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RESUMO

Este trabalho de conclusdo de curso tem como objetivo analisar de que maneira o design de
moda presente nos meios televisivos influencia tendéncias, comportamentos e construcoes
sociais dentro da sociedade contemporanea. A pesquisa investiga que os elementos visuais -
figurino, cores, silhuetas, dire¢do de arte e construgdo estética dos personagens, atuam como
ferramentas de comunicacdo capazes de influenciar o consumo, a identidade e a percepgao
social dos individuos. Fundamentado em referéncias teoricas de autores como Bernard Darras,
Charles Sanders Peirce, Diana Crane, Gilda de Mello e Souza, Gilles Lipovetsky e Zygmunt
Bauman, o trabalho aborda conceitos relacionados a semidtica, construgdo de imagem,
persona, narrativa visual, consumo e fendmenos culturais. A pesquisa também discute como a
midia televisiva e o streaming transformaram o design de figurino em um elemento narrativo
e mercadoldgico, capaz de criar identificagdo emocional com o publico e impulsionar
tendéncias de moda e comportamento. A partir de uma pesquisa bibliografica, documental e
audiovisual, sdo analisados exemplos de producdes televisivas e personagens da cultura
midiatica, evidenciando como o design visual participa diretamente da constru¢do simbdlica e
emocional das narrativas. Além disso, o estudo demonstra como a moda deixou de ser apenas
uma representacao estética para tornar-se instrumento de comunicagao, influéncia € consumo
dentro da sociedade contemporanea. Por fim, o projeto busca compreender a relagdo entre
design, midia e sociedade, destacando a importancia do figurino e da identidade visual como
elementos capazes de impactar culturalmente geracdes e moldar tendéncias no mercado da

moda e do entretenimento.

Palavras-chave: Design de Moda; Midia Televisiva; Semidtica;



ABSTRACT

This undergraduate thesis aims to analyze how fashion design present in television media
influences trends, behaviors, and social constructions within contemporary society. The
research investigates how visual elements such as costumes, colors, silhouettes, art direction,
and the aesthetic construction of characters act as communication tools capable of influencing
consumption, identity, and the social perception of individuals. Based on theoretical
references from authors such as Bernard Darras, Charles Sanders Peirce, Diana Crane, Gilda
de Mello e Souza, Gilles Lipovetsky e Zygmunt Bauman, this study addresses concepts
related to semiotics, image construction, persona, visual narrative, consumption, and cultural
phenomena. The research also discusses how television media and streaming platforms have
transformed costume design into a narrative and commercial element capable of creating
emotional identification with audiences and promoting fashion and behavioral trends.
Through bibliographical, documentary, and audiovisual research, examples of television
productions and media culture characters are analyzed, demonstrating how visual design
directly participates in the symbolic and emotional construction of narratives. Furthermore,
the study shows how fashion has ceased to be merely an aesthetic representation and has
become an instrument of communication, influence, and consumption within contemporary
society. Finally, the project seeks to understand the relationship between design, media, and
society, highlighting the importance of costume and visual identity as elements capable of
culturally impacting generations and shaping trends within the fashion and entertainment

industries.

Keywords: Fashion Design; Television Media; Semiotics;
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INTRODUCAO

A relagdo entre moda e midia televisiva pode ser compreendida a partir da perspectiva
de que o vestuario atua como forma de comunicagdo social e construgao de identidade, como

discutido pela autora Diana Crane que menciona:

“As roupas, como artefatos, “criam” comportamentos por sua capacidade de
impor identidades sociais e permitir que as pessoas afirmem identidades
sociais latentes. Por um lado, os estilos de roupa podem ser uma camisa-de-
forga, restringindo (literalmente) os movimentos e gestos do individuo, como
foi o caso do vestuario feminino durante a era vitoriana.” (Crane ,2006, p.

22)

Com essa discussdo levantada, Diana Crane explica que a moda dentro da sociedade
desempenha um papel de classe social, estilo de vida, profissdo e identidade, mostrando que
os individuos impdem os vestudrios para comunicar algo sobre si, desde que se tornaram
produtos de consumo em séculos passados. Como no século XIX, em que as roupas
representavam um ponto significativo de bens de classes operarias, € no final do mesmo
século as vestimentas haviam tornando-se gradualmente mais baratas e entdo mais acessiveis
as camadas baixas da populagdo. Assim, a vestimenta tornou-se um dos primeiros itens de
consumo disponivel em larga escala, sendo uma representa¢do do luxo tanto para as classes
baixas, quanto para as classes altas. Crane ressalta com esse argumento que as opcoes €
variedades de vestudrios refletem a complexidade de formas nas quais vemos nossa ligagao
com os outros na sociedade. Segundo a autora, a visdo sobre a moda ¢ uma forma de
linguagem simbolica que permite que os individuos expressem pertencimento, identidade e
posicionamento social, mostrando que as escolhas de estilos e vestimentas ndao sdo tao
aleatorias, carregando significados (relacionados a classe social, género, profissdo e contexto
cultural). E ainda com tal compreensdo muda continuamente através do passar do tempo, que
a vida na sociedade contemporanea libera o individuo de tradi¢gdes e permite fazer e ter
escolhas que criem essa identidade e o “eu” significativo.

Se anteriormente a moda era ditada pelas elites, atualmente, ela se constroi de forma
ampla sendo influenciada por diferentes grupos sociais, deixando de ser imposta por elites,
como mencionado no livro 4 moda e seu papel social: classe, género e identidade das roupas

“Em ambos os modelos, o processo de difusdo para baixo ou para cima tem sido acelerado
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pela exposicao na midia, o que leva a rapida informagao a respeito de novos estilos em todos
os niveis do sistema.” (Crane ,2006, p.45), mostrando que esses modelos deixam de ser
seguidos por hoje haver mais influéncia de grupos diversos (subculturas, midia, meios

urbanos).

1. CONTEXTO DA SOCIEDADE

Sendo um processo de séculos, a indumentaria respeitou as hierarquias condicionadas
da sociedade mostrando que as culturas subalternas e classes ndo foram atingidas pela moda
de imediato. Cada classe usava os trajes e¢ vestudrios que lhes eram proprios - tradigdes
impediam classes plebeias de se vestir como os nobres, usar mesmos tecidos e acessorios e
joias, e também, o principal: ter a qualidade e usurpacao dos privilégios de vestuario.

De acordo com Lipovetsky (2009), em seu livro O Império do Efémero, durante
longos periodos da historia as roupas ndo seguiam ciclos rapidos de renovac¢do, mas eram
definidas por normas complexas que diferenciavam classes e func¢des sociais. O autor destaca
que as sociedades tradicionais valorizavam a estabilidade e a forma de repeti¢cdo, fazendo com
que o vestuario permanecesse praticamente imutavel por longos periodos, refor¢ando as
condigdes sociais existente. Trajes funcionavam principalmente como definicdo de posi¢ado
social e ndo como expressdo do individual. Lipovetsky aponta que, antes da modernidade a
légica dominante era a da permanéncia e ndo de mudanca sendo a diferenciacdo social
garantida por meios fixos e pouco flexiveis. A inovacdo estética ndo era incentivada, pois
poderia ameagar a organizagdo hierarquica da sociedade. Dessa forma, o vestudrio nao
possuia ainda também a fun¢do de expressar individualidade, mas de manter a ordem coletiva.
Essa logica comeca a se transformar com a modernidade, quando surge o consumo como
elemento central da organizagdo social, segundo Bauman (2008), “o “consumismo” chega
quando o consumo assume o papel-chave que na sociedade de produtores era exercido pelo
trabalho” (Bauman, 2008, p.41), indicando uma mudanca profunda na forma como os
individuos constroem suas identidades sociais.

Na sociedade de produtores, anteriormente a consolidacdo do consumo moderno, os
bens eram valorizados pela durabilidade e pela seguranca que proporcionavam. Bauman
explica que a satisfagdo estava associada ao longo prazo e a estabilidade, e ndo a inovagdo e
renovacao constante. O autor afirma que “Na era s6lido-moderna da sociedade de produtores,
a satisfacdo parecia residir, acima de tudo, na promessa de seguranca a longo prazo, nao no

desfrute imediato de prazeres” (Bauman, 2008, p.43). Esse cenario comprova que
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principalmente o vestudrio e outros bens materiais tinham funcdo de permanéncia e distingao

social estavel e fixa, e ndo de mudancga constante como ocorre na moda contemporanea.

1.1 SOCIEDADE DE CONSUMO

Entdo, com a transi¢do para a sociedade de consumo, percebe-se um contraponto da
tradicdo e permanéncia, pois a inovacdo e constancia do efémero comecam a substituir os
bens valorizados por durabilidade e serem substituidos rapidamente. Bauman destaca em vida
para o consumo, que “a sociedade de consumo prospera enquanto consegue tornar perpétua a
nao-satisfagdo de seus membros” (Bauman ,2008, p.64), incentivando a criagdo constante de
novos desejos e necessidades, mostrando que esse processo de mudanga aproxima a forma de
pensamento do consumo da légica da moda, afirmada pela renovacdo continua de estilos e
tendéncias. Essa transformacao da sociedade influencia diretamente a diferenciagdo de classes
sociais, se anteriormente a distingdo social era estavel e visivel por meios fixos de vestuario
na sociedade de consumo ela passa a depender de acompanhar tendencias, o autor pontua que
o consumismo estimula emogdes e desejos sempre renovados que cria um ciclo no qual
“novas promessas devem ser atraentes e cativantes, as promessas ja feitas devem ser

rotineiramente quebradas” (Bauman ,2008, p. 64).

Dessa forma, a moda deixa de apenas refletir classes sociais e passa a atuar como uma forma

de diferenciacdo, no qual a atualizacdo constante se torna necessaria.

2. CONSUMO

A forma de analisar a moda na sociedade contemporanea pode ser entendida de uma
forma mais abrangente na ldgica apresentada por Bauman (2008), em Vida para consumo
sobre o consumismo, na qual o consumo se torna na verdade quando nao sdo apenas os
produtos, mas também os proprios consumidores passam a se comportar como mercadorias. O
autor afirma que na sociedade de consumidores, “[...] os produtos sdo encorajados a colocar
no mercado, promover e vender [...] s30, a0 mesmo tempo, os promotores das mercadorias
que promovem” (Bauman ,2008, p.13), evidenciando que essa logica também leva aos
individuos, que precisam constantemente se reinventar para se tornarem ‘“necessarios”.

A moda assume diretamente o papel central de construg¢do dessa “venda” social, sendo

3

ampliada pela televisdo que atua como “vitrine” de estilos e padrdes estéticos, mostrando
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personagens e figuras publicas que incorporam tendéncias, como exemplo na novela Dancin
Days© (Figura 1) exibida no Brasil, que incorporou as sandalias da marca Melissa® como
icone de sandalias de borracha com meias coloridas como destaque nos passos de dangas
durante a novela, impulsionando a popularizacao das sandalias. Entdo nesse caso, o figurino
televisivo ndo apenas representou uma tendéncia, mas atuou como agente principal de
consumo, mostrando como a midia transforma produtos em objetos de desejo e reforca a

relacdo entre moda, identidade € consumo.

Figura 1 - Telenovela Dancin Days©

Fonte: Observatorio da TV. Acesso em: 17 maio 2026.

Ao colocar tendéncias de moda através das narrativas, a midia televisiva ndo apenas
sugere o que vestir mas também recicla a vontade do telespectador, oferecendo produtos e
estéticas que prometem identificagdo e a integracdo social mencionada por Bauman (2008)
em seu livro Vida para consumo, assim a telenovela funciona como um catalisador que
acelera a passagem do consumo para o consumismo, transformando o figurino de personagens
e designs em um objeto de desejo que movimenta a economia simbdlica e material do

vestuario contemporaneo.
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2.1 A FORMA DE DESEJO

Dessa forma, Bauman (2008), define a telenovela como a “esteira hedonista”, onde a
promessa de felicidade e lazer, como dito na citagdo anteriormente por Crane (2006), em A
moda e seu papel social: classe, género e identidade das roupas, através da aquisicao de
novos produtos (roupas) € constante, entdo a satisfacdo ¢ claramente impedida, pois ao
transformar o figurino dos protagonistas em objetos de desejo imediato, a midia mostra o
valor definitivo da nossa sociedade de consumidores, a exata busca por essa felicidade
definitiva. Mas, como menciona o autor, essa felicidade ¢ volatil porque assim que uma
tendencia ¢ mostrada para o telespectador, o mercado da moda impulsionado pela narrativa
mediatica como dito anteriormente, corre para substituir para um novo agora, se tornando algo
efémero, porém que garanta que o desejo sempre permaneca sempre insatisfeito e pronto para
o proximo ciclo de consumo, se tornando algo ciclico e constante.

A manifestacao pratica desse movimento social descrito em Vida para consumo de
Bauman (2008), encontra em produgdes medidticas contemporaneas, onde o vestudrio

transcende a funcdo estética para se tornar o gas da narrativa e do desejo.

2.2 EXEMPLOS DE PRODUCOES

Em animagdes como Miraculous: As aventuras de Ladybug e Cat Noir© (Figura 2), a
moda ¢ o eixo central da identidade dos protagonistas, transformando o "redesign" e o
processo criativo em um espetaculo que emociona o espectador a desejar ndo apenas a peca de

roupa, mas o estilo de vida parisiense “idealizado”.
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Figura 2 - A cidade de Paris idealizada para o desenho

Fonte: MIRACULOUS: As Aventuras de Ladybug — O Filme. Dire¢do: Jeremy Zag. Franca:
Netflix, 2023. Captura de tela realizada pela autora.

Esse fendmeno se repete de forma ainda mais descarada em produgdes como Emily em
Paris© e Euphoria© (Figura 3 e 4), que funcionam como verdadeiras vitrines digitais ao
projetarem estéticas como o "Urbano Edgy" ou “Y2K”, que sdo tendencias que retratam uma
moda ousada e maximalista (street style) e uma estética retrofuturista que celebra a moda,
tecnologia e cultura pop do final dos anos 1990 até o inicio dos anos 2000, tendéncias
especificas, essas midias atuam como catalisadores que aceleram a "esteira hedonista",
validando a ideia de que a felicidade e a integracdo social estdo a apenas um passo do
consumo de distdncia. Assim, seja através da tela da televisdo ou das plataformas de
streaming o figurino mediatico atua como uma ferramenta de autoidentificagdo que a0 mesmo
tempo em que promete curar a inseguranca de ndo pertencer (identidade), garante a
perpetuacdo do ciclo de insatisfagdo necessario para a manuten¢do da sociedade de

consumidores (consumo ciclico).



Figura 3 - Figurinos utilizados pela personagem Emily em Emily in Paris©

Fonte: CNN Brasil. Acesso em: 17 maio 2026.

Figura 4 - Estética visual e tendéncias de figurino de Euphoria©

Fonte: Cosmopolitan UK. Acesso em: 17 maio 2026.

14
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3. FENOMENOS SOCIAIS E CULTURAIS

Entdo, a televisdo atua como mediadora entre moda e sociedade, influenciando
diretamente habitos de consumo e a formacao de identidades visuais. Esse processo pode ser
relacionado as conclusdes de Bauman em Vida para consumo sobre a sociedade de
consumidores, onde os individuos buscam reconhecimento social por meio da aparéncia e do
consumo constante de novas tendéncias. Outro ponto importante abordado pela autora Souza
(2019), ¢ a diferenciagdo entre os papéis masculino e feminino no vestuario, a autora de O
Espirito das Roupas afirma que “a roupa do homem perde a fungdo ornamental, enquanto a da
mulher continua apegada a seducdo erética” (Souza ,2019, p.74), essa logica esta visivel na
midia televisiva atual, em que figurinos femininos frequentemente recebem maior destaque
visual e comercial, influenciando diretamente o mercado da moda e o comportamento do
publico. Em novelas e séries, personagens femininas tornam-se referéncias de estilo e até
impulsionando vendas de roupas, acessorios € cosméticos além de estabelecerem padrdes de
beleza e feminilidade reproduzidos socialmente.

Além disso, a autora evidencia que mesmo com a simplificacdo da roupa masculina,
os homens continuavam buscando formas de distin¢do social por meio da aparéncia. Ela diz
que “O interesse pela decoragdo do rosto vem, pois, compensar o sacrificio do narcisismo
masculino” (Souza ,2019, p.75). Na série The Mentalist©, o personagem Patrick Jane (Figura
5) utiliza predominantemente ternos, camisas sociais € uma paleta de cores sobria, compondo
uma imagem marcada pela elegincia e pelo autocontrole.

Mesmo apresentando um estilo menos rigido que o padrao tradicional corporativo, seu
figurino comunica refinamento intelectual e seguranga emocional, onde o personagem mesmo
conhecido como “mentalista”, refor¢a visualmente sua posicdo como observador analitico e
estrategista dentro da narrativa. Dessa forma, o figurino de Patrick Jane (Figura 5) evidencia
como os meios televisivos continuam reproduzindo cddigos visuais tradicionais associados a
masculinidade elegante e intelectual, transformando o traje social em signo de status,

competéncia e reconhecimento simbolico perante o publico.
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Figura 5 - Figurino do personagem Patrick Jane na série The Mentalist©

Fonte: Carbon Costume. Acesso em: 17 maio 2026.

Essa necessidade de afirmacdao visual também pode ser percebida nos meios
televisivos e no streaming contemporaneo em como o design dos personagens comunica
imediatamente a personalidade, posi¢do social e comportamento. Nas animacdes de Winx
Club© (Figura 6), por exemplo, cada personagem possui uma identidade visual construida por
cores, modelagens e estilos especificos que refor¢am individualidade e atitude, transformando

o figurino em parte essencial da narrativa e da identificacdo do publico.

Figura 6 - Personagens de Winx Club©

Fonte: Reddit — r/winxclub. Acesso em: 17 maio 2026.
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Da mesma forma, o personagem Sanji (Figura 7) da obra japonesa One Piece©, utiliza
regularmente o traje social, postura elegante e aparéncia sofisticada para transmitir
refinamento, seducdo e diferenciacdo em relagdo aos outros personagens. Esses exemplos
demonstram como a aparéncia continua sendo utilizada como ferramenta simbdlica de
afirmagdo visual e construcdo de identidade, refor¢ando a relagdo entre moda, midia ¢

representacao social.

Figura 7 - Representacao do personagem Sanji em One Piece©

Fonte: Characters Wiki — Fandom. Acesso em: 17 maio 2026.

3.1 SIGNOS COMO SISTEMA DE COMUNICACAO

A compreensdo da moda como fendmeno social e cultural pode ser entendida e
aprofundada a partir das visdes de Darras (2014), em Semidtica dos Signos Visuais e do
Design da Informagdo, o autor explica que os signos visuais atuam como sistemas de
comunica¢do capazes de produzir significados culturais e sociais, influenciando de forma

direta a maneira de como os individuos interpretam identidades e comportamentos.

Segundo o autor, “os estudos semioticos tém dois objetivos principais: o primeiro € o

estudo sistematico dos signos de comunicagdo visual internacional” (Darras ,2014, p.32),
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assim a imagem deixa de possuir apenas fungdo estética e passa a operar como linguagem
visual de representacdo social. Essa perspectiva relaciona-se diretamente ao design de moda
presente nos meios televisivos e plataformas de streaming, nos quais o figurino funciona
como signo visual capaz de transmitir informagdes imediatas sobre personalidade, classe
social, comportamento e identidade cultural. O autor diz que “os signos da comunicagdo
visual s3o desenvolvidos de modo a proporcionar recursos cognitivos aos usuarios” (Darras
,2014, p.35), facilitando reconhecimento, inferéncia e memorizacdo, assim o design dos
personagens se torna uma ferramenta narrativa que ajuda o espectador a interpretar
visualmente os papéis sociais apresentados na midia, e destaca que os signos visuais sao
construidos a partir de referéncias culturais compartilhadas socialmente. Segundo o autor, “os
seres humanos aprendem a categorizar e comunicar, adaptando as suas categorias com a
experiéncia consensual de seu ambiente” (Darras ,2014, p.36).

Isso demonstra que os elementos visuais da moda nido sd3o compreendidos de forma
unicamente isolada, mas associados a significados culturais ja estabelecidos socialmente.
Dessa forma, roupas, cores, acessorios e estilos passam a comunicar mensagens simbolicas
relacionadas a comportamento, “status social”, personalidade e pertencimento social.

Além disso, o autor afirma, que os signos visuais nao sao neutros, mas influenciados pelas

relagdes culturais e sociais do seu tempo.

“Os signos de relacionamentos surgem das escolhas e selegOes feitas em
todos os niveis de producdo e interpretacdo [...] guiados pelo estado do
conhecimento ¢ das relagdes de cooperagdo, negociagdo e poder na

sociedade”. (Darras ,2014, p.38).

Nesse sentido, o design de moda nos meios televisivos participa diretamente da
constru¢do de padrdes sociais e culturais, reforcando modelos de comportamento, consumo e
identidade disseminados pela midia. Segundo Peirce (2008) em seu livro Semidtica,
“Qualquer coisa que conduz alguma outra coisa (seu interpretante) a referir-se a um objeto ao
qual ela mesma se refere (seu objeto), do mesmo modo” (Pierce ,2008, p.74) forma um signo,
dessa forma, o signo funciona como elemento mediador de significados, permitindo que
imagens, objetos e simbolos comuniquem ideias e interpretagdes dentro da sociedade. Em
nosso contexto da moda e da midia televisiva, o figurino atua como signo visual ao transmitir
informacdes sobre identidade, personalidade, comportamento e posicdo social dos

personagens.
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Outro ponto relevante apontado pelo autor ¢ que os signos visuais ajudam a perpetuar
determinadas visdes de mundo e relacdes sociais, Darras afirma que “as repeti¢cdes das
relagdes ‘inofensivas’ e as construgdes ‘insignificantes’ [...] fabricam, mantém e perpetuam as
visdes de mundo” (Darras ,2014, p.41). Essa reflexdo pode ser relacionada a midia
contemporanea que constantemente reproduz tendéncias, padrdes estéticos e estilos de vida
capazes de influenciar o comportamento € o consumo. Assim, o design de moda nos meios
audiovisuais nao apenas acompanha transformacdes culturais, mas também participa

ativamente da formacao de identidades ¢ da formagao de valores sociais na sociedade atual.

4. SEMIOTICA NA IDENTIDADE E PERSONA

A partir das contribuigdes da semiotica, € viavel compreender que o design de moda
nos meios televisivos, como dito anteriormente, nao atua apenas como elemento estético, mas
como construgdo simbolica de personas ¢ identidades visuais. Dessa maneira, roupas, cores,
acessorios e estilos utilizados pelos personagens passam a funcionar como signos capazes de
produzir significados sociais e psicoldgicos para o espectador e consumidor, assim o figurino
deixa de ser apenas decoracao visual e transforma-se em linguagem narrativa que comunica
comportamento, personalidade, posi¢ao social e valores culturais.

Essa perspectiva complementa diretamente a citacdo de Darras ao dizer que “os signos
da comunicagdo visual sdo desenvolvidos de modo a proporcionar recursos cognitivos aos
usudrios” (Darras ,2014, p.35). Assim, o publico interpreta visualmente os personagens antes
mesmo de seus didlogos ou agdes, criando associagdes imediatas a partir da aparéncia
construida pelo design.

A moda na televisdo e no streaming participa da formagao de personas midiaticas, nas
quais a identidade visual torna-se parte essencial da narrativa e da identificagdo do publico
com os personagens. Essa constru¢do da semiotica na identidade visual pode ser observada na
analise do personagem Adrien Agreste, da série Miraculous: As Aventuras de Ladybug e Cat
noir©. Ao longo da narrativa, pequenas alteragdes em seu design visual acompanham
diretamente o desenvolvimento emocional e psicologico do personagem, fazendo que sua
aparéncia se torne parte essencial da constru¢ao narrativa.

Apo6s a morte de seu pai, Gabriel Agreste, Adrien passa a apresentar uma estética mais
“relaxada” e melancoélica, marcada por cabelos maiores, roupas amassadas e expressoes

constantemente entristecidas. Sob a perspectiva semiotica discutida por Peirce e Darras, esses
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elementos funcionam como signos visuais capazes de comunicar imediatamente ao
telespectador mudancgas internas do personagem antes mesmo da narrativa verbal explicita-
las. A aparéncia visual de Adrien (Figura 8) mostra afinal, como extensao narrativa de sua
subjetividade mostrando como os meios audiovisuais utilizam a moda, o figurino e os
elementos visuais para construir personas e aprofundar a conexdo emocional entre

personagem e publico.

Figura 8 - Redraw do personagem Adrien Agreste em Miraculous©

Fonte: Miraculous Ladybug Wiki — Fandom. Acesso em: 17 maio 2026.

4.1 MODA COMO UM SIMBOLISMO

Peirce afirma que “um signo ¢ um icone, um indice ou um simbolo” (Pierce ,2008,
p.74). Permitindo de como compreender a determinados elementos visuais da moda carregam
significados culturais compartilhados socialmente, um traje social pode simbolizar elegancia e
autoridade, cores vibrantes podem representar juventude e liberdade, enquanto estilos
especificos remetem a grupos sociais € undergrounds, comportamentos ou estilos de vida.
Entdo, a construcdo visual das personas nos meios audiovisuais refor¢a padrdes culturais e
influencia diretamente o modo como os individuos percebem identidade, consumo e
pertencimento social. Ao conectar a semiotica, moda e midia, percebe que a aparéncia visual

dos personagens nao ¢ construida de maneira aleatoria, € por mais que pareca obvio, mas ¢
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planejada para gerar reconhecimento, identificacdo e impacto cultural. Assim, o design de
moda nos meios televisivos atua como sistema de signos que contribui para a consolidagao de
tendéncias, para a criagdo de simbolos sociais e para a formagao de referéncias visuais

consumidas pela sociedade contemporanea.

5. DESIGN DE FIGURINO NOS MEIOS MIDIATICOS

O design de figurino como narrativa visual pode ser entendido como uma ferramenta
capaz de passar informagdes emocionais, psicologicas e sociais através da aparéncia dos
personagens. Dentro das producgdes audiovisuais atuais, o figurino deixa de possuir apenas
funcdo estética e passa a atuar como linguagem narrativa, auxiliando diretamente na
constru¢do da identidade visual e no desenvolvimento dramatico da obra. Essa perspectiva
leva ao ponto das discussdes semidticas ja abordadas anteriormente, nas quais o design ¢
entendido como sistema de signos e produc¢do de significado. Essa constru¢do narrativa
através do design pode ser observada novamente em Miraculous: As Aventuras de Ladybug e
Cat Noir©, especialmente nas mudancgas visuais realizadas ao longo de sua repaginagado
estética e narrativa.

No redraw (repaginacdo da animacgdo) da série observa-se que o vestuario dos
personagens, tanto em suas formas civis quanto heroicas, € caracteristico a sua identidade,
evidenciando como a aparéncia visual participa diretamente da constru¢do simbolica dos
personagens. A transformacgdo de Marinette em Ladybug e de Adrien em Cat Noir (Figuras 9
e 10) ultrapassa a troca de roupas e representa visualmente processos de autoexpressao,
amadurecimento e empoderamento. Além disso, a atualizagdo estética da série demonstra
como o design acompanha o desenvolvimento psicologico dos personagens. Dessa forma, o
figurino atua como signo narrativo capaz de transmitir sentimentos e transformagdes internas
antes mesmo da verbalizagdo da narrativa, reforcando a identidade visual como parte

essencial da dramaturgia contemporanea.
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Figura 9 - Personagens Ladybug e Cat Noir em Miraculous©

Fonte: Life Size Custom Cutouts. Acesso em: 17 maio 2026.

Figura 10 - Personagens Adrien e Marinette em Miraculous©

Fonte: PNGItem. Acesso em: 17 maio 2026.

Essa relacdo entre design e narrativa estd presente nos Cadernos de Estudos

Avangados em Design: Design e Semiotica, ao afirmar que o design possui uma “vocagdo
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narrativo-simbdlica” e que os objetos podem tornar-se “portadores de histoérias que vao além
da sua funcdo primaria incrementando o proprio valor simbolico.” (Frederico Braida, Vera
Nojima, 2016, p.30), o figurino nos meios televisivos e no streaming funciona como extensao
visual da personalidade dos personagens, contribuindo para a imersdo narrativa e para a
construcao de identificagdo emocional entre publico e obra.

Ao mesmo tempo, a repaginacgdo visual de Miraculous© (Figura 11) demonstra como
o design contemporaneo também dialoga com tendéncias culturais e tecnoldgicas. O uso do
Unreal Engine 50O (software) permitiu maior detalhamento de texturas, iluminagdo e
materiais, transformando o figurino em elemento ainda mais expressivo e imersivo. Nesse
contexto, o design de moda nos meios audiovisuais consolida-se ndo apenas como recurso
estético, mas como ferramenta narrativa e cultural capaz de construir identidades, transmitir

emocdes e influenciar percepcdes sociais dentro da sociedade contemporanea.

Figura 11 - Cena da 6 temporada de Miraculous©

Fonte: Captura de tela de Miraculous: As Aventuras de Ladybug, temporada 6, episodio 1
“Climatiqueen”, disponivel na plataforma Globoplay. Captura realizada pela autora em 26

maio 2026. Acesso em: 17 maio 2026.

Além de atuar como recurso narrativo, o design de figurino em producdes televisivas e
animagdes possui forte impacto emocional e cultural sobre o publico, especialmente entre
criancas, jovens e jovens adultos que crescem acompanhando esses personagens. A
construgdo visual deixa marcas afetivas que ultrapassam a ficcdo e passam a influenciar
formas de vestir, comportamentos, gostos estéticos e até processos de identificacdo pessoal.

Em muitas produgdes os personagens tornam-se referéncias visuais para uma geracgao inteira,
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fazendo com que cores, acessorios, silhuetas e estilos sejam reproduzidos no cotidiano como
formas de pertencimento e expressdo individual. Nesse contexto, o figurino ndo apenas
acompanha a narrativa, mas influencia a construir memorias emocionais e relagdes afetivas

entre espectador e personagem.

Essa perspectiva ¢ apresentada no livro Dramaturgia: Construgcdo do personagem de
(Palottini, 1989), ao compreender que o personagem ¢ elaborado por multiplos elementos que
comunicam sua esséncia e persona ao publico. Dentro da dramaturgia audiovisual, aparéncia,
postura, cores e estilo viram recursos fundamentais para transmitir personalidade e gerar
reconhecimento. Assim, o design visual passa a participar diretamente da constru¢ao
emocional da narrativa, permitindo que o espectador desenvolva identificacdo, admiragdo e
vinculo afetivo com os personagens. Um grande exemplo, ¢ a arte do cosplay, individuos
criam lagos e caracteristicas que se identificam e se reconhecem como tais personagens,
interpretando assim nas midias, eventos sociais e comemorativos. Assim fazendo roupas,
uniformes, como um “figurino de um ator”, que na verdade ¢ um personagem especifico da
midia televisiva.

Figura 12 - Cosplay de Cinderela por Juliana Lopes

Fonte: Instagram/@juligeek. Acesso em: 17 maio 2026.
Dessa maneira, o design de figurino nos meios televisivos e no streaming firma como

linguagem simbdlica capaz de influenciar subjetividades, gerar identificagdo emocional e
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moldar referéncias culturais dentro da sociedade contemporinea, mais do que roupas ou
elementos de decoragdo, os figurinos tornam-se parte da memoria coletiva e da construgao
afetiva de diferentes geragdes, evidenciando o poder do design visual na formagdo de

tendéncias, identidades e na imaginagao.

6. INFLUENCIA MIDIATICA E CONSTRUCAO DE TENDENCIAS

A influéncia midiatica na construcdo de tendéncias tornou-se um dos principais

fenomenos da sociedade em que estamos, especialmente diante da expansdo da televisdo, do
streaming e das redes sociais como espagos de disseminagdo visual.
Nesse contexto, o design de moda presente em produgdes audiovisuais ultrapassa a funcao
estética e passa a atuar diretamente na formacdo de desejos, padrdoes de comportamento e
referéncias culturais. A repeticao constante de determinadas aparéncias, estilos e estéticas faz
com que o publico associe essas imagens a ideias de “pertencimento”, modernidade, status na
sociedade e identidade social, transformando o figurino dos personagens em referéncia de
consumo e autoexpressdo. Segundo Darras (2014), “[...] as repeticdes das relagdes
‘inofensivas’ e as construgdes ‘insignificantes’ [...] fabricam, mantém e perpetuam as visoes
de mundo”. (Darras ,2014, p.41). Dessa forma, a midia audiovisual contribui para consolidar
padrdes visuais e tendéncias culturais através da repeticdo da imagem, influenciando
diretamente a maneira como os individuos percebem a “beleza”, comportamento e estilo. O
figurino deixa de ser apenas elemento narrativo e passa a funcionar como mecanismo de
simbolo de influéncia social, reforcando modelos culturais reproduzidos pela sociedade.

Essa construcdo de tendéncias também se relaciona ao que Lipovetsky (2009) diz em
O Império do Efémero, ao discutir a moda como sistema marcado pela renovagdo constante e
pela valorizagdo do novo. Para o autor, a sociedade contemporanea vive sob essa logica que
falamos inicialmente da seducdo e da “efemeridade”, em que as tendéncias se transformam
rapidamente e alimentam o desejo continuo pelo consumo. Entdo, a midia televisiva e o
streaming aceleram ainda mais esse processo ao popularizarem estéticas especificas em escala
global, fazendo com que o publico busque reproduzir visualmente aquilo que consome nas
telas. Além disso, Bauman (2008) em seu livro Vida para consumo, atirma que a sociedade de
consumo contemporanea estimula os individuos a construirem suas identidades através da
aparéncia e do consumo simbolico. Dentro dessa logica os personagens mididticos tornam-se
modelos de inspiracdo, influenciando nao apenas tendéncias de moda, mas também estilos de

vida e formas de comportamento social. O consumo passa, entdao, a representar uma tentativa
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de aproximacgdo simbdlica das imagens idealizadas difundidas pela midia, refor¢ando a ideia
entre estética, pertencimento e reconhecimento social.

As produgdes da TV e séries contemporaneas que exemplificam isso sdo por exemplo,
em Euphoria©, a maquiagem artistica, os brilhos e os figurinos ousados influenciaram
diretamente tendéncias entre jovens nas redes sociais ¢ na industria da beleza. Da mesma
forma, Bridgerton© impulsionou o crescimento da estética “regencycore”, marcada por
corsets, luvas, vestidos volumosos e elementos inspirados na aristocracia do século XIX.
Esses exemplos mostram como os meios audiovisuais atuais possuem capacidade de
transformar figurinos ficcionais em referéncias culturais e objetos de desejo consumidos

socialmente.

Figura 13 - Estética “Regencycore’ influenciada pela série Bridgerton©

Fonte: Fashion Bubbles. Acesso em: 17 maio 2026.

A influéncia mididtica evidencia que o design de moda nos meios televisivos nao
apenas acompanha tendéncias sociais, mas participa ativamente de sua construg¢do e formacao.
O figurino se transforma em linguagem visual capaz de produzir identifica¢do emocional,
consolidar padrdes estéticos e estimular praticas de consumo, reforcando o papel da midia
como agente central na formagdo cultural e visual da sociedade contemporanea. Diversas
marcas ¢ produtos ja foram diretamente impulsionados pela influéncia audiovisual, além da

ascensao da Melissa© apds a novela Dancin' Days©, a série Sex and the City© (Figura 14)
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contribuiu significativamente para a valorizagdo dos sapatos da Manolo Blahnik (Figura 15),

transformando-os em simbolo de sofistica¢do e desejo de consumo feminino.

Figura 14 - Carrie Bradshaw em Sex and the City©

Fonte: Claudia Abril. Acesso em: 17 maio 2026.

Figura 15 - Sapato usado como figurino em Sex and the City©

Fonte: Yahoo Lifestyle. Acesso em: 17 maio 2026.

Da mesma forma, Gossip Girl© popularizou marcas como Chanel, Christian Louboutin e
Hermes entre o publico jovem, associando luxo e status ao estilo de vida das personagens.

Mais recentemente, Emily in Paris© impulsionou tendéncias ligadas ao maximalismo, boinas
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francesas e pegas coloridas, além de aumentar a visibilidade de marcas de luxo utilizadas pela

protagonista.

Figura 16 - Personagem Emily na série Emily in Paris©

Fonte: CNN Brasil. Acesso em: 17 maio 2026.

7. DESIGN NA MIDIA

A relacdo entre design, semidtica e midia pode ser ao compreender o design como uma
forma de linguagem capaz de comunicar significados culturais e sociais. Braida, Nojima
(2016) afirmam que “design ¢ linguagem” (Braida, Nojima, 2016, p.58) destacando que sua
funcdo ultrapassa a estética e envolve processos de comunicagdo e interpretacao simbolica.
Dessa maneira, o design de moda presente nos meios televisivos € no streaming nao atua
apenas na composicdo visual dos personagens, mas participa diretamente da construcdo
narrativa e de identidade, transmitindo informagdes sobre as personalidades, comportamento e
posicionamento social. Os autores também explicam que, “onde houver algum tipo de ordem,
codificagdo, transmissdao de informacdo, processo de comunicagdo, ai haverd linguagem”

(Braida, Nojima ,2016, p.58)
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Essa perspectiva permite compreender o figurino como sistema organizado de signos
visuais, no qual cores, formas, tecidos e estilos carregam significados especificos para o
espectador. Nesse sentido, a aparéncia dos personagens torna-se elemento essencial da
narrativa audiovisual, permitindo que o publico identifique emocdes, intengdes e
caracteristicas sociais antes mesmo do desenvolvimento do didlogo.

Os autores também afirmam que “o design, em sua esséncia, pode ser definido como a
capacidade humana de dar forma ao ambiente em que vivemos [...] para atender as nossas
necessidades e dar sentido a vida”. (Braida, Nojima, 2016, p.62). Essa definicdo aproxima o
design de moda dos fendmenos culturais contemporaneos, especialmente dentro da midia
televisiva, em que a construgdo visual das personas influencia diretamente comportamentos,
tendéncias e consumo. Assim, o design deixa de ser apenas elemento funcional e passa a atuar
como ferramenta simbolica de representacdo social e formacdo. Dessa forma, o figurino nos
meios audiovisuais participa ativamente da construgdo de significados culturais, refor¢ando
valores sociais, padrdes estéticos e referéncias de comportamento disseminadas pela midia.
Ao mesmo tempo os autores destacam que “os produtos do design [...] ndo devem ser vistos
apenas como objetos de uso, mas também como portadores de multiplos significados”
(Braida, Nojima ,2016, p.66),

Entdo a influéncia da midia televisiva sobre comportamento € consumo pode ser
observada em produgdes brasileiras como 7i Ti Ti© e Avenida Brasil©, nas quais o design de
figurino ultrapassou a narrativa ficcional e impactou diretamente tendéncias de moda na
sociedade. Em 7i Ti Ti©, novela ambientada no universo fashion, os figurinos sofisticados,
estampas, acessorios € composicoes visuais das personagens tornaram-se referéncias estéticas

reproduzidas pelo publico e pela industria do vestuario (Figura 17).
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Figura 17 - Figurinos da novela 7i 7i Ti©

Fonte: gshow. Acesso em: 17 maio 2026.

A producdo reforcou a moda como simbolo de status, identidade e diferenciacio
social, evidenciando o papel do design na constru¢do visual das personagens e no incentivo ao
consumo. Da mesma forma, em Avenida Brasil©, o visual da personagem Carminha (Figura
18), interpretada por Adriana Esteves, influenciou tendéncias relacionadas a alfaiataria
feminina, roupas claras e estética sofisticada, demonstrando como a aparéncia visual dos
personagens atua como signo social capaz de transmitir elegancia, poder e “status de

reconhecimento”.

Figura 18 - Figurino da Carminha na novela Avenida Brasil©

Fonte: gshow. Acesso em: 17 maio 2026.
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7.1 O DESIGN DE FIGURINO COMO LINGUAGEM EMOCIONAL E NARRATIVA

O design de figurino dentro das producdes audiovisuais ultrapassa a fungao estética
como dito anteriormente e passa a atuar como linguagem narrativa capaz de transmitir
emocoes, intengdes e caracteristicas psicoldgicas dos personagens antes mesmo de qualquer
dialogo. Dessa forma, o figurino funciona como extensdo visual da personalidade, auxiliando
diretamente na constru¢ao dramatica e na identificagdo emocional do publico com a narrativa.

Segundo Palottini (1989), a constru¢do do personagem envolve multiplos elementos
visuais e simbolicos que contribuem para sua representagdo dentro da obra, fazendo com que
aparéncia, comportamento e estética atuem conjuntamente na composi¢ao narrativa. Assim, o
design de moda torna-se parte essencial da dramaturgia contemporanea, funcionando como
uma narrativa silenciosa capaz de comunicar estados emocionais, transformagdes psicoldgicas

e posicionamentos sociais (Figura 19).

Figura 19 - Transformagdo de Andy Sachs no filme O Diabo veste Prada©

Fonte: Entertainment Weekly. Acesso em: 17 maio 2026.

Sob a perspectiva semidtica, o figurino pode ser compreendido como signo visual
carregado de significados culturais e emocionais. Conforme aponta Peirce (2005), “um signo

¢ alguma coisa que representa algo para alguém” (Peirce, 2005, p. 74), evidenciando que os
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elementos visuais presentes no vestuario produzem interpretagdes e leituras simbolicas no
espectador. Dessa forma, tecidos, cores, modelagens e acessoérios deixam de ser apenas
componentes decorativos € passam a construir sentidos narrativos dentro da midia
audiovisual. O figurino, portanto, transforma-se em instrumento de comunicagdo emocional,
permitindo que o publico compreenda caracteristicas internas dos personagens através de sua

aparéncia visual.

8. PSICOLOGIA DAS SILHUETAS E FORMA DE CONSTRUCAO

Além das cores e elementos decorativos, a propria estrutura ¢ forma das roupas possui
capacidade de transmitir sensacdes psicoldgicas e significados sociais. As silhuetas utilizadas
no figurino influenciam diretamente a percepcao visual do espectador, comunicando poder,
fragilidade, elegancia, rebeldia ou autoridade através das formas construidas pelo design de
moda.

Dessa maneira, cortes, propor¢des € modelagens viram instrumentos narrativos capazes
de reforcar caracteristicas emocionais e sociais dos personagens dentro das producdes
audiovisuais (Figura 20). Em O Espirito das Roupas (SOUZA, 1987), o vestuario
historicamente esteve relacionado as formas de distingdo social e construcdo identitaria,
utilizando modelagens especificas para representar valores culturais e posi¢des hierarquicas
dentro da sociedade. Assim, a silhueta ndo atua apenas como escolha estética, mas como

construgdo simbodlica que comunica status, comportamento e pertencimento social.
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Figura 20 - Figurino de Miranda Priestly em O Diabo veste Prada©

Fonte: Pinterest. Acesso em: 17 maio 2026.

Essa relagdao pode ser observada também em Patrick Jane (Figura 21), da série The
Mentalist©. O personagem utiliza predominantemente alfaiataria em modelagens mais leves
e menos rigidas que o padrdo corporativo tradicional, transmitindo simultaneamente
sofisticacdo, inteligéncia e informalidade controlada. A constru¢do visual de sua silhueta
refor¢a sua personalidade observadora e estratégica, fazendo com que o figurino atue como

extensdo de sua identidade psicologica.

Figura 21 - Construgdo visual de Patrick Jane em The Mentalist©
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Fonte: Correio do Povo. Acesso em: 17 maio 2026.

Da mesma forma, em Bridgerton©, as silhuetas marcadas por corsets, saias amplas e
estruturas aristocraticas reforcam visualmente a hierarquia social e os padroes de
comportamento presentes na narrativa (Figura 22). O figurino utiliza formas rigidas e
ornamentadas para representar poder, tradi¢do e controle social, evidenciando como o design
de moda atua diretamente na constru¢ao visual das relacdes sociais dentro da obra

audiovisual.

Figura 22 - Figurino da personagem Violet Bridgerton em Bridgerton©

Fonte: The Nod Mag. Acesso em: 17 maio 2026.

8.1 TEORIA E PSICOLOGIA DAS CORES

As cores desempenham papel fundamental na comunicagdo visual e emocional dentro
das produgdes audiovisuais, funcionando como instrumentos simbolicos capazes de
influenciar interpretagdes, sensacdes e vinculos emocionais do publico com os personagens.

(Figura 23). No design de figurino, a escolha cromatica ndo ocorre de maneira aleatoria,
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sendo utilizada estrategicamente para refor¢ar personalidades, arquétipos e atmosferas

narrativas.

Figura 23 - Adrien Agreste e Marinette em Miraculous©, complementaridade.

Fonte: Miraculous Ladybug Wiki — Fandom. Acesso em: 17 maio 2026

Segundo Darras (2014), os signos visuais constroem significados sociais através da
repeticdo e da associagdo cultural, fazendo com que determinadas cores passem a representar
emocodes e valores especificos dentro do imaginario coletivo. Dessa forma, o design croméatico
atua como linguagem simbolica capaz de produzir identificagdo emocional e reconhecimento

imediato pelo espectador (Figura 24).
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Figura 24 - Harmonia triddica de cores no personagem Superman de Superman©

Fonte: Nucly. Acesso em: 17 maio 2026.

Em Miraculous: Tales of Ladybug & Cat Noir© (Figura 25), por exemplo, a
personagem Ladybug utiliza predominantemente o vermelho, cor frequentemente associada a
energia, coragem e agdo heroica. J& Cat Noir apresenta figurino preto e verde, reforgando
visualmente mistério, dualidade e independéncia emocional. Essas escolhas cromaticas
auxiliam diretamente na leitura psicologica dos personagens e fortalecem sua identidade

visual perante o publico.
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Figura 25 - Personagens no filme Miraculous: As Aventuras de Ladybug — O Filme©

Captura de tela de Miraculous: As Aventuras de Ladybug — O Filme (2023), realizada pela

autora.

De maneira semelhante, a série Euphoria© (Figura 26) utiliza paletas neon, brilhos
intensos € contrastes vibrantes para representar emocionalmente conflitos internos,
impulsividade e intensidade psicologica dos personagens adolescentes. O uso das cores
ultrapassa a estética visual e transforma-se em recurso narrativo capaz de expressar

sentimentos, desejos e tensdes emocionais presentes na narrativa contemporanea.

Figura 26 - Euphoria© na moda contemporanea

Fonte: Nubimetrics Academy. Acesso em: 17 maio 2026.
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9. DIRECAO DE ARTE COM A MODA

O figurino dentro das producdes audiovisuais (Figura 27) ndo atua isoladamente,
estando diretamente relacionado aos demais elementos da dire¢do de arte, como iluminagao,
fotografia, cenario e composicao visual. A integragdo entre esses elementos permite a
construg¢do de atmosferas emocionais e identidades visuais capazes de fortalecer a narrativa e
ampliar o impacto simbolico das produ¢des midiaticas.

Segundo o autor Frederico Braida em Cadernos de Estudos Avang¢ados em Design —
Semidtica, o design visual constitui um sistema de comunicagdo hibrido no qual diferentes
elementos visuais atuam conjuntamente na producdo de significado. Dessa forma, o figurino
torna-se parte de uma composicao estética mais ampla, dialogando com o ambiente visual da

obra para construir experiéncias sensoriais € emocionais no espectador.

Figura 27 - Diregao de arte da série Euphoria©

Fonte: StudioBinder. Acesso em: 17 maio 2026.

Essa relagdo ¢ evidente em Euphoria©, onde maquiagem, iluminagdo neon, figurinos
e fotografia trabalham simultaneamente na criagdo de uma atmosfera emocional intensa e
sensorial. O design visual da série utiliza brilho, saturacdo cromatica e styling exagerado para

representar emocionalmente a instabilidade psicologica e os conflitos identitarios dos
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personagens, demonstrando como a dire¢do de arte potencializa o significado do figurino

dentro da narrativa.

9.1 DESIGN EMOCIONAL

O design emocional refere-se a capacidade que elementos visuais possuem de gerar
identificacdo afetiva, memoria emocional e conex@o simbolica com o publico. Dentro das
producdes audiovisuais, o figurino (Figura 28) torna-se um dos principais responsaveis por
criar esse vinculo emocional, fazendo com que determinadas estéticas permanecam marcadas
culturalmente na memoria coletiva de diferentes geracdes. Segundo Bauman (2001) em
Modernidade liquida, a sociedade contemporanea estimula constantemente o desejo de
pertencimento e identificagdo através do consumo simbolico e das imagens mididticas. Nesse
contexto, personagens audiovisuais tornam-se referéncias emocionais e aspiracionais,
influenciando comportamentos, estilos e formas de autoexpressdo reproduzidas socialmente
pelo publico.

Produgcdes como Winx Club© e Miraculous: Tales of Ladybug & Cat Noir©
exemplificam esse fendmeno ao criarem identidades visuais altamente reconheciveis e
emocionalmente marcantes. As transformag¢des mégicas, os figurinos coloridos e os elementos
simbolicos presentes no design dessas personagens contribuiram para influenciar geragdes de
espectadores, fortalecendo vinculos afetivos e impulsionando tendéncias relacionadas a moda,

acessorios e estética visual juvenil (Figura 29).

Figura 28 - Integracdo entre figurino conceitual e desfile

Fonte: Fashion Maniac. Acesso em: 17 maio 2026.
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Figura 29 - Editorial de moda contemporaneo.

Fonte: Dazed Digital. Acesso em: 17 maio 2026.

10. MODA COMO CONSTRUCAO DE ARQUETIPOS

A moda dentro das producdes audiovisuais também atua como ferramenta de
construcdo de arquétipos visuais, permitindo que o espectador reconhega instantaneamente
caracteristicas emocionais e narrativas dos personagens através de elementos estéticos
especificos. Cores, formas, texturas e modelagens funcionam como cédigos simbdlicos
associados culturalmente a determinados comportamentos, posi¢des sociais e personalidades.

De acordo com Peirce (2008) em Semiotica, os signos produzem interpretagcdes e
significados através da associacdo simbdlica construida culturalmente. Dessa forma, o design
de figurino utiliza elementos visuais capazes de gerar reconhecimento imediato pelo publico,
reforgando arquétipos narrativos amplamente presentes na cultura audiovisual contemporanea

(Figura 30).



41

Figura 30 - Construgdo visual do personagem no filme O Espetacular Homem-Aranha©

Fonte: Sony Pictures Brasil. Acesso em: 17 maio 2026.

Personagens heroicos frequentemente utilizam cores vibrantes e silhuetas marcantes
que representam coragem e protagonismo, enquanto figuras associadas ao mistério ou
antagonismo tendem a apresentar paletas escuras e modelagens rigidas. Essas construgdes
visuais permitem que o espectador compreenda rapidamente o papel narrativo do personagem
dentro da obra, demonstrando como o design de moda atua diretamente na construgao
simbolica e emocional das narrativas midiaticas.

Assim, o figurino consolida-se como linguagem visual complexa capaz de unir
dramaturgia, semiotica, identidade e design emocional, refor¢ando o papel da moda como
instrumento narrativo € fenomeno cultural dentro da midia televisiva e do entretenimento

contemporaneo.
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CONSIDERACOES FINAIS

Ao longo deste trabalho, foi possivel compreender como o design de moda dentro
das producdes audiovisuais ultrapassa sua funcdo estética e passa a atuar como ferramenta
narrativa, simbolica e social. A pesquisa demonstrou que figurinos, silhuetas, cores, dire¢ao
de arte e composi¢ao visual participam diretamente da constru¢do de identidade dos
personagens, influenciando nao apenas a narrativa das obras, mas também o comportamento,
consumo ¢ as tendéncias presentes na sociedade contemporanea. A partir das contribuigdes
tedricas de autores como Diana Crane, Zygmunt Bauman, Gilles Lipovetsky, Gilda de Mello
e Souza, Bernard Darras, Charles Sanders Peirce ¢ Renata Pallottini, foi possivel analisar
como a moda se tornou uma linguagem visual capaz de comunicar pertencimento social,
emocdes, personalidade e posicionamentos culturais. A semiotica aplicada ao design
evidenciou que cada escolha estética dentro das produgdes audiovisuais carrega significados
simbdlicos que auxiliam na interpretagdo emocional e psicologica dos personagens. Além
disso, os exemplos analisados demonstraram como o audiovisual possui forte influéncia na
constru¢do de tendéncias € no mercado de consumo. Produgdes como Dancin' Days©, Ti Ti
Ti©, Avenida Brasil©, Euphoria©, Bridgerton© e O Diabo veste Prada© evidenciam como
figurinos e identidades visuais ultrapassam a tela e tornam-se referéncias culturais,
influenciando diretamente tendéncias de moda, comportamento e consumo dentro da
sociedade.

A pesquisa também permitiu compreender que o design contemporaneo esta profundamente
conectado a construgdo de experiéncias emocionais e simbolicas. O figurino deixa de atuar
apenas como vestimenta para tornar-se elemento narrativo capaz de construir atmosferas,
fortalecer a dramaturgia e criar identificagdo entre personagem e publico. Dessa forma, o
design visual se consolida como parte essencial da comunicagao midiatica e cultural. O estudo
evidencia a importancia do figurino e da dire¢do de arte como ferramentas narrativas capazes
de moldar percepgdes, comportamentos e tendéncias, reforcando o papel do design nao
apenas como expressao estética, mas também como linguagem simbolica presente em nosso
cotidiano contemporaneo. Por fim, conclui-se que a relagdo entre moda, midia e sociedade

revela o impacto do design como agente de influéncia cultural e social.
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GLOSSARIO

Arquétipo: Modelo simbdlico de personagem, comportamento ou imagem que representa
padrdes universais reconhecidos socialmente.

Audiovisual: Conjunto de producdes que utilizam simultaneamente recursos visuais €
sonoros, como filmes, séries, animacoes e televisao.

Consumo: Processo social relacionado a aquisi¢do e utilizagdo de produtos, bens ou
experiéncias influenciadas culturalmente.

Design de Figurino: Planejamento visual das vestimentas utilizadas por personagens dentro
de producdes audiovisuais.

Direcio de Arte: Area responsavel pela construgio estética e visual de uma produgio,
envolvendo cendrios, iluminagdo, composi¢ao e figurinos.

Estética: Conjunto de caracteristicas visuais e sensoriais que compdem uma identidade visual
ou artistica.

Figurino: Conjunto de roupas e acessorios utilizados pelos personagens para auxiliar na
narrativa e caracterizagao.

Identidade Visual: Elementos gréaficos, cores, formas e caracteristicas visuais que
representam uma imagem ou personagem.

Linguagem Visual: Forma de comunicagdo realizada através de imagens, cores, simbolos e
composigdes visuais.

Narrativa Visual: Constru¢do de significados e emogdes através de elementos visuais dentro
de uma obra.

Persona: Representacdo visual e simbdlica construida socialmente por um individuo ou
personagem.

Regencycore: Estética inspirada no periodo regencial inglés do século XIX, popularizada
contemporaneamente por produgdes como Bridgerton©, marcada por vestidos delicados,
corsets, mangas bufantes, luvas e elementos aristocraticos.

Semiodtica: Area de estudo responsavel pela analise dos signos, simbolos e processos de
significagdo.

Signo: Elemento que representa ou comunica um significado dentro de um contexto cultural

ou visual.
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Silhueta: Formato visual geral de uma roupa ou personagem, capaz de transmitir informagdes
simbolicas e emocionais.

Street Style: Estilo relacionado a moda das ruas, construido a partir da expressao individual e
das tendéncias urbanas, frequentemente influenciado por musica, cultura jovem e movimentos
sociais.

Tendéncia: Direcionamento estético, comportamental ou de consumo que se torna recorrente
em determinado periodo.

Urbano Edgy: Estilo inspirado na moda urbana contemporanea, marcado por pecas escuras,
sobreposigoes, acessorios marcantes e influéncia do streetwear, transmitindo atitude,
individualidade e estética moderna

Y2K: Estética inspirada na moda dos anos 2000, caracterizada por cores vibrantes, brilhos,

cintura baixa, tecidos metalicos e forte influéncia da cultura pop e tecnolédgica da época.



