mesma.

A pop art segue a mesma légica da cultura popular, onde a principal
caracteristica € voltada para a nocao de retorno financeiro. “O status da arte pop como
produto € inseparavel de seu apelo por consumo.” (MCCARTHY, 2002, p. 28). A pop
art era a conceitualizacdo exata da estética da cultura pop. A partir desta
contextualizacdo, nota-se que 0s que os artistas da pop art faziam em relacéo a arte,
€ muito similar ao movimento que o diretor Quentin Tarantino faz com seus filmes.

Como veremos a seguir, o diretor moderniza estes géneros, considerados
classicos ou até mesmo “eruditas”, saturando-os de elementos a cultura pop, de
habitos de consumo cotidianos, usando a ironia e 0 humor como principal contraponto,

afim de massifica-los.
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5 ANALISANDO QUENTIN TARANTINO

Quentin Tarantino € um dos diretores mais populares desde a década de 90
até os dias atuais, com um modo bastante caracteristico de realizar seus filmes, o
diretor é considerado um dos grandes nomes do cinema pos-moderno e “sinénimo
internacional de referéncia a cultura pop". (WOODS, 2012, p. 11).

Tarantino descreve a si mesmo como um especialista em filmes que nunca
colocou os pés numa escola de cinema e nunca quis fazer outra coisa a nao ser dirigir
filmes. Isso justifica o fato do diretor ser conhecido como um cinéfilo e também justifica
o carater referencial o qual atribui o seu trabalho (WOODS, 2012).

Quentin Tarantino nasceu em marco de 1963, em Knoxville, porém, cresceu e
vive até hoje em Los Angeles. Aos 16 anos, largou a escola para arrumar um trabalho
e pagar aulas de interpretacdo para si. Seu primeiro emprego foi como lanterninha de
um cinema pornd, em Torrence. Durante este tempo, Tarantino fez aulas de
interpretacdo e tentou alguns papéis pequenos como ator na televisdo, vendo que nao
conseguiria 0 reconhecimento que esperava, resolveu escrever e interpretar seus
préprios roteiros. (WOODS, 2012).

Assim, escreveu roteiros como “My best friend’s birthday” e “Amor a Queima-
Roupa”. Em meio a tudo isso, Tarantino conseguiu um emprego como balconista em
uma video-locadora, a Video Archives, “localizada em Manhattan Beach, o bairro
boémio de Los Angeles.” (WOODS, 2012, p. 27). Lance Lawson, proprietario da video

locadora descreve Tarantino no auge dos seus vinte e poucos anos:

Tarantino se vestia basicamente de preto, dirigida um Honda Civic preto, se
entupia de hamburgueres, era um leitor voraz de romances de mistério e
quadrinhos... ou melhor, pulp fictions, amava Elvis e os Trés Patetas. [...] Seu
conhecimento sobre filmes era lendario, mesmo naquela época. (WOODS,
2012, p. 28).

Woods (2012) salienta como o diretor ndo foi um sucesso da noite para o dia:
“Tarantino, na verdade, tentara fazer filmes por quase dez anos.” (WOODS, 2012, p.
30). Com um grande desejo de escrever e dirigir seu préprio filme, Tarantino buscou
produtores de cinema independente e a iniciativa privada para investir dinheiro nele.
Sem muito retorno, resolveu vender um terceiro roteiro que estava escrevendo como

forma de angariar fundos para realizar seu proprio filme. “Assim, Assassinos por
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Natureza foi escrito como forma de levantar dinheiro para dirigir Amor a Queima-
Roupa.” (WOODS, 2012, p. 30).

Tarantino seguiu ganhando algum dinheiro realizando trabalhos como roteirista
e recebendo pela exibicdo de um pequeno papel na TV. Aos poucos, com uma quantia
consideravel de dinheiro e uma vontade imensa de dirigir seus préprios filmes,
comecou a desenvolver uma grande ideia, que viria a ser seu primeiro filme, Cées de

Aluguel.

5.1 METODOLOGIA

Em relacdo ao critério de natureza da pesquisa, este trabalho de conclusao
sera desenvolvido através de pesquisa aplicada que, segundo Prodanov e Freitas
(2013), é quando procura-se produzir conhecimentos para aplicacao pratica dirigidos
a solucao de problemas especificos. Neste caso, o resultado da analise feita nesta
pesquisa servirh como base para aplicacdo em uma colecdo de moda.

Ja em relacdo ao objetivo do estudo, pode-se afirmar que a pesquisa tem
carater exploratorio, - pois visa proporcionar maior familiaridade com o tema,
tornando-o explicito e construindo hipéteses sobre ele, - e a0 mesmo tempo descritivo,
- pois expde as caracteristicas de um fenbmeno, demandando técnicas padronizadas
de coleta de dados. A abordagem se dard de forma qualitativa, onde o ambiente
natural € fonte direta para a coleta de dados, interpretacdo de fenbmenos e atribuicéo
de significados, ainda conforme Prodanov e Freitas (2013).

Os procedimentos metodologicos usados serdo 0s seguintes: pesquisa
bibliografica, concebida através de materiais ja publicados; estudo de caso, pois 0
foco encontra-se em fenbmenos contemporaneos inseridos em algum contexto da
vida real, (PRODANOV; FREITAS, 2013), também sera utilizada a construcdo de
molduras que, em Kilpp (2010), tém a funcdo de delimitar espagcos para que 0s
significados presentes nessas areas sejam analisados. E por ultimo, a dissecacéo de
imagens, que segundo Kilpp (2010) € uma analise que se propde a desconstrucao do
objeto de estudo, onde ao desconstrui-lo, separando as partes que o compdem, torna-

se possivel verificar de gue maneira os efeitos de sentido sédo produzidos.
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5.1.1 Molduras

Para dar conta das conexdes entre aspectos narrativos — em especial indices,
conforme apontados por Barthes — elementos estéticos e cultura pop, o0s
procedimentos metodolégicos da metodologia das molduras sdo essenciais.
Molduras, em Killp (2010), consiste em dividir 0 objeto de pesquisa em grupos de
informagao por aproximagédo ou semelhanga. Estes grupos de informacgdo s&o as
molduras, espacos de abstracéo, nos quais se estabelece significados.

A moldura ndo tem um sentido por si s6: 0s sentidos passam a existir a partir
do contato desse arranjo entre moldura e observaveis com aquele que os

observa [...] Assim sendo, ndo se identificam molduras: se percebem os
sentidos e se autenticam molduras que respondam a estes. (SILVA, 2013, p.
7).

Ainda em Kilpp (2010), percebe-se a moldura também como resultado da
compreensao de formatos, comportamentos e codigos ja conhecidos sobre o objeto
de analise. “Memdrias e os repertérios pessoais e culturais do emissor e receptor
agenciam de forma diferente os sentidos de uma mesma matéria” (SILVA, 2013, p. 7),
ou seja, as molduras sdo especificadas e classificadas de acordo com a percepcao

do pesquisador sobre o assunto estudado e seu conhecimento a respeito do tema.

Tendo validadas as molduras, os elementos estéticos podem ser encontrados
nas cenas dos filmes de Quentin Tarantino a partir do processo de dissecac¢ao. Este
processo é contemplado por Kilpp (2010) na organizacdo da metodologia das
molduras, com o intuito de “conseguir ver para além do ébvio, aquilo que esta ‘sob a
superficie’ do observavel” (SILVA, 2013, p. 8). O procedimento da dissecacdo dentro
da metodologia das molduras, permite ndo apenas ver cada elemento constituinte da
estética de Quentin Tarantino isoladamente, mas também colabora com a
compreensao de como estes elementos se relacionam nas obras do diretor como um

todo.

A partir da dissecagédo dos filmes e da verificacdo destas molduras, sera
possivel identificar claramente os elementos que compdem a estética (Fig. 4)
caracteristica do diretor Quentin Tarantino, lembrando que este € o objetivo maior

desta investigacdo. Com esta analise e a subdivisdo em categorias, acredita-se que



28

seja possivel identificar, em especial, formas, cores e demais elementos que possam

ser utilizados posteriormente na construcao de uma colecao de moda.

Figura 4 — A estética de Quentin Tarantino

COTIDIANO
CULTURA POP EXPLOITATION ESTETICA
J0GO TARANTINO
REFERENCIAS

(Ctrl)y -

Fonte: Elaborado pela autora.

Os filmes devem ser dissecados em categorias de analise coerentes com 0s
aspectos tedricos até aqui levantados. Para tanto, busca-se em Baptista (2002) trés
modos de representacéo que o autor afirma serem comuns na filmografia de Quentin
Tarantino. O autor os denomina como: (1) cenas do cotidiano, 0s momentos (2)
exploitation e o (3) jogo. Como comenta o préprio Baptista (2002, p. 4): “O cinema de
Tarantino surge da oscilacdo entre esses trés modos de representacao que implicam
notérias mudancas de tom e provocam reacdes de natureza diversa no espectador,
como o horror, o riso e a cumplicidade”.

A esses elementos irei ainda adicionar outra caracteristica fundamental na
estruturacdo dos filmes de Tarantino: o uso evidenciado de (4) referéncias a outros
filmes. Este também € um aspecto levantado por Baptista (2002) em seu artigo, onde
o autor discute a forma como Tarantino “lida com o cinema do passado, utilizando a
intertextualidade para criar um cinema de crime p6s-moderno instigante”. (BAPTISTA,
2002, p. 1). Estes elementos estéo interligados e sao categoricamente pensados para
provocar diferentes sensa¢des no espectador.

Estes elementos tém conexao direta com a construcao da cultura pop como um
todo, ao passo que a formagéao do repertorio do cineasta e, por consequéncia, de sua

estética, estdo fundados nas expressdes da cultura popular de massa e consumo. Por
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fim, observa-se que todas as molduras tém, de alguma forma, um forte vinculo com a

cultura pop. Veremos a seguir cada uma delas e suas particularidades.

1) Cotidiano

Baptista (2002) denomina como cotidiano, as cenas em que sédo apresentados
personagens classicos do género, porém, em situacdes da vida cotidiana. Trata-se de
uma certa inversao das prioridades do género, segundo o autor, onde aspectos que
até entdo eram considerados secundarios, sdo agora principais. “Tarantino mescla
uma situacgao tipica do género de crime com aspectos proprios do banal, do rotineiro,
do lado prosaico da vida.” (BAPTISTA, 2002, p. 3).

Essas situacdes do cotidiano geralmente estao repletas de referéncias a cultura
pop, pois, como comenta Baptista (2002, p. 4), “no cinema de Tarantino, a cultura pop
faz parte do lado prosaico da vida, da mesma maneira que atividades rotineiras como
consumir fast-food, dirigir um automovel em Los Angeles ou ir ao banheiro”.

Assim, o diretor moderniza esses géneros classicos aos quais faz referéncia,
saturando-os de elementos da cultura pop, de habitos de consumo banais e de piadas
sobre sexo, com o humor como potencial contraponto irbnico, aproximando 0s seus

personagens da vida cotidiana de todos nds e agregando um tom realista a historia.

A passagem do género ao lado prosaico da vida pode ser provocada por
irrupcdo de um acontecimento imprevisivel, pela acdo irracional de um
personagem ou por digressbes dos personagens nos dialogos, que giram

fundamentalmente em torno de cultura pop, sexo, drogas e consumo.
(BAPTISTA, 2002, p. 4-5).

O consumo presente na grande maioria dos filmes de Tarantino, segundo
Baptista (2002), é constituido basicamente de habitos de baixo custo, acessiveis e
comuns a maioria da populagdo, como ouvir musica, ver televisdo, ir a um fast-food e
consumir drogas. “Trata-se do cotidiano da cidade de Los Angeles, [onde Tarantino
vive], um lugar onde a vida real esta permanentemente influenciada e permeada pela
industria cultural, cinematografica, televisiva e musical.” (BAPTISTA, 2002, p. 4).

Essa situacéo cotidiana sofre uma virada inesperada, provocada pelo acaso,
gue apresenta o avanco légico da histéria, “para criar um aparente hiper-realismo que

rapidamente passa a ser absurdo e irreal”, como explica Baptista (2002, p. 3). Essas
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viradas repentinas geralmente sdo os momentos de violéncia exagerada e caricata,
tipicas do diretor, e que correspondem a proxima moldura a ser analisada.

Estas cenas do cotidiano saturadas de referéncia a cultura pop sao O6timos
exemplos dos indices apontados por Barthes (2008), pois néo interferem diretamente
no decorrer da histéria, mas agem agregando realismo e construindo o ambiente onde
as historias se passam e fornecendo informac¢des com o objetivo de conhecer os

personagens o0s quais fazem parte delas.

2) Exploitation

Seguindo Baptista (2002), os filmes exploitation séo filmes de baixo orcamento
feitos fora da inddstria, que mostram mais violéncia, sexo e drogas do que as
producdes predominantes. Porém, para falar do exploitation em Tarantino, o autor
considera uma definicdo mais especifica do termo: as producdes independentes
americanas da década de 50, 60 e 70, “que atraiam o publico com doses maiores de
violéncia e sexo que as mostradas pela industria de Hollywood”. (BAPTISTA, 2002, p.
2). Especificamente, a obra de Tarantino refere-se aos filmes exploitation da década

de 70 que:

Além de mostrar violéncia com excesso e morbidez, incorporavam a cultura da
droga e da musica pop pouco respeitavel, e, vale destacar, tratavam o0 sexo
com uma liberdade e humor que ndo se encaixava na moral da industria [...]
Tarantino é o primeiro diretor de magnitude que incorpora os exploitation films
a um projeto de cinema pés-moderno criativo. (BAPTISTA, 2002, p.6).

O autor afirma que os momentos de explotation em Tarantino pertencem a
tradicdo ludica do cinema de atracdes, conceito desenvolvido por Tom Gunniing, onde
a prioridade ndo esta em contar uma histéria, e sim em mostrar imagens excéntricas
que chocam, surpreendem e divertem o espectador. Este conceito é referente ao
cinema nédo-narrativo, caracteristica presente nos filmes de Tarantino.

A atracdo, neste sentido, € todo elemento que submete o espectador a uma
acdo sensorial ou psicologica, com o propésito de chocar, mas também de lembra-lo
continuamente que ele esta vendo um espetaculo, uma ficgao.

O autor considera os momentos de explotation como uma atragéo e uma das

principais estratégias de Tarantino para interromper o transcurso da historia linear em
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direcdo a um objetivo, com o intuito de suspender o envolvimento do espectador
propositalmente por um instante.

Os filmes de Tarantino agregam momentos de extrema violéncia, sexo e drogas
a momentos caracteristicos de filmes de crime ou western, chocando e agredindo o
espectador. Sobre a ironia presentes nestes momentos, Baptista (2002, p. 5) afirma
que: “gragas a parddia e ao humor negro, provocam emoc¢fes contraditorias e
frequentemente simultdneas, como o horror e o riso”. Emocdes que dependem
essencialmente do estado de espirito do espectador.

O autor ainda complementa afirmando que “Tarantino cria essa ambivaléncia
que desconcerta o espectador de duas formas: por um lado, opera rapidas e
constantes mudancas de tom, por outro, exibe a violéncia lancando ao mesmo tempo
um olhar irénico e distanciado sobre a cena”. (Baptista, 2002, p. 5).

Esses momentos de violéncia e vulgaridade atraem a atencdo do espectador,
independentemente da sua importancia na narrativa. S&80 estes momentos que,
segundo Baptista (2012, p. 5), “suspendem o avango da cadeira linear-causal de
eventos”. Tarantino estende os tempos destas cenas e dos planos para além do
normal, prolongando os momentos de violéncia ou de dialogos vulgares com o objetivo

de perturbar, sacudir e causar certo desconforto em sua audiéncia.

Ha nessas cenas um deleite com a agresséo, com a surpresa, com a dilatacdo
da duracéo do ato de violéncia ou da piada vulgar para além do esperado pelo
espectador; ha um jogo consciente do cineasta destinado a sacudir o publico
da letargia em que entrou nos anos 80 e 90. (BAPTISTA, 2002, p. 6).
E este excesso de morbidez e o senso de humor dos momentos de violéncia,
sexo e drogas dos filmes exploitation dos anos 70 que de acordo com Baptista (2002),
servem como inspiracao ao diretor para criar suas cenas agressivas e grotescas, que
desconcertam e provocam riso no espectador, distanciando-o da trama. Os momentos

de jogo também agem desta mesma forma, como veremos a sequir.
3) Jogo
Baptista (2002) defende que os filmes de Tarantino se utilizam de varios

procedimentos para distanciar o espectador da ficcado, ao que ele d4 o nome de jogo.

“Sao técnicas que marcam o carater ficcional da representacdo e deflagram um efeito
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de deslocamento do espectador da historia, apresentada como jogo e ndo como
espelho do real.” (BAPTISTA, 2002, p. 7 -8).

Entre as técnicas utilizadas podemos destacar: letreiros tipograficos
apresentando personagens ou informacdes; caracteres sobre a imagem fotografica
informando o tempo e o lugar da agédo; a mudanca da cor da imagem para o preto e
branco, - em alguns casos, quando acontecem flash-backs de situacdes que contam
alguma informacéo importante a respeito de um personagem ou da historia em si.

Também sao considerados elementos de jogo a camera lenta combinada com
musica; o distanciamento que limita o campo de visdo em algumas cenas, com
posicdes de cameras afastadas dos atores, porém, evidenciando a sua presenca
através do som; os personagens situados em posicdes quase geomeétricas, nao
realistas; as roupas artificias estudadas, - ndo naturais - de alguns personagens e a
insercdo de cenas de desenhos animados japoneses (animes) sao todas
caracteristicas presentes no cinema de Tarantino afim de distanciar o espectador e
evidenciar o carater ficcional das obras.

Elas sao, de certa forma, relacionadas ao “design” das cenas e por esse motivo
‘podem criar, em certas ocasifes, passagens de metaficcdo, no sentido de imagens
nao do mundo, mas imagens gque a comunicagcdo construiu para representar esse
mundo”. (BAPTISTA, 2002, p. 8).

4) Referéncias

O uso de citacdes e referéncias cinematograficas é considerado um dos
aspectos principais na constru¢do dos filmes de Quentin Tarantino. Como comenta
Venancio (2014, p. 7), “ndo é a violéncia a forgca-motiz em Tarantino, mas a
combinatéria de filmes, as homenagens”. O diretor é considerado um cinéfilo ou
movie-geek, devido ao seu profundo conhecimento sobre cinema e principalmente
sobre os cult movies e filmes B, que ndo tém uma atencdo tdo grande da midia,
comparados ao cinema tradicional. E nestes filmes que o diretor busca a referéncia
para compor suas obras. (WOODS, 2012).

Para o diretor, a parddia é a forma mais sincera de homenagem. Assim, seus

filmes sao repletos de referéncias intertextuais, que vao desde reproducdes exatas de
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uma mesma cena de outro filme, passam por citacdes claras, até elementos presentes
na histéria, como a roupa usada por Beatrix em Kill Bill 2. As referéncias estdo nas
histérias, nos géneros filmicos, na construcdo dos personagens e nos elementos
cenograficos. (WOODS, 2012).

Baptista (2002) considera que os filmes de Tarantino adotam uma postura
ladica em relagéo aos filmes de género do passado e a si mesmos. “E um cinema pés-
moderno criativo, que se vale da parddia, em oposi¢cdo a um cinema pds-moderno
conservador.” (BAPTISTA, 2002, p. 9).

Os filmes de Tarantino possuem a mesma fungéo dando uma nova sobrevida
para uma série de géneros filmicos datados. Essa é a formula do film geek:
mostrar para a sociedade aquilo que é digno de nota chafurdando o inventario
das producgdes e dando um novo olhar. (VENANCIO, 2014, p. 16)

Este novo olhar, acrescentado por Tarantino, é considerado por Jorge (2013)
como pés-moderno devido a percepc¢do massificada que o diretor d4 aos géneros
considerados como eruditas ou classicos, “através da citacdo a géneros e subgéneros
considerados absolutamente menores na historia do cinema”. (JORGE, 2013, p. 4).

Assim, o diretor explicita a forma pela qual a esséncia de leitura erudita pode
ser utilizada para qualquer produto da indastria cultural de massas. Jorge (2013)
considera o projeto cinematografico de Tarantino, neste sentido, reflexivo, “pois trata
de expor os mecanismos de construcdo dos cédigos de leitura eruditos através de sua
atribuicao a produtos considerados ostensivamente massificados”. (JORGE, 2013, p.

4). Baptista (2002, p. 9) complementa este pensamento afirmando que:

Tarantino trabalha com filmes, géneros e formas de fazer cinema, com uma
distancia critica que incorpora a referéncia ao tempo presente do filme que
realiza. [...] O fato de retomar o cinema do passado e marcar uma diferenca —
a parddia com distancia criativa revela que Tarantino tem um ponto de vista
pessoal e préprio. [...] Quentin Tarantino repensa o passado a luz da época em
que concebe seus filmes.

5.2 ANALISE

Como corpus desta analise serdo utilizados os filmes Caes de Aluguel
(Reservoir Dogs, 1992), Tempo de Violéncia (Pulp Fiction, 1994) e Kill Bill Vol. 1 e 2
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(2003 e 2004). A escolha destes filmes esté diretamente ligada a crenca de que neles

se encontram os melhores exemplos de cada uma das molduras que se quer destacar.

5.2.1 Cées de Aluguel

Na cena de abertura (Figura 5), vemos oito criminosos tomando café da manha
num fast-food ao sul da Califérnia e discutindo sobre o verdadeiro significado da
musica Like a Virgin, de Madonna. S&o assassinos cruéis e impiedosos que discutem
sobre dar ou ndo gorjeta a garconetes e que fazem piada e brincam o tempo todo,
principalmente sobre sexo, segundo Baptista (2002). A cena analisada da clara nogao
da naturalidade que estes criminosos tém em planejar o roubo a uma joalheria, eles
estdo muito seguros de si e 0 ambiente e a situacéo cotidiana em que estdo inseridos

reforcam isto.

Figura 5 — Cotidiano em Céaes de Aluguel.

A

S()‘ perguntei qual era.
Nao sou fa da-Madonna.

Fonte: Screenshot feito pela autora.

A proxima imagem analisada (Figura 6) mostra claramente um dos momentos
gue melhor representam a moldura (2) exploitation neste filme, a sadica cena em que

a orelha de um policial é decepada por um dos criminosos. Esta cena choca o publico
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com a naturalidade com que é executada e a trilha sonora com a musica “Stuck in the
middle with you”, da banda Stealers Wheel, parece se encaixar perfeitamente na cena,
acrescentando ainda mais ironia e uma assombrosa naturalidade nela. Apesar de nédo
ser explicita, a cena da claramente a entender o que se passa e choca a todos com o

sadismo do assassino em questao.

Figura 6 — Exploitation 1 em Cées de Aluguel.

Fonte: Screenshot feito pela autora.

O (2) exploitation esté presente também, em cenas como a figura 7, que mostra
o policial jA sem sua orelha, completamente ensanguentado e na mesma figura, onde
um dos criminosos sangra exageradamente apds ser baleado na barriga, formando

uma enorme poga de sangue ao seu redor.
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Figura 7 — Exploitation 2 em Cées de Aluguel

Fonte: Screenshots feitos pela autora.

Outro aspecto do (2) exploitation presente em Cées de Aluguel, sdo os dialogos
dos personagens recheados de sexismo, racismo e piadas sobre homossexualismo e
estupro nas prisdes. O encontro entre Mr. Blonde e Eddie (Figura 8), mostra uma série
de piadas vulgares, que se prolongam além do tempo necessario para a funcéo de
caracterizar estes personagens. Ha nessas cenas, do exploitation em geral, um deleite
com a agressao, com a surpresa, com a dilatacdo da duracéo do ato de violéncia ou

da piada vulgar para além do esperado pelo espectador. (BAPTISTA, 2002).

Figura 8 — Exploitation 3 em Céaes de Aluguel

\} Y 7
E triste ver alguém saindo Se fosse bicha,
da cadeia falando como'um negro. nao-o-apresentaria ao grupo.

Fonte: Screenshot feito pela autora.

Os momentos referentes ao (3) jogo em Cées de Aluguel podem ser

exemplificados em cenas como a figura 9, onde ouvimos o dialogo dos personagens
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antes mesmo da imagem ser mostrada. Essa € uma caracteristica que distancia o

espectador da trama.

Figura 9 —Jogo 1 em Cées de Aluguel.

Do que se trata
"Like A Virgin"?

Fonte: Screenshot feito pela autora.

Outro elemento que representa o (3) jogo sédo as posicOes extremamente
simétricas nas quais 0s personagens sao dispostos, de forma néo realista, como

vemos na figura 10.
Figura 10 — Jogo 2 em Cées de Aluguel.

§ ‘.
Vamos embora. Por que tinha
Voceé devia ir conosco. que dizer o seu nome?

Fonte: Screenshots feitos pela autora.
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A moldura (4) referéncias é exemplificada na cena mostrada na figura 11, onde
vemos a 0 momento em que os bandidos entram em confronto armado, claramente

inspirada na cena do filme City on Fire (1987).

Figura 11 — Referéncias 1 em Cées de Aluguel

City on Fire (1987) / Reservoir Dogs (1992)

Fonte: moviepilot.com (XXXX).

Como se supunha, a partir do referencial teérico e do levantamento prévio a
respeito de Quentin Tarantino, “Caes de Aluguel” evidencia a presenga das molduras.
Os indices percebidos em cada um dos trechos do filme, colaboram com a construgéo
de um ambiente caracteristico, que ja aponta para esta composicao estética do diretor,
na mescla da violéncia (exploitation) com o cotidiano sendo tratados com uma certa
artificialidade, distante do real, proporcionada por uma estética de jogo. A estética se
complementa pela tendéncia de Tarantino no uso das referéncias que homenageiam
filmes e diretores anteriores. O ciclo da formacéo estética parece confirmar a hipotese
de que had uma forte contaminagdo da cultura pop a partir dos indices e, por

consequéncia, das molduras autenticadas.

5.2.2 Tempo de Violéncia

Em Tempo de Violéncia, como representacfes das cenas do (1) cotidiano,

vemos 0s criminosos Vince e Jules tranquilamente aproveitando seu café da manha
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com panquecas (Figura 12), vestindo roupas diferentes, das usadas pelos
personagens ao longo da trama, mais casuais. Vemos também um dos assassinos
gue vai ao banheiro com um gibi para ler (Figura 13).

A saida noturna de Vincent e Mia também nos mostra uma clara cena do (1)
cotidiano, onde o casal faz uma refeicdo em um restaurante de fast-food, com um
ambiente retrd, cheio de citacbes ao cinema e a musica do passado, como as

garconetes vestidas de Marylin Monroe.

Figura 12 — Cotidiano 1 em Tempo de Violéncia

Fonte: Screenshot feito pela autora.
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Figura 13 — Cotidiano 2 em Tempo de Violéncia.

Fonte: Screenshot feito pela autora.

Figura 14 — Cotidiano 3 em Tempo de Violéncia.

Fonte: Screenshot feito pela autora.
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Em relacdo aos momentos de (2) exploitation, um dos exemplos mais claros é
a cena em que Mia estd morrendo de overdose de heroina (Figura 15), onde Tarantino
alentece os momentos anteriores a injecdo de adrenalina no coracéo, a atracdo da
cena evoca os filmes de terror e causa estes sentimentos adversos no espectador,
como o choque e o desconforto. O consumo de drogas (Figura 15) é bastante
presente em Tempo de Violéncia como um todo e este aspecto tanto pode ser
considerado como (1) cotidiano, porque as drogas fazem parte da cultura popular e
do cotidiano das grandes cidades, quanto como (2) exploitation, pois € uma

caracteristica muito presente neste género de filme.

Figura 15 — Exploitation 1 em Tempo de Violéncia.

Fonte: Screenshots feitas pela autora.

Outro exemplo de (2) exploitation é a cena em que a arma de Vince dispara
sem querer, acertando a cabeca de Marvin, que estava no banco de trads do carro,
deixando o carro completamente sujo de sangue (Figura 16), este excesso de sangue
€ caracteristica fundamental do exploitation. Mas, esta cena da também, a clara nocéo
da banalidade com que coisas do tipo, - uma arma disparar sem querer - acontece no
“universo” de Tarantino, evocando a moldura (1) cotidiano. A cena onde Marsellus e
Bruce (Figura 16), sdo amarrados e feitos como reféns de um policial, também é uma
clara representacdo do (2) exploitation, pois, além da violéncia implicita na cena,

posteriormente, Marsellus é estuprado pelo policial.
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Figura 16 — Exploitation 2 em Tempo de Violéncia.

Fonte: Screenshots feitas pela autora.

A simetria com que 0s personagens estao dispostos (Figura 17), ja citado
anteriormente como um elemento que representa a moldura (3) jogo, € um dos
aspectos que estdo presentes em todas as obras do diretor, em muitas cenas. Tanto

que podemos ver exemplos dela também em outras imagens aqui analisadas

Figura 17 — Jogo 1 em Tempo de Violéncia.

)

YT T

Fonte: Screenshot feita pela autora.

Na cena onde Bruce pega um taxi (Figura 18) e a paisagem atras dele torna-

se preto e branco, também esta claro o elemento de (3) jogo da cena.
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Figura 18 — Jogo 2 em Tempo de Violéncia.

Fonte: Screenshot feita pela autora.

Assim como na cena em gque Mia desenha um quadrado no ar (Figura 19),
temos o exemplo de um elemento ludico e ndo naturalista que pode ser definido como
(3) jogo. O mesmo elemento aparece como (4) referéncia quando comparado a cena

de Os Flintstones, onde a personagem faz exatamente o mesmo quadrado.
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Figura 19 — Jogo 3 e Referéncias 1 em Tempo de Violéncia.

Tarantino's Best Visual Film References... in Three Minutes!

y e, '
“

1

The Flintstones (1960-66) / Pulp Fiction (1994)

P> »l ¢ 0:49/3:01

Fonte: Youtube (2016).

by

JA o0s momentos relacionados a moldura (4) referéncias podem ser
exemplificados em cenas como: a cena de danca entre Mia e Vince, que claramente
foi inspirada em uma cena semelhante do filme 8 ¥2 (1963), de Fellini, (Figura 20) e
na cena onde Mia fala com Vince através de um microfone, onde a referéncia esta no
filme The Warriors (1979), de Walter Will (Figura 21).
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Figura 20 — Referéncias 1 em Tempo de Violéncia.

Tarantino's Best Visual Film References... in Three Minutes!

/2 (1963) / Pulp Fiction (1994)

| 2 » ¢ 032/3:01

Fonte: Youtube (2016).

Figura 21 — Referéncias 2 em Tempo de Violéncia.

Tarantino's Best Visual Film References... in Three Minutes!

The Warriors (1979) / Pulp Fiction (1994)

» » o 0:36/301

Fonte: Youtube (2016).
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Tempo de Violéncia também evidencia claramente a presenca das molduras.
Os indices percebidos em cada um dos trechos do filme, também colaboram com a
construcdo de um ambiente caracteristico, que aponta para a composi¢cao estética do
diretor, na violéncia (exploitation) sendo tratada com uma certa artificialidade, distante
do real, proporcionada por uma estética de jogo. Esta obra é certamente onde mais
se encontram indices explicitamente relacionados a cultura pop. E também h& o uso
das referéncias que homenageiam filmes e diretores, como forma de complemento a
estética do diretor. O ciclo da formacéo estética parece também confirmar a hipotese
de que ha uma forte contaminagdo da cultura pop a partir dos indices e, por

consequéncia, das molduras autenticadas.

5.2.3 Kill Bill

Em Kill Bill é narrada a busca por vinganca da personagem Beatrix Kiddo,
também chamada de Black Mamba, ou apenas The Bride, vivida por Uma Thurman.
Podemos identificar cenas do (1) cotidiano no ambiente do hospital (Figura 22) em
gue a protagonista se encontra em decorréncia de seu coma. Isto remete a uma

caracteristica cotidiana em relagdo a vida comum.

Figura 22: Cotidiano 1 em Kill Bill.

Fonte: Screenshot feita pela autora.
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Temos outro claro exemplo da moldura (1) cotidiano, a cena onde Budy vai até
a boate falar com seu chefe (Figura 23), € completamente alheia ao decorrer da
histéria em si, ndo Ihe acrescenta nada, além do conhecimento a respeito dos
problemas do personagem. Esta cena exemplifica perfeitamente o conceito de indices

aos quais estamos focando nesta pesquisa.

Figura 23 — Cotidiano 2 em Kill Bill.

W

-‘/N" ..\ ~

Budd, o Larry quer falar com voceé.

Fonte: Screenshot feita pela autora.

A briga entre Beatrix e Vernita Green (Figura 24), € uma clara expressao do (2)
exploitation, pois revela muita violéncia e também pela presenca da personagem
negra na historia, fazendo referéncia ao blaxploitation, que € uma derivacdo da
moldura, também utilizada pelo diretor em seus filmes. Porém, a cena também evoca
os elementos do (1) cotidiano, pois se passa dentro da casa de Vernita, um lugar
incomum a cenas de luta e violéncia destes niveis. A finalizacdo desta cena, com
Vernita atirando uma faca em Beatrix, através da caixa de cereal, &€ um dos mais
perfeitos exemplos dessa banalizag&o e da vida cotidiana em Tarantino e como a cena
da esquerda, na mesma figura 24, também pode ser considerada como (3) jogo,
devido a simetria, mostra claramente como os aspectos de diferentes molduras estéo

intrinsicamente ligados entre si nas cenas.
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Figura 24 — Cotidiano, exploitation e jogo 1 em Kill Bill.
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Fonte: Screenshot feita pela autora.

Podemos considerar como (2) exploitation as seguintes cenas: quando O-Ren
Ishi decepa a cabeca de um dos homens com quem estava em reunido, o qual havia
guestionada sua autoridade e também na cena final de Kill Bill 1, onde Beatrix mata

O-Ren Ishi, cortando-lhe parte da cabeca, como mostrado na figura abaixo:

Figura 25 — Exploitation 2 em Kill Bill.

Fonte: Screenshots feitas pela autora.

Podem ser consideradas também como (2) exploitation as cenas em que
Beatrix entra em confronto com Elle Driver, acaba Ihe arrancando o outro olho restante
e Elle fica se debatendo freneticamente no chdo, com uma clara ironia implicita

guando Beatrix joga seu olho no chéo e o pisa. Nas frequentes cenas do filme onde
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Beatrix aparece coberta de sangue, também vemos com clareza o (2) exploitation

presente na trama, como ilustra a imagem abaixo:

Figura 26 — Exploitation 3 em Kill Bill.

Entao, ele mentiu, nao é?

Fonte: Screenshots feitas pela autora.

Os elementos considerados como (3) jogo estdao muito presentes neste filme,
como por exemplo, a insergéo de cenas em formato de desenhos animados japoneses

(animes), contando a histéria da personagem O-Ren Ishi, como ilustra a figura 27:

Figura 27 — Jogo 2 em Kill Bill.

Fonte: Screenshot feita pela autora.
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Na cena onde Beatrix encontra-se com O-Ren Ishi e recorda a ocasido em que
ela e os companheiros a agrediram brutalmente, € mostrado um flash-back
sobrepondo as duas imagens, o0 que podemos considerar como uma caracteristica de

(3) jogo, como mostra a imagem abaixo:

Figura 28 — Jogo 3 em Kill Bill.

Fonte: Screenshot feita pela autora.

A divisdo da trama em capitulos também é um elemento presente em
praticamente todas as obras do diretor, a qual evoca o efeito de (3) jogo. Assim como
a cena em gue O-Ren Ishi é introduzida a historia e sdo evidenciadas informacdes
sobre ela na forma de tipografia escrita sobre a imagem fotografica. Ambos estes

aspectos podem ser vistos na figura abaixo:



51

Figura 29 — Jogo 4 em Kill Bill.

Chapter One

@ p » DEADLY VIPER S SASBINATION

SQUAT;

-—

O-REN ISHII

Capitulo Um
2 ”
membro das VIBORAS ASSASSINAS

Fonte: Screenshots feitas pela autora.

Outro aspecto relativo a moldura (3) jogo € a mudanca da cor da imagem para

o preto e branco, evidenciado na figura 30:

Figura 30 — Jogo 5 em Kill Bill.

M
T O O

+ ‘mk,— — & » ‘_\\\

Mas nao foi por falta de tentativa.

Fonte: Screenshot feita pela autora.

A imagem filmica dividida em dois quadrantes na cena representada na figura

31, nos remete a moldura (3) jogo, pois € uma caracteristica ndo natural da imagem
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filmica tradicional, focada no realismo. A imagem também pode ser classificada como
(4) referéncia, pois é inspirada em uma cena bastante similar do filme Black Sunday
(1977), de John Frankenheimer. Esta cena de Kill Bill inteira pode ser considerada

inspirada na cena do filme citado, como mostra também a figura 32.

Figura 31 — Jogo 6 e Referéncia 1 em Kill Bill.

Tarantino's Best Visual Film References... in Three Minutes!

‘7 />
W, 4‘

Black Sunday (1977 trailer) / Kill Bill: Vol 1 (2003)

> » 0 1:20/301

Fonte: Youtube (2016).


https://www.google.com.br/search?espv=2&biw=1242&bih=580&q=John+Frankenheimer&stick=H4sIAAAAAAAAAOPgE-LSz9U3MCrIyivPUOIAsU1Mkwu1xLKTrfTTMnNywYRVSmZRanJJfhEAuUl8jjAAAAA&sa=X&ved=0ahUKEwj9idqnq87QAhVGEpAKHbVfAgMQmxMIoQEoATAW
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Figura 32 — Referéncia 2 em Kill Bill.

BLACK SUNDAY (1977)

Fonte: Vimeo (2016).

O tapa-olho usado por Elle Driver, esta altamente relacionado com 0 mesmo
aspecto no filme Thriller: A Cruel Picture (1974), de Bo Arne Vibenius, como mostra a
figura 33. A cena seguinte analisada, onde a personagem Gogo Yubari sangra pelos
olhos (Figura 34), depois de ser acertada por Beatrix, € uma clara (4) referéncia ao
filme City of the Living Dead (1980), de Lucio Fulci. A cena também representa o (2)
exploitation.


https://www.google.com.br/search?espv=2&biw=1242&bih=580&q=bo+arne+vibenius&stick=H4sIAAAAAAAAAOPgE-LUz9U3MKpIKs9QAjMtCsqNKrXEspOt9NMyc3LBhFVKZlFqckl-EQDOmYsKMAAAAA&sa=X&ved=0ahUKEwiHzL_BrM7QAhVCxpAKHUkyDUIQmxMIfygBMA4
https://www.google.com.br/search?espv=2&biw=1242&bih=580&q=Lucio+Fulci&stick=H4sIAAAAAAAAAOPgE-LUz9U3SIovzDZSAjONDJINk7XEspOt9NMyc3LBhFVKZlFqckl-EQAj0QCZMAAAAA&sa=X&ved=0ahUKEwiE7YXArc7QAhUFGJAKHac6BK8QmxMIngEoATAV
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Figura 33 — Referéncias 3 em Kill Bill.

THRILLER: A CRUEL PICTURE (1974)

Fonte: Vimeo (2016).

Figura 34 — Referéncias 4 e exploitation 4 em Kill Bill.

CITY OF THE LIVING DEAD (1980)

Fonte: Vimeo (2016).
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A cena onde vemos Beatrix riscando os nomes de sua lista de assassinatos
(Figura 35), € inspirada em uma cena praticamente idéntica do filme The Mercenary
(1968), de Sergio Corbucci, um cldssico do western, género também bastante

incorporado por Tarantino em seus filmes como (4) referéncia.

Figura 35 — Referéncias 4 em Kill Bill.

Fonte: Vimeo (2016).

O elemento talvez mais mundialmente conhecido como uma (4) referéncia
explicita do diretor, que € considerado um verdadeiro icone da sua estética, é o
macacdo amarelo com listras pretas que Beatrix usa em Kill Bill 1. Tanto o macacé&o
em si, usado na trama inspiradora por Bruce Lee (Figura 36), quanto algumas cenas
sao explicitamente inspiradas no filme Game of Death (1978), de Bruce Lee e Robert

Clouse, como podemos ver na figura 37.


https://www.google.com.br/search?espv=2&biw=1242&bih=580&q=Sergio+Corbucci&stick=H4sIAAAAAAAAAOPgE-LSz9U3MCosMbBIUuIEsS3y0g2LtMSyk6300zJzcsGEVUpmUWpySX4RABJkREExAAAA&sa=X&ved=0ahUKEwjX3viUrs7QAhXBFJAKHWmkBHoQmxMIsQEoATAX
https://www.google.com.br/search?espv=2&biw=1242&bih=580&q=Bruce+Lee&stick=H4sIAAAAAAAAAOPgE-LUz9U3MDFMyS1W4gAxLS1TTLTEspOt9NMyc3LBhFVKZlFqckl-EQAsrATcLwAAAA&sa=X&ved=0ahUKEwjA_ZeTr87QAhVCFZAKHVQgB5kQmxMIpQEoATAV
https://www.google.com.br/search?espv=2&biw=1242&bih=580&q=Robert+Clouse&stick=H4sIAAAAAAAAAOPgE-LUz9U3MDFMyS1W4gIxjYpSLCzMtcSyk6300zJzcsGEVUpmUWpySX4RAPVfQlUxAAAA&sa=X&ved=0ahUKEwjA_ZeTr87QAhVCFZAKHVQgB5kQmxMIpgEoAjAV
https://www.google.com.br/search?espv=2&biw=1242&bih=580&q=Robert+Clouse&stick=H4sIAAAAAAAAAOPgE-LUz9U3MDFMyS1W4gIxjYpSLCzMtcSyk6300zJzcsGEVUpmUWpySX4RAPVfQlUxAAAA&sa=X&ved=0ahUKEwjA_ZeTr87QAhVCFZAKHVQgB5kQmxMIpgEoAjAV
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Figura 36 — Referéncias 5 em Kill Bill.
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Fonte: Vimeo (2016).

Figura 37 — Referéncias 6 em Kill Bill.

GAME OF DEATH (1978)

Fonte: Vimeo (2016).
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Kill Bill pode ser considerado como a obra do diretor com mais relagées com a
moldura de referéncias, tanto em cenas as quais o diretor reproduziu fielmente, como
na estruturacdo e caracteristicas de seus personagens. O filme também evidencia
claramente a presenca das molduras. Os indices percebidos em cada um dos trechos
do filme, também colaboram com a constru¢cdo do ambiente caracteristico de
Tarantino, com a violéncia (exploitation) ironizada e sendo tratada com uma certa
artificialidade, distante do real, proporcionada pela estética de jogo, a qual Kill Bill

incorpora inUmeras vezes.
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6 MARCA MOSCHINO

A partir do estudos e andlises efetuados até aqui, aplicam-se os conhecimentos
adquiridos nesta pesquisa em uma colecdo de moda para o segmento feminino. A
proposta € focada no conceito da marca Moschino, que tem no seu DNA
caracteristicas como diversdo, ironia, irreveréncia, excentricidade e bom humor.
Assim, primeiramente sdo apresentados um relato historico a respeito da marca e o
conceito de seu DNA, seus principios e valores norteadores, sua visdo de mercado e
posicionamento estratégico e o perfil dos seus consumidores. Em seguida, apresenta-
se 0 mix de marketing da Moschino, a fim de alinhar com mais precisao a criagdo da
colecado de moda que sera apresentada neste projeto.

A Moschino foi fundada por Franco Moschino na cidade de Mildo, na Itélia, a
marca foi inaugurada oficialmente em 1983 e no ano seguinte, ja apresentava sua
primeira colecdo de moda feminina. Durante os dez anos seguintes, a Moschino se
firmou no cenério internacional da moda como uma das marcas mais ousadas e
inovadoras existentes. Franco Moschino era fortemente inspirado pelo teatro para
desenvolver suas cole¢des, o que justifica o carater excéntrico da marca. Em 1985 foi
langada a primeira colegdo masculina da Moschino, em 1986, a primeira linha de jeans
da marca foi langada e em 1987, o seu primeiro perfume feminino. (MUNDO DAS
MARCAS, 2007).

A Moschino tornou-se famosa por seu design inovador, colorido e excéntrico.
Também ficou conhecida por suas criticas e satiras a industria da moda e suas
campanhas de sensibilizagdo social. Ap6s a morte prematura de Franco Moschino,
em 1994, sua ex-assistente, Rosella Jardini tornou-se diretora de criacdo da marca.
Nos anos seguintes, a marca inaugurou novas lojas proprias em cidades como Roma,
Los Angeles e Nova lorque. (MUNDO DAS MARCAS, 2007).

Em outubro de 2013, o estilista Jeremy Scott tornou-se diretor criativo da
marca, cargo que ocupa até os dias atuais. O estilista, que tem o perfil criativo bem
alinhado com os conceitos da marca fundada por Franco, vem desenvolvendo
colecbes que conceituam basicamente todos os aspectos do DNA da marca e 0s
reinventam, de forma criativa e atual.

Os principais aspectos do DNA da marca sao: irreveréncia; excentricidade;
ironia; humor; diverséo; ousadia; inovacao e criatividade. Estes aspectos estao

conceituados na figura 38:
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Figura 38 — Painel de DNA da Moschino.

DNA DA MARCA

Fonte: Elaborado pela autora.

Os principais valores apontados pela marca sdo o desenvolvimento de
produtos de qualidade, com design e estilo Unico, oferecendo uma alternativa ao
sistema tradicional de moda. Moschino revela uma criatividade que esta mais
interessada em transformar o que existe do que ser tentado pelo efémero, como
resultado, a marca cria suas préprias tendéncias de moda ao invés de seguir o
sistema. Também podem ser apontados como valores, a irreveréncia ladica a qual a
marca faz referéncia em suas colecdes, a critica ao proprio sistema de moda, 0 bom
humor e a preocupacdo com o meio ambiente. (MUNDO DAS MARCAS, 2007). A
marca se posiciona como uma marca de moda premium. Seus principais concorrentes
podem ser considerados as marcas Miu Miu, Sophia Webster e Au Jour Le Jour.

O publico alvo da marca sdo pessoas jovens, modernas, completamente
atualizadas e usuarios assiduos de internet e redes sociais. Sao pessoas interessadas

em movimentos culturais urbanos, que buscam diferenciar-se através das roupas. O


http://www.aujourlejour.it/
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publico alvo da marca tem interesse em beleza, arte, novas tecnologias, musica,
entretenimento e viagens, aspectos estes representados no painel de publico alvo da

marca, na figura abaixo:

Figura 39 — Painel de pablico alvo da Moschino.

PUBLICO ALVO

S A

™

',:f.z,.‘_gu.,-,

Fonte: Elaborado pela autora.

A andlise do mix de marketing é composta pelo que se denomina por teoria
dos 4 P’s: produto, prego, praga e promogao. Esse mix, segundo Nascimento (2007),
sdo os fatores que os gestores das marcas podem mixar, mexer e controlar no
marketing. Sendo assim, o mix de marketing deve ser analisado com proximidade e
deve estar em sintonia entre seus aspectos, a fim de obter os resultados esperados
pela marca.

O produto, segundo Nascimento (2007, p. 116), “é aquilo que se vende,
permitindo que as empresas gerem suas receitas.” O mix de produtos da Moschino é
bastante vasto e diferenciado. A marca possui uma linha feminina com produtos como
camisetas, vestidos, casacos, calgcas, saias, roupas intimas, cases para celular,

perfumes, bolsas, sapatos, guarda-chuvas, mochilas, ténis, cintos, anéis, entre outros.
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A linha masculina também inclui ténis, cases para celular, mochilas, bonés,
camisetas, roupas intimas, chapéus, cintos, perfumes, camisas, cal¢as, casacos,
entre outros produtos. Abaixo, o painel de exemplos de alguns dos produtos

comercializados pela marca, na figura 40.

Figura 40 — Painel de produto da Moschino.

PRODUTO

Fonte: Desenvolvido pela autora.

O preco refere-se ao valor estipulado pela marca para vender os seus
produtos. Nascimento (2007), afirma que as marcas devem ter definido um portfélio
de produtos com as faixas de preco correspondentes, com comparacdo aos
concorrentes. “Pense naquilo que o cliente esta disposto a pagar (preco aceitavel por
mercadoria e por cliente), e depois defina quais custos sua empresa pode ter”.
(NASCIMENTO, 2007, p. 117).

Os precos dos produtos da Moschino variam bastante de faixa, como mostra
a figura 41, produtos como perfumes e cases de celular ttm em média o valor mais
baixo, de R$ 100,00 a R$ 150,00. Os demais produtos tém valores mais altos, como

percebe-se na imagem a seguir:
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Figura 41 — Painel de preco da Moschino.

PREGCO

CASE PARA CELULAR

EM MEDIA
R$2 15,00

BOLSAS

DE R$3.000,00
ATE R$ 1 ©.000,00

ROUPAS

DE R$ 1.000,00
ATE
R$ 1 ©.000,00

SAPATOS

DE R$2.000,00 &
ATE R$5.000,00

Fonte: Elaborado pela autora.

A pracga, dentro do mix de marketing, refere-se aos canais de distribuicdo
pelos quais a empresa oferece seus produtos. Nascimento (2007, p. 117) salienta que,
“‘em termos de distribuicdo, ndo basta ter uma equipe de vendas agressiva e um gestor
comercial forte. E preciso ter a marca construida e desejada pelos canais.” A figura

42 exemplifica os canais de distribuicdo da Moschino:
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Figura 42 — Painel de praca da Moschino.

PRACA

A MARCA CONTA COM 35 LOJAS

LOVE
PROPRIAS ESPALHADAS POR 60 WOSCHIND
PAISES.

MOSCHINO POSSUI LOJA ONLINE COM
RIP&

VENDA PARA 53 PAISES.
PRINT!

sryLian . [ 5 JB N

SEUS PRODUTOS SAO VENDIDOS POR i Wil B
DIVERSAS LOJAS DE DEPARTAMENTO E

MULTIMARCAS, PRESENCIALMENTE OU ™
EM VENDAS ONLINE. m . m z
Fonte: Desenvolvido pela autora.

A promocao é referente aos canais pelos quais a marca faz a sua publicidade.
Como pontua Nascimento, “ndao existe marca forte sem publicidade consistente”.
(2007, p. 118). O novo objetivo da publicidade ja ndo estd mais em apenas divulgar o
produto e sim, criar 0o desejo nos seus consumidores através da divulgacdo. A
Moschino tem presenga nos canais tradicionais, como comerciais televisivos,
anuncios em revistas e outdoors, mas também esta presente em todas as redes
sociais como Facebook, Instagram, Twitter, Youtube e Pinterest, como ilustra a figura
43:
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Figura 43 — Painel de promoc¢éo da Moschino.

PROMOCAO

Fonte: Desenvolvido pela autora.

A partir da compreenséo e contextualizacao dos fatores de mix de marketing
apresentados, é possivel desenvolver uma cole¢do para a marca, mais alinhada com

seus objetivos.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

O saturamento de cores (acréscimo de cores nado-neutras) e uso de cores
quentes, entre outras “fotografias icbnicas” de todos os quatro filmes citados para esta
breve andlise (Pulp Fiction, Kill Bill Vol. 1 e 2, Bastardos Inglérios e A prova de morte)
nos remetem para o universo dos quadrinhos e da arte pop dos anos 60, citando uma
cultura que descobria 0 experimentalismo de cores como um componente estético.”
Campos, 2011, p. 7
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