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Dedico esta pesquisa a quem realmente fez parte da minha
trajetoria em toda a carreira académica; Edgar Franco -
professor, orientador, colega artista e amigo, que
acompanha-me  desde 2010, colaborando  com
as minhas investigacbes e criagbes contextualizadas na
“‘Aurora pos-humana”, universo ficcional transmidia do
Ciberpajé, o qual instiga os processos criativos poés-
humanistas de inUmeros artistas.



RESUMO

Esta pesquisa refere-se a uma investigacdo de processos criativos em arte e
cultura visual de carater tedrico e pratico, envolvendo os figurinos e seus
contextos. Estrutura-se na criacdo de um figurino para a linguagem artistica da
performance. O desenvolvimento de sua identidade estética envolve pesquisa
exploratéria das subculturas do rock de base industrial como o gatico,
cyberpunk e, sobretudo o cibergético, relacionando-os aos aspectos
conceituais que compdem o universo ficcional da “Aurora Pdés-humana” de
Edgar Franco, inspirado em reflexdes sobre o contexto contemporaneo da
ciberarte e de hipertecnologias como robética, nanoengenharia e biotecnologia
Aborda também aspectos relacionados ao fenébmeno pés-humano, a ficcdo
cientifica, a tecnognose e ao fetichismo. A producéo poética envolve a criacao
de um figurino com elementos interativos tecnoldgicos para as apresentacdes
do grupo performético Posthuman Tantra que auxilia na incorporacao ritual do
animal de poder do performer Ciberpajé: o Lobo, tornando-o um
lobo/lobisomem pdés-humano. A indumentéaria criada contribui também com a
proposta conceitual do Posthuman Tantra, tratando o figurino como criacao
poética que auxilia na critica aos aspectos nocivos da aceleracdo tecnolégica
de uma sociedade de consumo movida pela dindmica da moda e da
obsolescéncia programada.

PALAVRAS-CHAVE: Figurino, cibergético, ciberarte, performance.



ABSTRACT

This research refers to an investigation of creative processes in art and visual
culture of theoretical and practical character, involving the costumes and their
contexts. It is structured in the creation of a costume for the artistic language of
performance. The development of his aesthetic identity involves an exploratory
exploration of industrial-based rock subcultures such as the gothic, cyberpunk
and, above all, the cybergothic, relating them to the conceptual aspects that
make up the fictional universe transmedia of Edgar Franco's "Post-Human
Dawn”, inspired by reflections on the contemporary context of cyberart and
hypertechnologies such as robotics, nanoengineering and biotechnology. It also
addresses aspects related to the post-human phenomenon, science fiction,
technognosis and fetishism. The poetic production involves the creation of a
costume with interactive technological elements for the presentations of the
Posthuman Tantra's performance group that assists in the ritual incorporation of
the power animal of the performer Ciberpajé: the Wolf, making him a post-
human wolf / werewolf. The created clothing also contributes to the critical
proposal of the Posthuman Tantra, treating the costumes as poetic creation that
assists in criticizing the harmful aspects of the technological acceleration of a
consumer society driven by the dynamics of fashion and programmed
obsolescence.

KEYWORDS: Costumes, cybergothic, cyberart, performance.
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Introducéo

Estamos vivenciando um periodo onde as artes romperam todas a
barreiras tradicionalistas, suas distingdes de suportes, formas e “processos nao
Sa0 mais uma preocupacao para o artista. As percepcdes séo subjetivas e os
artistas deixaram os ateliés e galerias de arte para expressarem-se em
multiplas linguagens que incorporam expressdes das chamadas cultura pop ou
popular. A trajetéria de um artista é influenciada por suas experiéncias,
memdérias e capacidades técnicas, definindo os objetos de arte, a estética, a

poética e o discurso geral por tras das obras.

A trajetéria que levou-me a essa pesquisa de mestrado néo € diferente.
O objeto artistico aqui em questdo sdo os figurinos como forma legitima de
expressdo artistica, tendo como objetivo geral estudarmos os elementos
estéticos e estilisticos que compdem as formas da indumentaria e figurinos
para as linguagens artisticas e as possibilidades de integracéo tecnologica para
a interacdo entre performer figurino, ambiente tecnolégico e

espectador/interator.

Observando a minha trajetoria de vida, sdo notaveis as influéncias que
vieram a corroborar a escolha do figurino como objeto de arte a ser
investigado. Apesar de desenhar, pintar, adquiri muito cedo o habito de
customizar as minhas proprias roupas, uma tradicdo nos meios subculturais do
rock nos quais me insiro. Isto se tornou habitual por eu ter trabalhado como
costureiro em um periodo da minha vida, ingressado no meio comercial em um
subemprego, financiando o lucro com minha méo-de-obra barata. A principio a
necessidade de ter uma profissdo formal, levou-me a escolha de através da

pratica formar-me tecnicamente como modelista de roupa.

A partir do ano de 2006, o surgimento do software Audaces?, exigiu dos

modelistas de roupas, investir um alto valor para continuarem na profissao.

U Audaces: software criado para desenvolver modelagens de roupas; apos o
scanneamento do basico da modelagem o software possibilita aplicacdes de recortes, bolsos,
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Sem recursos financeiros para continuar a trabalhar no mercado, em 2009
entrei para a Universidade Federal de Goiéds, no curso de Bacharelado em
Artes Visuais da Faculdade de Artes Visuais, pois um de meus interesses
sempre foi a arte e suas multiplas expressdes. Cansado do tradicionalismo
estético e conceitual motivado pelo mercado da moda influenciado pela minha
insercéo no cotidiano subcultural do rock e do gético, optei pela graduacdo em
artes em detrimento do curso de Design de Moda

Com base em exercicios experimentais de carater tedrico e prético, o0s
figurinos e seus contextos foram inseridos como parte de minha formacao no
bacharelado em artes visuais. Durante a graduacdo, com o suporte de alguns
professores, desenvolvi criagbes de figurinos para as linguagens artisticas,
dentre elas a performance, a videoarte, os videoclipes e até as instalacdes

No quarto semestre de formacdo académica (2010), criei o primeiro
figurino exclusivo para o Ciberpajé (personagem do artista transmidia,
pesquisador e professor Edgar Franco, nas performances do grupo Posthuman
Tantra), sendo que a primeira vez em que o seu figurino foi utilizado foi durante
o 9#ART - Encontro Internacional de Arte e Tecnologia, Museu Nacional da
Republica, Brasilia-DF, em 11 de Novembro de 2010 — em uma performance
do Posthuman Tantra no auditério principal do Museu da Republica, na qual
Edgar Franco usa uma calga “cargo” customizada e também um colete,
estreando os figurinos confeccionado para ele. Desde entdo segui criando
figurinos para todos os integrantes do Posthuman Tantra, e também integrei-
me ao grupo como performer e figurinista, participando — desde entéo - de mais
de 20 agbes performaticas em 4 regides do Brasil. Simultaneamente a essas
criacdes iniciei uma investigacao teorica sobre o fendmeno pos-humano, a
ficcdo cientifica, a tecnognose e o fetichismo, resultando no desenvolvimento
de uma pesquisa de iniciacdo cientifica em artes visuais no Programa
Institucional Voluntario de Iniciacdo Cientifica (PIVIC), orientada por Edgar

Franco.

Nessa pesquisa de iniciacao cientifica apontei de forma sintética os

elementos estéticos e estilisticos que compdem as formas da indumentaria e

espelhos, ampliacbes e criacdo de aviamentos em geral. Uma vez modelada a roupa os
moldes séo plotados e sobrepostos ao tecido possibilitando o corte direto da indumentaria.
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figurinos para as performances artisticas multimidia do Posthuman Tantra,
projeto musical performatico cibrido de Edgar Franco baseado na “Aurora Pos-
humana” - universo ficcional multimidia inspirado pelas possibilidades futuras
dos avancos da tecnociéncia e a possivel emergéncia transumana, além de
aspectos tecnognosticos de um futuro hipertecnolégico (FRANCO, 2013). A
partir dessa pesquisa exploratoria dos elementos estilisticos investigados foi
desenvolvido um novo figurino completo para as performances do Posthuman
Tantra apontando referencias estéticas diretas das subculturas do rock de base
industrial como o gotico, cyberpunk e, sobretudo o cybergoth (cibergoético), e ao
mesmo tempo criando uma identidade singular inspirada no contexto lirico das
composi¢cdes da banda. A pesquisa, intitulada “Figurinos para Performance
Artistica Multimidia do Posthuman Tantra”, resultou na apresentagcdo de um
poster durante o COMPEEX — Congresso de Pesquisa, Ensino e Extensao da
UFG, no ano de 2012.

No final do Bacharelado em Artes Visuais, a pesquisa em figurinos
resultou no “Trabalho de Conclusédo de Curso” (TCC) em artes visuais,
novamente apontando os elementos estéticos e estilisticos que compdem as
formas da indumentéria e figurinos para as linguagens artisticas em uma
perspectiva criativa inspirada pela subcultura cibergética. No projeto
aprofundei-me um pouco mais na investigacdo tedrica constituida por uma
pesquisa que aponta elementos da subcultura gética e suas vertentes: culturas
diversificadas integradas a cultura de massa. A pesquisa investigava 0s
elementos que constituem a poética artistica estruturadora da composicéo
ideoldgica de tal cultura, como as artes, a musica, a literatura, a historia, a
estética, as linguagens multimidia, e universos ficcionais inspirados pelas
possibilidades futuras dos avancos da tecnociéncia, tanto o pessimismo do
devir da degeneracao do individuo, a degradacao do planeta, como a possivel

emergéncia transumana, além de aspectos tecnogndsticos e hipertecnoldgicos.

O trabalho pratico tomou como base aspectos do imaginario da
subcultura e seus desdobramentos identificados nas linguagens artisticas,
composta por uma pesquisa a partir de referéncias académicas e da cultura
pop. Rastreando alguns elementos estruturais e apresentando-os

analiticamente a fim de apontar questionamentos. Também integramos a
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pesquisa referéncias estéticas do universo do género ficcao cientificas em suas
diversas manifestacdes, sobretudo nas subculturas de vertentes ciberculturais.
As indumentarias foram criadas guardando relacdes estéticas diretas com as
subculturas do rock de base industrial como o gaético, ciberpunk e, sobretudo o
cibergético, mas ao mesmo tempo procurando apontar elementos de época,
que constituem tanto o estilo subcultural como a obra do artista Ciberpajé e do
grupo performético Posthuman Tantra, a partir de referéncias da histéria das
vestimentas e de algumas producdes cinematograficas. Assim, a investigacao
teve como objeto de estudo os figurinos e indumentarias confeccionadas para
linguagens artisticas em multiplas midias, englobando deste seu uso funcional
como uma identificagdo de uma determinada identidade social e chegando aos
valores estéticos que ela comunica. Questionando em suas bases conceituais
os valores atribuidos a um mundo de aparéncias, o habito consumista
desenfreado, os produtos tecnolégicos baseado na chamada “obsolescéncia
programada”, o trabalho buscou langar mao da criagdo artistica de maneira
critica e reflexiva, o que tem sido feito também nessa investigacdo de mestrado
em Arte e Cultura Visual, pautando-a conceitualmente. Segundo Lucia
Santaella (2003, p. 27):

A arte que problematiza tem sido o territério privilegiado para os
exercicios da ousadia do pensamento que ndo teme abracar sinteses,
fazendo face a enigmas e desafios do emergencial, um territério
privilegiado. Para dar margem a imaginacéo que ausculta o presente,
nele pressentindo o futuro.

Adriana Amaral (2006, p. 29), autora seminal em minhas pesquisas,
apresenta a problematica referente aos aspectos negativos ficcionais
suscitados pelo contexto cibercultural. Nas visGes distépicas de futuro esse
progresso tecnolégico aparece como uma espécie de agressdo a condigcdo
humana e como uma ameaca a sobrevivéncia da individualidade. Isso tem um
claro reflexo nas representacdes artisticas da cibercultura, ou seja, em suas
formas sociais, através de subculturas musicais e estéticas como ciberpunk,

cybergoth, darkwave, dark ambient e outros.

Um discurso critico e reflexivo que trago em todas as minhas pesquisas,
e que se mantém nessa pesquisa, € a questdo do interesse em desenvolver
poéticas autorais desconectadas de uma obsessdo mercadoldgica e

consumista, burlar a perspectiva compartimentada das narrativas
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transmidiaticas no contexto da industria cultural e tentar produzir trabalhos
artisticos que utilizem as mesmas estratégias transmidia, mas com objetivos
poéticos e de auto-expressao (SILVA, L. C. F.; FRANCO, 2013). Integrada a
problematizacdo tedrica, a pratica artistica de criacdo de figurinos, tem um
objetivo de promover pesquisas de materiais adequados, reaproveitaveis e
propostas de customizagbes. Propondo a consolidacdo de uma tendéncia
ecolégica nos projetos dos figurinos para dar suporte as acgbes de
conscientizacdo diante da obsolescéncia programada dos produtos. A partir de
roupas usadas, couro vegetal, reaproveitamento de materiais como: retalhos,
roupas desgastadas recebendo tingimentos, pinturas, aplicacdes,
customizacgbes, entre outras técnicas para desenvolver novas indumentarias
segundo a proposta do projeto. Mara Rubia Sant’Anna (2009, p. 96) afirma que
propostas com essas vertentes problematizam questdes prementes na
contemporaneidade relacionadas ao consumo consciente e preservacao
ambiental no contexto geral, e mais especificamente a relacdo entre moda e
ambiente. Como é notavel na perspectiva da moda; as chamadas “grifes”
alcancaram a cultura de massa em todos 0s seus aspectos, e aos poucos
estdo se introduzindo nos meios subculturais, com seus contextos em “moda
gotica”, “moda hip hop”, “moda Hippie” e “moda punk”, perdendo o real aspecto
de antes, em imposicdo estética a ditadura das aparéncias, promovido pelo

mercado.

Apos a Graduacao, segui vinculado ao Posthuman Tantra e tornei-me
integrande do grupo de pesquisa CRIA_CIBER (Criacdo e Ciberarte),
coordenado por Edgar Franco. Fui entdo selecionado como aluno especial do
“Programa de Pdés-graduacdo em Arte e Cultura Visual da UFG”, onde cursei a
disciplina “Arte e Tecnologia”, que contribuiu para pensar nas novas
possibilidades tecnoldgicas integradas aos meus figurinos. Como aluno
especial desenvolvi um artigo cientifico apresentando o processo criativo dos
figurinos cibergdticos que compbe as performances cibridas da banda
Posthuman Tantra, e aponta os elementos estéticos e estilisticos com base em
uma reflexdbes sobre o contexto contemporaneo da ciberarte e de
hipertecnologias como robética, nanoengenharia e biotecnologia. Esse artigo

intitulado “Os Figurinos Cibergdticos para as Performances do Posthuman
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Tantra”, escrito em parceria com Edgar Franco, foi apresentado no 12 # ART —
Encontro Internacional de Arte e Tecnologia — na UnB em Brasilia, no ano de
2013.

As performances do Posthuman Tantra envolvem também interacdes e
telepresenca que, através de webcams ou outros recursos como Sensores e
face detection, definem os atos. E os figurinos séo criados levando em conta
essas interagcfes tecnoldgicas, permitindo sua integragdo com cenarios virtuais
e COorpos presenciais, corpos virtuais e outras dinamicas que a imaginagédo no
aspecto criativo consegue fruir dos dispositivos tecnoldgicos. O resultado dos
anos de pesquisas e criacdes para o Posthuman Tantra foi a elaboracéo de um
projeto de mestrado para avancar nessas investigacdes de carater teorico-
pratico, na qual a investigacdo sobre o contexto cibercultural dos figurinos, o
universo ficcional da “Aurora Pés-humana”, e a criagado customizada, alia-se a
novas experiéncias com aparatos tecnolégicos interativos como sintetizadores
acoplados a roupa, programacdo de arduinos?, sensores, roboética e

iluminacgao, integrada ao figurino.

Assim um dos objetivos da investigacdo de mestrado é a criagdo de um
figurino do Ciberpajé, conectando o estético e o0 maquinico para as
apresentacoes do grupo performatico Posthuman Tantra, um figurino ritualistico
gue auxilie na incorporacao ritual do animal de poder do performer Ciberpajé: o
Lobo Transhumano, tornando-o um lobo/lobisomem po6s-humano &vido por
sexo selvagem e profunda conexdo com seu oposto complementar: a fémea
cOsmica e também reconexdo com seu aspecto natural, a reintegracdo com
Gaia. O desenvolvimento de sua identidade estética envolve um
aprofundamento da pesquisa exploratéria das subculturas do rock de base
industrial como o gotico, ciberpunk e, sobretudo o cibergético, relacionando-os
aos aspectos conceituais que compdéem o universo ficcional da “Aurora Pds-
humana” de Edgar Franco (2013), inspirado em reflexdes sobre o contexto
contemporaneo da ciberarte e de hipertecnologias como robdtica,

O Arduino: Placa de hardware e software livre; unidade de processamento capaz de
mensurar variaveis do ambiente externo, transformadas em um sinal elétrico correspondente,
através de sensores ligados aos seus terminais de entrada. De posse da informacéo
programada, ele pode processa-la computacionalmente (Renna, 2013, p. 03).
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nanoengenharia e biotecnologia. A indumentéria criada continuara contribuindo
com a proposta conceitual do Posthuman Tantra, tratando o figurino como
criacdo poética que auxilia na critica aos aspectos nocivos da aceleracdo
tecnolégica de uma sociedade de consumo movida pela dinamica da moda e
da obsolescéncia programada. Também estdo incluidos nos objetivos
secundéarios dessa dissertacdo apresentar uma investigagdo acerca da
possibilidade de integracao tecnoldgica do figurino proposto para performances
a outras linguagens artisticas, como a videoarte, o videoclipe e 0s ensaios
fotograficos fotografias. Nota-se que tais linguagens artisticas podem adquirir
caracteristicas diversas de acordo com as necessidades, os desejos e as
condi¢cbes de atuacao do performer e funcionalidade do figurino. Com base em
pesquisa bibliografica e exercicios experimentais tracam-se compreensdes
poéticas do figurino e do fazé-lo funcionar em cena, adequando-se as varias

expressodes artisticas propostas aqui, da performance a videoarte.

No primeiro capitulo serdo apresentados 0s contextos estéticos e
subculturais que ontribuem para o ideario e poética do grupo performatico
Posthuman Tantra, o qual integro como performer e figurinista. Destacando o
contexto poético na perspectiva do universo ficcional transmidia da aurora pos-
humana noi atos da performance “Sex Bot Mantra”. Também um breve
histérico da estética do punk ao ciberpunk, chegando ao cibergético, em seus
contextos estéticos e seus desdobramentos em subcategorias. Serdo
apresentados alguns exemplos da estética cibergética em mdltiplas narrativas

visuais: cinema, HQs, videoclipes, videos no youtube, e performances.

No segundo capitulo, em processo, sera apresentado um breve
panorama da arte e tecnologia, destacando as relacfes entre performance e
arte robotica. Sera contextualizada a performance artistica e sua correlacdo
com a tecnologia desde os primérdios da performance interativa, com foco na
relacdo interativa do performer com a sua indumentaria. Ao final do capitulo
serdo detalhados aspectos técnicos da performance em arte robotica; as
tecnologias mais utilizadas, como os arduinos, censores e suas possibilidades
de interacdo diretamente relacionados com a poética artistica dessa

investigacdo de mestrado.
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O terceiro capitulo traz a contextualizacdo da pratica artistica dessa
dissertacdo, detalhando o processo criativo do figurino tecnoldgico para a
transmutagcdo performatica do Ciberpajé. Sdo apresentados os antecedentes
criativos do figurino do Posthuman Tantra e de todos o0s seus
personagens/performers e convidados, o processo de desenvolvimento técnico
— envolvendo desenho, modelagem, corte, confecgéo, intervencgao, aplicagao
dos Materiais tecnoldgicos, experimentalismo e fracassos. O protétipo
desenvolvido como parte dessa dissertacdo sera entdo destacado,
apresentando sua concepcdo estética, poética e sua usabilidade durante

performance com o “Figurino do Lobisomem Pés-Humano”.
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Capitulo 1 — A Estética Cibergotica e o Posthuman Tantra.

O universo ficcional do Posthuman Tantra, a Aurora Pos-humana, néo
pretende ser apenas a reflexdode um futuro possivel, as suas narrativas de
ficcdo cientifica apresentam problematicas do presente, amplificando as
poéticas em uma agado de “deslocamento conceitual” (DICK APUD FRANCO,
2006), ora distopica, ora utOpica — apresentando certro romantismo pos-

humano.

Chamo de “romantismo pds-humano” algumas reflexdes otimistas sobre
revolucdo tecnoldgica e suas possiveis consequéncias. No cibergético, ao
contrario do ciberpunk, observa-se um certo otimismo, enquanto o ciberpunk
opta apenas pela imposicao e resisténcias, o cibergotico esta integrado a uma
condicdo de sobreviventes de um possivel armagedom tecnoldgico. Como na
identificacdo do pos-punk, os cibergoticos seriam algo como os pés-ciberpunks,
readaptados, recomecando a partir de reaproveitamentos dos dejetos da
faléncia tecnoldgica e cultural da sociedade que o antecedeu. Uma reflexdo
gue se aproxima mais do universo do Poshuman Tantra, onde o ser esta

integrado no tecnoldgico, apesar de ndo deixar de questiona-lo.

Encontra-se nas performances do Posthuman Tantra narrativas de
morte, violéncia, sexo hiperttecnoldgico, reflexdes sobre a destruicdo da
biosfera, definindo o seu imaginario critico, discutindo probleméticas atuais, em
alguns momentos mostrando-se avesso a certos aspectos das
hipertecnologias, noutros adotando-os como formas legitimas de expansao das
capacidades fisicas e cognitivas de nossa espécie. Assim sua insercao na
cibercultura subcultural deixa bem claro a presenca de aspectos de
movimentos como new wave, ciberpunk, e o destacado cibergotico, em sua

imersdo nas culturas hibridas da contemporaneidade.

Quando se trata da chamada “estética futurista”, o esteredtipo mais
evidente na contemporaneidade € o do ciberpunk, isto se torna mais evidente
em uma investigacdo de carater subcultural. A composicao estética que defina
a imagem ciberpunk, pode se classificar como uma expressdo estética
recorrente, explorando personagens que de tdo utilizados em diversas

linguagens narrativas, tornaram-se certos clichés visuais de futuro tecnologico
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degradado. Por ser uma composi¢cado desgastada, sua interpretacdo promove
um didlogo trecorrente com os signos identificados, em um efeito esperado ou
simplesmente a percepcéo da arte atribuida pela relagdo do espectador com a

obra — na perspectiva da artes.

Segundo Leote (2008, p. 2062), a estética observa aquilo que é
recorrente das especificidades da arte que existe e que pode ser aplicado para
uma generalidade de observagdo da obra. A estética se modifica de acordo
com os valores de cada época e esses valores sao alterados de acordo com a

poética que os artistas vao criando.

A estética materializa-se hum exame sobre o que ja foi proposto, sobre o
que ja foi colocado, em termos de experiéncia, pelo artista. Conforme Leote
defende (2008, p. 2063), “a estética tem um carater filosofico, enquanto a
poética tem um carater programatico ndo como uma regra ou lei imposta.”
Refere-se ao programa do préprio artista ou da corrente artistica a qual esse
artista se filia. A poética define, entdo, quais seriam os propdésitos do artista
com a sua obra. Ela esta vinculada a intencdo de producdo do artista, como
seu proposito, seu ideal, o que lhe move a produzir de determinado modo. A
poética ainda poderia ser associada a uma espécie de caligrafia que o artista
usa para realizar a sua obra e esta relacionada ao paradigma estético da
época. No caso dessa investigacdo de mestrado a estética contemporanea
predominante que traduz os conceitos do Posthuman Tantra € o cibergotico.

1.1 — Da Estética Punk ao Ciberpunk

Historicamente a maioria dos pesquisadores defende o fato de que o
punk surgiu na Inglaterra na década de 70. Devido fundamentalmente a
condicao politica conservadora da época uma crise econdmica teria provocado

o desemprego e afetado, sobretudo, os jovens de classes baixas.
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Figura 1 - Ingleses Punk nos anos 70. Imagem disponivel em
http://homem.hi7.co/homem/homem-571068972bc14.jpg acessado em
20/01/2019

Segundo Gallo (2008, p. 750) “As barreiras de classe, o
conservadorismo, a discriminacdo e a falta de liberdade fomentaram a
desesperanga, seguida por uma atitude rebelde.” A rebeldia atribuida aos
movimentos subculturais é um senso comum entre varios autores,
principalmente no contexto punk. Continuando com Gallo a rebeldia desses
grupos contribuiu para a falta de perspectivas emergindo as varias linguagens
expressivas que identificavam esses grupos; como a musica e as

indumentarias. Assim afirma Gallo:

Desse universo dos miseraveis, dos marginais, emergiu uma estética
propria que aparecia a sociedade como francamente ameagadora. De
fato, a sociedade inglesa escandalizou-se com a atitude irreverente dos
jovens que saiam em bandos pelas ruas em trajes estranhos, calcas
justas, rasgadas e remendadas por alfinetes, presas por cintos de
arrebites. A esse visual assustador aliava-se uma conduta critica e
transgressiva, pois ignorando completamente as determinagfes sociais
aqueles jovens criaram um modo préprio de vida, uma cultura propria
(Gallo, 2008, p. 750).

O termo “punk” é controverso, com inumeros significados dependendo
dos autores; a palavra aparece na comédia “Medida por Medida®” de
Shakespeare (1500, p. 78): “Casar com um punk, meu senhor, é apressar a
morte” (Marrying a punke my Lord, is pressing to death). Outra referéncia do

3 - Shakespeare em PDF disponivel no site:
http://firstfolio.bodleian.ox.ac.uk/download/text-pdfs/F-mm.pdf, verséo original, acessado em 12
de abril de 2018.
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termo estd numa cena do filme “Juventude Transviada (1955)”, quando James

Dean refere-se aos inimigos como punks (Gallo, 2008, p. 751).

e
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Figura 2 - Fotos de punks da atualidade em seu cotidiano. Imagem disponivel em
https://br.pinterest.com/pin/4433299607909389/; acessado em 20/04/2018.

Segundo Gallo (2008, p. 751), outros significados referem-se aos
substantivos atribuidos a “vagabundo de pouca idade”, “capanga” ou ainda, em
inglés arcaico, “prostituta”; sempre relacionado a classe marginalizada com
uma visdo preconceituosa. Uma escoria social e gangues que a midia associou
a violéncia e a desordem. Refletindo suas origens, recusando vinculos
partidarios, doutrinarios, de imposicdo a moral, e a cultura de massa, em
adotando uma posicéao criticas de rebeldes “com causa”. Posicionamento social
bem retratado nos visuais dos punks ingleses (figura 1) com calgas apertadas,
jaquetas de couro, coturno e cabelos despenteados, expressando uma estética
de “abandono”. Uma aparéncia atribuida a classe marginalizada, que com o
tempo foi ficando mais agressiva com a apropriacdo da estética tribal,

expressada pelos moicanos, jaquetas de couro com aplicacdes de rebites,
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correntes, metal e simbolos estampados remetendo ao posicionamento
anarquista dos seus integrantes (figura 2), estética que definiu o estere6tipo de

punk permanentemente.

No final dos anos 1970, a atitude punk foi massificada depois de ter sido
alterada pela midia e isso abalou as estruturas desses grupos que viram as
suas propostas serem esvaziadas do seu sentido original subversivo e
entrarem no sistema das mercadorias como mais um produto disponivel ao
consumo. Houve um refluxo dos grupos punks e a midia declarava a morte
deles, quando nos anos 1980 surgem varios movimentos subculturais com
novas formas subversivas de critica ao status quo, com novas ideologias e
expressodes estéticas influenciadas pelo punk. Assim os punks se posicionaram
na cultura de renuncia a midia e ao mercado, estabelecendo um sistema de
comunicagdo proprio com a confeccdo artesanal de flyers, fanzines, a
customizacdo de suas proprias roupas, no contexto da cultura chamada

“underground”.

Na cultura de massados anos 1980 ocorria a introducdo dos
computadores pessoais no mercado domeésticos, as perspectiva de sentido
entre 0 espectador e televisor ganhou habitos interativos e bidirecional que &
exigido pelo computador. Segundo Santaella (2003, p. 81), Na medida em que
o usuario foi aprendendo a falar com as telas, através de computadores,
cameras, gravadores, o habito consumista passou a conviver com 0s habitos
mais autbnomos de discriminacdo e escolha propria. Era o surgimento da
cibercultura; a cultura da velocidade, das interfaces e redes que veio trazendo
consigo a necessidade de simultaneamente acelerar e humanizar a interagéo
com as maquinas. Assim a visdo do ciberpunk reconhece esse espaco publico
em que as pessoas sao tecnologizadas e reprimidas ao mesmo tempo,
mostrando a tecnologia no ambito do pessimismo, onde controlam as nossas

vidas sociais.

Segundo Amaral (2006, p. 31), com o Ciberpunk reprimindo a
automacao social com as reflexdes criticas as “pessoas tecnologizadas”, temos
a relocacdo do individuo rebelde punk, dotado do censo critico onde a
tecnologia € vista como a mediadora de nossas vidas sociais. Um ponto de

vista pessimista atribuido a hipertecnologia do quotidiano colabora com a
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identificacdo que se observa, através da ficcdo, o hibrido humano ciborguizado;

assim Amaral (2006, p. 33) justifica:

A figura do ndo-humano, seja ele inteligéncia ou vida artificial ou
ciborgue e androide, como figura decisiva e recorrente no cyberpunk. Amaral
defende que o ciborgue constitui uma reconfiguracdo do sujeito que nao
apenas destréi o conceito de subjetividade humana, mas ameaca e promete
transformar a mesma questéo do sujeito de estudo da comunicagdo humana.
Segundo o autor, isso porque o conceito de ciborgue extrapola e excede o
conceito de humano que temos na tradicdo humanista, que possui uma histéria

ideoldgica definida.

Para Springer (1997), o conceito de ciborgue aparece ligado as
dicotomias como mente e corpo, humano e ndo-humano, analdgico e
digital: “o ciborgue destréi o conceito de “humano”. O status do
ciborgue ndo é nem humano nem artificial, mas um hibrido de ambos,
radicalmente alterando a subjetividade humana no processo” (Springer,
1997, p. 33). Nesse processo de subjetivacdo, o ciborgue aparece
inserido no contexto dos estudos de comunicagdo, muito em funcéo de
uma influéncia tecnicista e mecanicista presente nas primeiras teorias
da comunicacéo (Amaral, 2006, p.33 e 34).

Por esta razdo, a imagem de qualquer universo de conotacao ciberpunk,
caminha para a representacéo estética onde o corpo aparece como uma figura

importante, através de modificagBes, implantes ou extensdes tecnoldgicas.
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1.2 — O Cibergotico

Figura 3 - Siouxsie Sioux, vocalista da Siouxsie and the
Banshees: icone do movimento P6s-punk e Gético.
Disponivel em
https://br.pinterest.com/pin/349169777343858126/; acessado
em 20/04/2018.

Varios movimentos subculturais com formas subversivas de critica
social, ideologias e expressfes estéticas surgem nos anos 1980, um deles
foram os chamados Géticos; apresentando caracteristicas que os distinguiam
das inumeras tribos, basicamente algumas tendéncias ligadas ao sombirio,
intimidador, obscuro e dark. Segundo Amaral (2006, p. 64), as influéncias do
punkrock ou pés-punk originaram nos anos 1980 uma subcultura juvenil
diretamente ligada ao chamado “Rock Goético”. A subcultura Gotica se
manifestou com distintas aparéncias, algumas delas com influéncias do que
chama de neovitoriano, neogrotesco, gothiclolitas, crustgoths, e a mais recente
os cibergoticos, também conhecidos como cybergoth, cada um possuindo sua
individualidade visual, se ramificando em varias vertentes, conservando em
comum as tematicas introspectivas, liricas, existencialistas e romanticas, além
do uso de roupas e acessoérios em que predomina a cor preta (figura 3). Outra
caracteristica marcante € o apreco pelas artes obscuras em suas mais variadas

facetas como as artes plasticas, literatura, cinema, musica e outras linguagens.
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Varios autores relacionam o termo “gético” aos Godos, povo que
confrontava-se com a Roma antiga em 410. Apesar da palavra n&do existir entre
0S antigos povos germanicos (visigodos e ostrogodos), o termo possui fortes
conotacdes pejorativas, designando uma estética digna de barbaros e vandalos
(Epdra.pt, 2008, p. 2). As investigacdes estéticas sobre o goético, quase sempre
relacionam-se a historia da arquitetura, o artigo da Escola Profissional de

Desenvolvimento Rural de Abrantes?, afirma:

O gotico designa uma fase da histdria da arte ocidental, identificavel
por caracteristicas muito proprias de contexto social, politico e religioso
em conjugac@o com valores estéticos e filoséficos e que surge como
resposta a austeridade do estilo roménico. Este movimento cultural e
artistico desenvolve-se durante a Idade Média, no contexto do
Renascimento do Século XIl e estende-se ao momento do advento do
Renascimento Italiano em Florenga, quando a inspiracdo classica
guebra a linguagem artistica até entdo difundida (Epdra.pt, 2008, p. 1).

O uso do termo gotico surgiu na Franca, como base de designacédo de
uma arte moderna (opus modernum). Durante o Renascimento toma o lugar na
linguagem de seus contemporaneos, a arte da ldade Média, especialmente no
campo da arquitetura, atribuido ao intimidador, obscuro e negativo. Durante o
Romantismo nas primeiras décadas do século XIX, o termo ganha espaco na
filosofia estética do gético, dando origem ao Neo-gotico que define e explora as

composicdes dos esteredtipos obscuros, determinado pela estética gotica.

Apesar dos estereétipos e preconceitos disseminados na midia em
relacdo & esta subcultura - que os apresentam como satanistas, violadores de
timulos, violentos e outras imagens negativas - o goético ndo abre mao da
estética das artes obscuras, tendo-a como um dos tracos definidores dessa
subcultura. Obviamente isso nem sempre € uma regra absoluta, e um dos
movimentos subculturais que envolve outras cores com mais forca é o
cibergético, onde as cores escolhidas para dialogarem com o negro sao

fundamentais para uma expresséo de cada individuo.

U PDF disponivel em: https://www.yumpu.com/user/epdra.pt, acessado dia 15/04/2018.



33

1.2.1 — A Estética Cibergotica

Figura 4 - A esquerda, Cibergéticos, disponivel em
https://br.pinterest.com/pin/AyCEOWAQWCECMQbU4AK_JXU/; acessado em
20/04/2018. A direita Cibergéticos com tendéncia ao BDSM, disponivel em
https://br.pinterest.com/pin/562457440946051072/; acessado em 20/04/201

O cibergético (Figura 4) é um estilo e linguagem que mescla ficcdo
cientifica a teoria social e filosofia, n6s apresentando uma versdo goética do
futuro. Segundo Amaral (2006, p. 171), este movimento cibercultural une
elementos arcaicos e tecnolégicos em sua configuragdo contemporanea,
reconfigurando o horror goético da época vitoriana para o horror dos codigos
binarios, do ciberespago, de um presente cada dia mais tecnificado,
descrevendo o lado obscuro da digitalizacdo narrando um contexto ficcional de
tecnoesquizofrenia, morte do corpo biolégico e reposicdo maquinica, também a
destruicdo das corporacdes. Descrevendo nosso futuro cada vez mais
presente, dentro da concepg¢do de mixagem entre homem e maquina enquanto
algo apavorante, causador de horror e espanto, se desdobra na chamada
cibercultura. Tanto a subcultura ciberpunk quanto a cibergética destacam

aspectos de um devir humano-maquinico que sera a proxima etapa do
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processo de digitalizacéo, isto em uma linguagem “neologista” cibercultural €, o

processo de desumanizacao.

Em relacdo as indumentérias, que se tornaram simbolos de identificacédo
do Cibergodtico, elas sao caracterizadas basicamente (Figura 4) por aplicacdes
nos cabelos em materiais diversos, como os dreadsfalls (confeccionados com
cabelo sintético e 1a e elasticos para prender), cyberlox (confeccionados com
tubular crin) e Foam Falls (confeccionados com tubos, fios, cabos.) ; roupas
predominantemente pretas com contrastes de cores em materiais que realgcam
a luz, como vinil, latex ou PVC e botas com plataformas altas e Fluffies
(confeccionados em pellcia) sobre as botas. Também, incluem - geralmente
sempre customizados - os goggles (6culos de aviador, soldador, metallrgico)
usados na cabeca ou pesco¢co e mascaras de protecdo ou de gas. Outros
simbolos que remetem a expressdo de um futuro armagedom dos cibergaoticos,
sdo os logos/simbolos “biohazard” (perigo bioldgico), “Danger Radiation”
(perigo de radiagdo) e o “666” referente a besta biblica, além de logos autorais
de seus pseuddnimos ou termos que remetem a conceitos futuristas, dando a

ideia de logotipos empresariais.
1.2.2 — Cibergdtico e Industrial

Na transicao e pasteurizacao das subculturas urbanas para as midias de
massa ignora seus cunhos ideoldgicos, considerando apenas seus estilos
estéticos, sobretudo as chamadas “grifes alternativas”, correlacionando o estilo
visual de uma subcultura ao mercado da moda. Assim a aceitacdo das massas
consumistas em dividirem o espacgo estético com as subculturas, submeteas a
um tipo de neotribalismo, no qual a estética € o objetivo principal para tentar

ser diferente em um mundo autamente padronizado e padronizador.

Baseado nesta probleméatica, vemos as subculturas integradas neste
contexto tecnoldgico contemporaneo, a chamada cibercultura. O contexto de
“subcultura Industrial” remete-nos a uma “cibersubcultura”, que renova os
aspectos distopicos de um futuro hipertecnolégico, questionando o chamado
progresso tecnoldgico e 0o consumo massivo de produtos de vida atil muito

curta como uma forma de agressdo a biosfera e como uma ameacga a
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sobrevivéncia da individualidade e das culturas ancestrais tradicionais

ameacadas pela globalizac&o.

A partir deste aspecto de um armagedom dos movimentos industriais —
gque na musica buscam simular os ruidos do mundo industrial, e no visual
resgatar o contexto visual do maquinario industrial das chamadas primeira e
segunda revolugdes industriais - , a estética de certas culturas subculturais
cibergoticas e sua visdo distopica e posicionamento critico em relagdo aos
avancos tecnoldgicos, toma como base a ideia de futurismo, em suas formas
sociais, e em sua estética e indumentarias, mixando-se as estéticas industriais.
Estilo estético que muito das vezes esta sujeito a contrapor até os classicos,

em uma negacao da ideia do tradicionalismo.

Segundo Santaella (2003, p.62), o termo “midia” passou a se referir a
quaisquer tipos de meios de comunicacao, incluindo aparelhos, dispositivos ou
mesmo programas auxiliares da comunicacdo. Sem as poderosas tecnologias
comunicacionais, a globalizacdo nédo teria sido possivel. As consequéncias
dessas tecnologias para a comunicacdo e a cultura sédo remarcaveis, surgindo
uma revolucdo da informacdo e da comunicacdo sem precedentes sendo
chamada de revolugcédo digital, na qual toda a comunicacdo estd em uma

mesma linguagem universal.

Os digitos, uma espécie de esperanto das maquinas. Um mundo
imaterial de redes computacionais, criando um novo espaco social despojado
das formas tradicionais de propriedade, e ao mesmo tempo, desenvolvendo
formas tradicionais de organizacao e poder social. Chamamos a atencao para
a evidéncia de que mesmo o ciberespaco sendo significantemente funcional
para execucdo dos trabalhos artisticos, toda sua composicédo e estruturacao
estd a mercé do sistema capitalista contemporaneo. Segundo Santaella (2003,
p.25), “além de estar totalmente veiculado a légica perversa da economia
politica do capital globalizado, esta na dependéncia que esse mundo também
tem de investimentos econdmicos de porte assim como de vontades de

decisfes politicas significativas”.

Santaella (2003, p.25), afirma que as tecnologias sdo tdo benéficas que
serdo capazes de realizar proezas que os discursos humanistas nunca

conseguiram atingir, mas também podem ser a causa de nossa perdicao,
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elegias sobre a morte da natureza e os perigos da automacdo social e

desumanizacao, contrariando as expressoes salvacionistas.

A arte que problematiza € um dos importantes instrumentos de reflexdo
sobre esse momento tecnolégico e assim como a arte a identidade estética
também tem seu valor expressivo. Para Santaella (2003, p.27), “a arte tem sido
o territério privilegiado para os exercicios da ousadia do pensamento que nao
teme abracar sinteses, fazendo face a enigmas e desafios do emergencial, um
territorio privilegiado”. Para dar margem a imaginacdo que ausculta o presente,
nele pressentindo o futuro. E nesse contexto de potencial artistico em face da

contemporaneidade que essa pesquisa e criacao artistica se inserem.

Estes movimentos da subcultura industrial sdo o lado mais obscuro da
cibercultura e também menos visivel na maior parte dos estudos do meio
académico, como afirma Amaral (2006, p. 164). Apesar de o movimento
cybergoth ter surgido no meio da década de 1990, tracos de suas raizes sao
encontrados no inicio da década de 1980, no auge de bandas como Batcave e

Alien Sex Fiend.

Amaral (2006, p. 166) afirma que, apds o surgimento do cibergotico com
referéncias do gético, e da subcultura industrial, devido a sua forca nos anos
1990 em consequéncia da disseminacdo das tecnologias de comunicacao,
uniu-se o passado com sua nostalgia obscura com as caracteristicas do
pessimismo distopico em relacdo ao futuro, incorporando o ciberpunk com
entusiasmo, gracgas principalmente aos paralelos entre os dois estilos, em

particular o interesse pelo lado mais sombrio da vida compartilhado por ambos.
1.2.3 — As subcategorias do Cibergotico

A partir do ano 2000, as subculturas ficaram cada vez mais subdivididas
e multifacetadas, porém ainda existe uma relagéo simbolica de trocas, e muitos
seres integrados a uma subcultura também participam de outra. Segundo
Amaral (2005, p. 16), assim, podemos tracar algumas conexdes entre a
imagem literaria/visual dos cyber e o que se vé nas ruas, na génese e na
constituicdo das subculturas cybers. Sendo assim o cibergdtico uma subcultura
pos-industrial e pés-punk, surgida da das artes obscuras em intersecdo com a

hipertecnologia, gerou vertentes diversas como a darkwave, dark ambient,
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EBM, eletro dark e outros, geralmente ligados a estética musical que as

engendra.

7

A realidade social explorada por tais subculturas € na verdade
construida, tanto quanto em outras expressdes e manifestacdes culturais a
partir da cultura punk. Segundo Amaral (2006, p. 150), certas imagens
caracteristicas do punk fazem com que sua estética seja identificavel a partir de

determinados elementos que tendem a se repetir.

A identificagdo da cibercultura em meio de uma variedade de
identidades subculturais estrutura-se nesta desvinculacdo estética repetitiva
das inumeras tribos suburbanas distintas ideologicamente. As tribos
ciberculturais podem ser mais facilmente visualizadas através dos seus
desdobramentos como os rackers e 0s movimentos industriais e pos-industriais
como o rivetHead, EBM, e darkwave que além de suas referéncias ciberpunk,
somam elementos estéticos influenciado pelo grotesco, neovitoriano,
paramilitares e medievais. E preciso atentar para o fato de que essas
tendéncias ndo estdo dissociadas, e, muitas vezes, sobrepbem-se. Mas de
certa maneira elas todas estdo inseridas no leque do que chamamos de

cibergético.

1.3 — Exemplos da Estética Ciberg6tica nas Mdaltiplas Narrativas

Visuais

Os movimentos subculturais sdo responsaveis por influenciar uma série
de artistas de multiplas linguagens e suporetes, como cinema, HQs, videoclipes
ou videoarte. No contexto tecnoldgico que define o aspecto ficcional das obras
de FC, podemos identificar referéncias que vem influenciar a maior parte das
subculturas sendo responsaveis pelo aspecto estéticos em tais obras,
colaborando com um intercambios que s6 tende a crescer, dividir e hibridizar. O
cibergético tende a expressar mais no meio musical, disseminando seu
movimento, em grande parte, no chamado movimento“industrial dance” que
usa a plataforma digital de videosYouTube como suporte de divulgacdo de
suas performances. Mas vale lembrar também dos aspectos estéticos
determinantes que estdo presentes em varias midias, disseminado sua

visualidade caracteristica.
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1.3.1 — Cinema

Segundo Edgar Franco (2011), a criacdo de universos ficcionais amplos
com possibilidades de geracdo de obras em multiplos formatos audiovisuais
ganhou maior Vvisibilidade a partir do surgimento das franquias
cinematograficas. Em meu TCC, intitulado “Figurinos e Linguagem Atrtistica:
Uma Perspectiva Criativa Inspirada Pela Subcultura Cibergética”, e
apresentado no bacharelado em artes visuais da Faculdade de Artes Visuais
da UFG em 2013, fiz uma andlise de varios figurinos de producdes
cinematograficas que contribuiram muito para entender o0s aspectos
tecnoldgicos em uma subcultura urbana, mesmo do ponto de vista ficcional. E
fato que em geral os aspectos de critica social de uma subcultura estdo em
segundo plano nos filmes mais comerciais, mas as visualidades sempre estdo

7

la.

O fenbmeno midiatico perpetrado pelo universo ficcional dos filmes
analisado a seguir, contribui com o surgimento de narrativas em formatos
diversos abarcando aspectos mdultiplos da cosmogonia cinematogréficas pode
ser caracterizado como um bom exemplo de narrativa transmidia. Vale
destacar aqui a importancia referencial de muitos figurinos que remetem a
histéria das indumentaria, buscando véarias influéncias culturais para compor os

personagens.

Aqui temos o exemplo notério de dialogo curioso entre figurinos de
época, com referéncias claras ao gotico, e a relacdo do homem com as
maquinas, € a producdo cinematografica dirigida pelo estadunidense Tim
Burton, “Edward Mé&os de Tesoura” (Edward Scissorhands) de 1990, uma
espécie de “conto de fadas” goético expressando a sensibilidade de uma
maquina capaz de sentir emogdes. Um tipo sublime de artista romantico

encarnado, capaz de ser a tabua de salvacdo em um mundo de aparéncias.

No inicio do filme quando a personagem Peg chega a mansao
empoeirada em que mora Edward, ha uma sensacao de suspense. Segundo o
site “AlienagratiaWordpress® a certeza de estarmos diante de um conto de
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fadas é quando percebemos que a escala da casa e dos moveis ndo é a
mesma escala dos personagens, que sdo muito menores que a grandeza da
casa em estilo goético europeu. Essa cena possui uma influéncia de filmes

expressionistas como “O Gabinete do Dr. Caligari” e “Metrépolis”.

Edward € uma espécie de monstro, remetendo-nos diretamente a obra
de Mary Shelley, “Frankenstein” e também as narrativas do folclore europeu
“Pinodquio” e “A Bela e a Fera”. Ao contrario do cientista Frankenstein, o pai de
Edward (como em Pindquio) criou-o com amor para que fosse seu filho. Porém
o pai de Edward (interpretado por Vincent Price) morre antes de terminar sua
obra. E a parte que falta em Edward sdo suas méos, no lugar delas ele possui

tesouras.

Figura 5 - A esquerda; esboco do personagem Edward por Tim
Burton; a direita: personagem Edward. Disponivel em
https://br.pinterest.com/pin/629448485389175891/; acessado em
20/04/2018.

A figurinista Colleen Atwood € a responsavel pelo figurino de Edward
maos de tesoura. A parceria da figurinista com Tim Burton comeca nesse filme.
Ela possui inspiracdo dark ligada a fantasia que acabou por transformar sua
criagdo em uma marca dos filmes de Tim Burton. Na época, Colleen consegue
captar as expressbes desejadas pelo diretor Tim Burton, unir essa

U Alienagratia Wordpress — Url: http://alienagratia.wordpress.com/2010/03/06/edward-
maos-de-tesoura/, acessado em 26 de maio de 2012.
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subjetividade ao elenco e demonstra-la nas vestes das personagens. Em
relacéo a fidelidade histérica, o figurino de Edward (Figura 5) possui liberdade
maior e nao ¢ fiel & época em que a histéria é narrada. Seu figurino é diferente
de todos os demais personagens do filme, apresentando nitidas influéncias do
ciberpunk e do cibergotico. Isso se deve ao fato de o personagem ter sido
criado artificialmente. O objetivo € ressaltar essa diferenca no figurino, pois ela

foi fundamental para a narrativa e coeréncia da histéria.

Tim Burton e Colleen foram bastante audaciosos e criativos quanto a
escolha de um periodo especifico, os anos de 1970/1980 para a criacdo do
figurino de Edward referente a subcultura. Ele possui um visual gotico que
lembra muito o periodo Batcave ou Deathrocker. Uma das caracteristicas
desse estilo € o cabelo que influenciou ao criar o personagem Edward e a
maquiagem branca no rosto, com olhos e boca “carregados” - também
caracteristicas desse estilo. As roupas de Edward, com diversas fivelas,
recortes e costuras grotescas também sdo uma referéncia ao ciberpunk,
remetendo a um futuro ficcional, e a0 mesmo tempo ao medieval. A roupa de
Edward compde a sensacéo de estranheza e deslocamento que ele propde na

narrativa em relacdo aos outros personagens.

O curioso € que o personagem foi integrado a uma cosmologia ficcional
dos anos de 1950/1960. Segundo o site “AlienagratiaWordpress”, personagens
como a filha de Peg, Kim, usam uma silhueta famosa: o “New Look” de
Christian Dior com a cintura marcada e saia ampla. Todos os jovens do filme
possuem um estilo semelhante ao vigente nos EUA da década 1950: suéter,
cardigds de malha, jeans, jaquetas coloridas, bobby socks (meias soquete) e
ténis. Um estilo colegial que teve origem no sportwear. O figurino de Peg, a
vendedora de cosméticos que encontra Edward, é um tailleur de linhas retas,
gola e chapéu cor de rosa. Este figurino lembra os tailleurs e vestidos de André
Courreges e Pierre Cardin. As vizinhas também seguem a mesma linha de
vestidos de formas retas, algumas com calca cigarrete e suéter, como a
personagem Joyce Monroe no inicio do filme. Podemos observar algumas
vizinhas com vestidos trapézio como o lancado por Yves Saint-Laurent e a
influéncia da moda unissex além das roupas dos moradores serem bastante

coloridas. Também ha uma influéncia dos anos de 1960 nas estampas das
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roupas. A maquiagem ao estilo anos 1960, possui uma énfase nos olhos e os
cabelos com raiz alta impecéveis. Além disso, podemos notar o uso das
franjas, como na personagem Kim. Porém podemos perceber elementos soltos
dos anos de 1980 em alguns cabelos, acessoérios e maquiagem. No figurino
masculino do filme, os jovens usam “t-shirts” coloridas e listradas e calgas
jeans ajustadas. Em oposicdo aos rapazes, os homens mais velhos como o
marido de Peg, Bill Boggs usam o palet6 comprido, camisas lisas e

estampadas, calca social e bermuda em cores sébrias.

O ator Vincent Price, conhecido por sua atuacdo em filmes de terror, faz
o papel de inventor com um figurino e interpretacdo que sao uma referéncia
aos filmes que ele interpretava nos anos de 1950 e 1960. O trabalho de Vincent
Price € aclamado nas subculturas géticas, os principais titulos das listas de
filmografias do ator remete ao horror trash e a ficgdo cientifica, abrangendo os
mais diversos gostos, tendo sua primeira atuacdo em 1938 como o filme

“Servico de Luxo” até a ultimo em 1990; “Edward, Maos de Tesoura”.

Conferindo suas obras mais antigas, Price ganha uma expressao
calculista e irdnica, interpretando cientistas loucos, psicopatas assassinos e
outros. Segundo a revista Cinemateca Veja; v. 8 (2008, p. 48), um de seus
personagens preferidos foi o shakespeariano de “As Sete Mascaras da Morte”
(Theatre of Blood, 1973), no qual vinga-se dos criticos, matando-os com
classe. Outra producdo britanica reconhecida em que Price atuou foi“O
Abominavel Dr. Phibes”, (The Abominable Dr. Phibes, 1971), que devido a sua
repercussao positiva ganhou uma sequéncia intitulada “A Camera de Horrores
do Abominavel Dr. Phibes” (Dr. Phibes Rises Again, 1972).

Continuando, segundo a revista Cinemateca Veja; v. 8 (2008, p. 48), em
Edward, Mao de Tesoura, o ator interpreta o Inventor de engenhocas de
producdes de biscoitos e decide criar Edward. Sua atuac&o no filme foi uma
deciséo autoral de Tim Burton, homenageando um de seus idolos da infancia.
A relacéo intrinseca de Tim Burton com Price iniciou-se quando Burton ainda
trabalhava como animador nos estudios da Disney, por volta de 1982, quando
dirigiu o curta animagao “Vincent”. O curta € um filme bem comum no gosto
subcultural, principalmente o Gotico; ele conta a histéria de um garoto,

chamado Vincent Malloy, que tinha alucinacbes de que era Vincent Price. O
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ator era um profundo conhecedor de Historia da arte, formado nas
universidades Yale e de Londres. Price faleceu de cancer no pulmdo em
outubro de 1993.

O contraste da aparéncia de Edward e o restante das personagens do
filme expressa também um contraste de carater. Edward € ingénuo e
encantador, mas possui uma aparéncia aterrorizante para as pessoas. Alguns
moradores chegam a implicar com sua aparéncia diferente do convencional,
enquanto outros o vém de forma positiva pelo que ele é capaz de construir. No
decorrer da trama, devido a sua perigosa complacéncia, Edward passa a ser
visto como um monstro, um perigo em potencial. Um rapaz esquisito, que tinha
tesouras no lugar das maos, tinha os sentimentos representados em seu

figurino sombrio e cibergdtico: solidao, tristeza e exclusao.

Uma parte fundamental da narrativa filmica € o figurino remeter-se ao
carater do personagem que o veste. Segundo o site “ExpressaoModaViva® o
trabalho de Colleen é detalhista e preciso, o que faz o publico relacionar
facilmente os trajes aos personagens. O figurino cumpre a missdo de compor a
cena e trazer todas as caracteristicas dos personagens em seu tempo e

espaco. Ele nos envolve na atmosfera pretendida pela histéria.

As vestimentas dos personagens sao elementos que ajudam o
espectador ha aceitar o tempo e o local de um enredo. Assim, o figurinista tem
que se preocupar ser fiel a certa época e/ou um certo ambiente. Quando se
trata de Tim Burton é dificil definir uma temporalidade ou uma locacéo
especifica para seus filmes, mas, nem por isso, o figurinista perde sua
importancia. Além de situar a histéria, o figurino também transparece algumas
caracteristicas de cada personagem. Captar as expressfes desejadas pelo
diretor, uni-las ao elenco e demonstra-las nas vestes dos personagens é a
funcdo de Colleen Atwood, figurinista de varios dos filmes de Burton. A partir de
elementos alternativos ou subculturais de tribos urbanas, auto-intituladas como
gotico, ciberpunk, steampunk, cibergotico, rivethead, EBM, darkwave, dark
ambient, eletro dark e outros subgéneros da jun¢do da musica industrial com o

gotico e punk, se tem um universo de definicdes estéticas que ndo so influéncia

6 - ExpressaoModaViva — Url: http://expressaomodaviva.blogspot.com.br/2011/02/o-
figurino-de-colleenatwood.html?showComment=1340749493792#c8303816470360820405,
acessado em 26 de maio de 2012.
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os figurinos, mas também vem a expressar reflexdes sobre a tecnologia,
sobretudo a unido e conexdo emergente do homem com as maquinas numa

espécie de futuro cadtico.

A estética ciberpunk entra no cinema, resultando no surgimento de
personagens bastante exoticos, os quais influenciam os figurinos dessa
pesquisa. Um exemplo é a trilogia cinematogréfica Mad Max, filmes bastante
influenciados pela visdo futura distépica em um contexto estético pos-
cataclismico. Lancado na Australia em 1979, Mad Max o filme, foi dirigido por
George Miller, gerando as sequéncias Mad Max: The Road Warrior em 1981,
Mad Max: Beyond Thunderdome em 1985 e recentemente Mad Max: Fury
Road, em 2015.

Figura 6 - Max Rockatansky: A esquerda figurino de Clare Griffin em Mad Max [; a
direita figurino de Norma Moriceau em Mad Max Il. Disponivel em
https://www.dvdfr.com/dvd/c156484-mad-max-I-integrale-le-test-complet-du-blu-
ray.html; acessado em 20/04/2018.

A trama se passa em um futuro pos-cataclismico, dominado por gangues
onde o personagem Max Rockatansky vive uma busca de vinganca. Com o
sucesso do primeiro, consequentemente o filme gerou mais trés sequéncias
bem elaboradas e com enorme forga, discutindo a possibilidade de um futuro
cadtico, onde a lei € a do mais esperto, e a base do roteiro € uma luta por
fontes de energia. A producao ficou conhecida pelo seu estilo punk violento

com figurinos produzido por Clare Griffin no primeiro filme, Norma Moriceau no
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segundo & terceiro e Jenny Beavan no Mad Max: Fury Road, propondo uma

sociedade futurista distopica.

Segundo o site dedicado a analisar os figurinos da série
“‘MadMaxCostumes”™, os figurinos de Clare Griffin foram realmente
confeccionados em vinil, com excecdo do personagem Ganso, que usou uma
verdadeira jaqueta de couro preta de motoqueiro classico. Os figurinos que
vestem o elenco do filme foram confeccionados utilizando vinis pretos
composto por coletes, calcas equipadas com cintos de couro preto e fivelas,
cintos de guarnicdo, botas de motoqueiro pretas também conhecidas como
botas de engenheiro, camisas de algodao, detalhes nos ombros de plastico
preto oval convexo, almofadas com revestimento pintado de preto e rebitado
lembrando uma ombreira, luvas de borracha ou tiras de espumas costuradas
na parte superior e feitas de pele de camurca, algemas obedecendo a uma
ordem estética em torno do cinto, braceletes, jagueta marrom impermeavel
com velcro ajustavel na cintura e retalhes no antebragco, camisas de manga

comprida, 6culos estilo britanico de aviador.

0 MadMaxCostumes — Url: http://www.madmaxcostumes.com/, acessado em 18 de
abril de 2018.
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personagem de Mad Max Il. Disponivel em http://www.madmaxcostumes.com/,
acessado em 18 de abril de 2018

Ja no segundo filme é bastante notavel a mudanca de identidade dos
figurinos. Quem assume a sua producéao € a figurinista Norma Moriceau. Parte
deles € produzida sobre referéncias e customizacdo de indumentéarias
esportivas como: protetor de virilha coberto com tecido marrom, capacete de
voo ndo de couro, ombreiras de futebol americano com placas (Figura 10),
almofada revestidas com tiras de couro que sdo enrolados através das
ranhuras da placa, cintos rebitados entre a parte inferior dianteira e traseira do

estofamento - preso debaixo do braco, joelheiras e muitos rebites.

Norma Moriceau vestiu 0 elenco todo sem se preocupar com requisitos
funcionais que compdem uma indumentaria punk cotidiana. Seus figurinos
estdo compostos por ombreiras almofadadas, parafusos, pregos e rebites como
propostas estéticas. Aparecem personagens usando tangas, abas de couro
sobre a frente e 0 centro das nadegas, caneleiras de beisebol no antebraco,
botas quadradas com correias de couro e corrente na parte inferior, com
pregos e pequena piramide, além de braceletes nos bragos, colares grotescos
de metal preso nos pescocos e cintos de piramide de cravo-punk.
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Figura 8 - A esquerda Lord Humungus; a direira Wez. Ambos personagens de Mad
Max II. Disponivel em http://www.madmaxcostumes.com/, acessado em 18 de abiril
de 2018.

Para o personagem Lord Humungus (Kjell Nilsson), vildo do segundo
filme, Moriceau confeccionou uma mascara de hoquei, deixando evidente que a
figurinista explorou bem a ideia das indumentérias e acessorios esportivos para
seu processo criativo (Figura 11). Segundo o site madmaxcostumes?, sua
mascara é uma copia de aluminio de uma méscara de héquei idéntica ao
modelo Cooper HM6, com enxerto pelas laterais, confeccionada um pouco
maior para cobrir as orelhas e correias de couro preto com rebites. No pescoco
ele usa uma indumentaria que lembra as golas usadas por gladiadores, na
contemporaneidade remete aos colares adeptos as submissdes BDSM?; ja o
figurino do Lord Humungus foi confeccionado com borracha e para a armacéo
anatomica foram utilizadas 4 molas internas, (frente, traseira e laterais). Ele

também usa acessoérios em correias de couro em todo o tronco, referente a um

8 -?madmaxcostumes € uma pagina da internet exclusivo pra confecg¢édo de figurinos
semelhantes aos usados nos filmes do MadMax. Disponivel em: http://madmaxcostumes.com/.
Acessado em 18 abril de 2016.

9

U BDSM: Bondage, Dominagédo, Sadismo e Masoquismo.
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arnés BDSM, sobre a sunga, e nos bragos braceletes de couro decorado com
rebites e preso com cadar¢cos e nos pés um sapato/bota customizado. Lord
Humungus passa uma ideia de um gladiador ciberpunk.

As mascaras tornaram-se se um acessorio indispensavel pra compor os
figurinos de Mad Max. Mascaras de couro decoradas cone pregos exalados no
nariz, mascaras de apanhador de beisebol, 6culos de natacdo e paintball
customizados além dos figurinos de referéncias da policia, como capacetes
policiais curtas usados nos anos 60 e 70 Oculos estilo aviador. Alguns parecem
ser de prata, enquanto outros podem ser preto (Figura 10). Os figurinos dos ex-
policiais, geralmente sdo de couro preto ou calcas de tecido e calca utilitaria
verde do exército referente a ex-militares, além de macacdes militares e

mascaras militares.

Figura 9 - A esquerda: Max; no centro: Master Blaster; a direita: Imperial Guards
(Female). Personagens de Mad Max lll. Disponivel em
http://www.madmaxcostumes.com/, acessado em 18 de abril de 2018.

Também estdo incluidos macacbes marrons ou caqui, macacdes de
petroleiros australianos e algumas mulheres guerreiras usam ombreiras de
almofadas brancas de futebol americano. Geralmente, os figurinos dos
personagens - definidos como “defensores” pelo autor do site
MadMaxCostumes - sé@o constituidos de acessorios de héquei, e outras roupas
diferentes, com cores que variam do branco, amarelo creme, marrom e lilas.

Também colete de couro com protetores de peito, luvas, gargantilha cravejada,
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top preto com protetores de peito, cinto cravejado de couro com abas frontal e

traseira, luvas, calcas rasgadas, botas pretas.

Os figurinos de Norma Moriceau sdo uma importante referéncia para os
figurinos criados nessa pesquisa de mestrado. No terceiro filme, Mad Max:
Beyond Thunderdome, o personagem Max usa a mesma jaqueta do segundo
filme, mostrando sinais de desgaste, uma costura preta grossa no ombro
esquerdo. Ele também esta usando uma tunica preta de algoddo de mangas
compridas. Esse figurino busca referéncias na kurta ou kameez, uma camisa
tradicional usado em paises da Asia Central como o Afeganistdo, Paquistdo e
india. Um figurino também curioso é o do personagem Master Blaster, que

lembra trajes de mergulho da década de 1920 (Figura 9).

"
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Disponivel em http://www.madmaxcostumes.com/, acessado em 18 de abril de 2018.

A personagem Aunty Entity, usa um vestido que € um classico
expressionista (Figura 10). Uma malha de amalgama proporcionando boa
estabilidade e resisténcia e uma aparéncia que lembra a de uma malha
medieval metélica. O exército que acompanha Aunty Entity usa um figurino
bastante marcante. Os guardas do sexo masculino usam ombreiras de futebol

americano customizado com um tapete de borracha na parte dianteira, rendas
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nos orificios da frente, almofadas, e uma variedade de decoracbes com
acessorios nao convencionais como pecas de automodveis e moicanos. Os
guardas as vezes usam oOculos de sol ou mascaras de motocross
customizadas. As guardas usam também 0os mesmos moicanos, protetores no
peito de motocross, usando couro para modifica-los de acordo com as curvas
do corpo feminino como o volume dos seios e cintura. Em vez de calgas, as
guardas femininas usar um biquini negro do tipo triangular, que cobre até a

parte inferior da frente até a cintura alcancado o protetor peitoral (Figura 9).

Depois de falar da franquia dos primeiros 3 filmes € importantetratar do
langamento recente. Em ‘Estrada da Furia’ (2015) ndo deixou de ser
impactante a composicao estética dos figurinos das gangues e tribos presentes
do mundo degradado do filme.

Os personagens, adeptos da cultura do carro sdomais evidentes no
altimo filme, mostrando um culto a relacdo entre homem e maquina; a pratica
de personalizacdo de carros, ampliando as capacidades das maquinas através
de alteracdes e identidades Unicas, descaracterizando assim a tradicdo
comercial de veiculos. Na investigacdo de Caio Castro Malhano, é defendido
esta relacdo do homem e maquinas/carros, evidenciando a ideia de quem tem

locomocédo tem poder:

A forca da presenca destas maquinas evoca de imediato imagens de
poder, liberdade e selvageria, aspectos associaveis a grupos jovens
com inclinagBes transgressoras, tanto na ficcdo quanto no mundo real
(Caio Castro Malhano, 2016, p. 13)

O autor também concorda com a inspiracdo subcultural, remetendo
direto ao punk como uma das inspiracdes de Miller, solucdo estética utilizada

largamente na producédo de Mad Max:

Esta postura de rebeldia coletiva, predisposicdo para modificar a
realidade ao redor criando express@es préprias de identificacdo
ideolégica e a adogao de signos culturais caracteristicos de um nicho
cultural especifico configuram o terceiro pilar das inspiragées que
ajudaram a dar forma a criagdo de Miller: o movimento punk (Caio
Castro Malhano, 2016, p. 14).

E evidente que a influéncia subcultural integra diversos setores da
sociedade, literatura, arte e grifes da moda, “sua postura transgressiva, rebelde
e com forte apelo pelo ideal de liberdade de expressao”, como afirma Malhano
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(2016, p. 14); gera esteredtipos subculturais explorados pelos seguimentos
bem-sucedidos do mercado da moda. Suas identidades, antes distintas das
tradicbes estéticas que constituem o consumo das massas é bastante

explorada.

Antes da contemporaneidade, na sociedade industrial, era evitado
qualquer distincdo estética no ambito social. O chamado “estilo social”’, do qual
a subcultura tanto contrap0s e ainda contrapde-se nas amplas linguagens
artisticas que chocam e incomodam, contrapondo-se a um ideal coletivo de

moral, ética, etiqueta que demarca habitos comportamentais aceitos.

Voltando a analise dos figurinos do filme Mad Max: A estrada de Furia; €
notavel de um lado, uma forca hierarquica, que representa um papel bem
definido pela coletividade e fidelidade dos “Garotos de Guerra” sobre a
supervisao do vilao “Immortan Joe”, interpretado por Hugh Keays Byrne, e em
contrapartida, grupos de gangues do deserto, com suas posturas de
transgressdes e violéncia, forasteiros como 0 personagem protagonista e a

personagem “Furiosa”, interpretada por Charlize Theron.

O filme “Mad Max: Estrada da Furia” levou 6 estatuetas do Oscar 2016,
incluindo a de Melhor Figurino. A responsavel pelos figurinos € Jenny Beavan,
a qual afirma que a constru¢cdo dos personagens acontece junto com suas
respectivas roupas, além de deixar claro que as opinibes e sugestdes dos

atores tiveram relevancia para o seu trabalho.

O site “lilianpacce'®” traz uma breve descricdo dos figurinos do filme.
Segundo o diretor, George Miller, ao assistir a uma peca de teatro, os figurinos
das dancarinas na montagem era composto de pequenos pedacos de tecido
em tons claros enrolados de forma aleatéria. Esta referéncia foi usada para
criar o figurinodas “Esposas de Immortan Joe” (Zoé Kravitz, Rosie Huntington-

Whiteley, Riley Keough, Abbey Lee e Courtney Eaton).

10

O Lilianpacce - Url: https://www.lilianpacce.com.br/e-mais/a-historia-por-tras-do-
figurino-de-mad-max/, acessado em 28 de abril de 2018.


http://www.lilianpacce.com.br/tag/mad-max-estrada-da-furia/
http://www.lilianpacce.com.br/tag/jenny-beavan/
http://www.lilianpacce.com.br/tag/zoe-kravitz/
http://www.lilianpacce.com.br/tag/rosie-huntington-whiteley/
http://www.lilianpacce.com.br/tag/rosie-huntington-whiteley/
http://www.lilianpacce.com.br/tag/abbey-lee/
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Ainda segundo o site lilianpacce, 200 caixas de lixo foram importadas da
Australia por Jenny, com partes descartadas de carros, talheres e,
principalmente, velino (um papel feito de couro) que foi usado pra construir
mascaras mais convincentes, em uma atitude ciberpunk/cibergética de
reaproveitamento dos detritos tecnologicos de uma sociedade decadente.
Como a histéria se passa em uma era pos-armagedom no meio do deserto; as
mascaras sdo um simbolo bastante cliché para representar os personagens
futuristas, elas remetem-nos diretamente aos diversos problemas respiratérios

e de pele tornando-se a um acessorio indispensavel no futuro.

Figura 11 - Immortan Joe acomanhado dos garotos de guerra. Personagens de Mad
Max 4. Disponivel em Immortal joe: http:/s1.1zoom.me/big0/708/434211-
blackangel.jpg; acessado em 18 de abril de 2018.

Uma das mais impactantes € a do Immortan Joe (Figura 11), que, toma
como base a arcada dentaria de um cavalo. JA& o corpo do personagem €
embrulhado em plastico, medalhas e até pedacos de celulares quebrados. Os
The War Boys (um deles interpretado por Nicholas Hoult) usam apenas calcas
cargo (utilitarias) e suas cicatrizes no peitoral tém relacdo com a historia e

origem de cada um; além de bandanas, 6culos de protecdo e maquiagens.
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Ao contrario do terceiro filme, “Além da Cupula do Trovao”, onde a figura
de Aunty Entity (Tina Turner) aparece como a vila da trama e seu
empoderamento atraente, segundo o conceito de beleza da época, exercendo
uma funcao de poder entre as figuras masculinas que a cercam, em Mad Max:
A estrada de Furia, a personagem feminina de destaque € Furiosa (Charlize
Theron), com uma estética visual muito inusitada, ainda mais, levando em
conta a moda das protagonistas cinematograficas dos Uultimos filmes de
Hollywood, vendendo um perfil de beleza comercial. A concepcdo de seu
figurino visava ideia de deixar a personagem Imperatriz Furiosa feminina e nem
atraente, mas sim poderosa. O corpete e 0s cintos feitos em couro déo a
sustentacdo do visual e até do braco mecanico que ela usa reforcam tal

proposta (Figura 12).
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Figura 12 - A esquerda: Imperatriz Furiosa; a direita as Esposas do Immortan Joe.
Personagens de Mad Max 4. Disponivel em

http://www.1zoom.me/en/Mad_Max:_Fury_Road/t2/1/; acessado em 20/04/2018.


http://www.lilianpacce.com.br/tag/charlize-theron/
http://www.lilianpacce.com.br/tag/charlize-theron/
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Segundo Caio Castro Malhano (2016, p. 50), a Furiosa agrega a sua
figura outras representacbes de empoderamento feminino. Sua independéncia
social de Furiosa ndo se limita pela dependéncia da influéncia masculina. Ela
possui autonomia e capacidades fisicas que exijam esforco muscular como é
visto nas cenas de lutas, além de atirar, dirigir, concertar seu veiculo e salvar a
vida dos amigos, usando apenas um braco com o auxilio de uma prétese

mecéanica. Continuando, ressalta Caio Castro Malhano:

Existe ainda a muito bem-vinda independéncia no &ambito da
sexualidade. O filme evita a necessidade de estabelecer uma relacdo
roméantica/sexual entre o casal de protagonistas. Max e Furiosa se
veem obrigados a colaborarem um com o outro e acabam
desenvolvendo uma relacdo de respeito e confianca durante sua breve
parceria. Nada mais do que isso. A heroina ndo se vé atraida por Max
e, desta forma, néo é reduzida & sua sexualidade e n&o se vé & mercé
do julgamento do personagem masculino sobre sua imagem.
Felizmente, este artificio foi evitado (Caio Castro Malhano, 2016, p. 50).

Figura 13 - Max Rockatansky: Personagem do filme Mad Max 4. Disponivel em
http://www.1zoom.me/en/Mad_Max:_Fury Road/t2/1/; acessado em 20/04/2018.

Em fim o personagem Max Rockatansky (Tom Hardy), apesar de nao ter
novidades em seu figurino, ja que Jenny se apropriou da jaqueta de couro
usada por Mel Gibson nos primeiros filmes. Mais uma vez a velha jaqueta foi

refeita, ou customizada, transformando-a em um colete desgastado; também,


http://www.lilianpacce.com.br/tag/tom-hardy/
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Max, usa em um determinado periodo do filme, uma mascara feita de plastico

com uma técnica de textura que lembra o metal (Figura 13).
1.3.2-HQs

Baseado nas concepcgdes gotico-romanticas e hipertecnoldgicas que
define as caracterizas do cibergéticos, selecionei dois trabalhos de HQs para
uma breve andlise dos seus figurinos queexpressam uma cosmologia de um
futurismo cibergoético; o album “BioCyberDrama Saga” e a notéria revista

seriada “Heavy Metal”, verséo estadunidense da “Metal Hurlant” francesa.

A ficcdo cientifica pds-humana vista no album BioCyberDrama Saga,
com uma nharrativa que se passa no contexto do universo ficcional da Aurora
Pos-humana como as performances do Posthuman Tantra, tem roteiro de
Edgar Franco e arte de Mozart Couto, formato livro com capa dura, lombada
quadrada e mais de 200 péaginas, a saga inclui em sua introdu¢do uma

descrigao detalhada do universo ficcional da “Aurora Pés-humana”.

Figura 14 - saga BioCyberDrama foram publicadas em 2013, pela Editora da
Universidade Federal de Goias (UFG). Fonte: fotografia do préprio artista.
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Ao contrario das maiorias dos trabalhos em HQs de Edgar Franco,
BioCyberDrama Saga possui a mais longa narrativa acerca do universo
ficcional construido por Franco. Como ressalta Ademir Luiz da Silva sobre a
presenca da Aurora Pos-humana nas obras de Franco (2017, p. 195), os
‘exemplos de representagdes deste universo ficcional espalham-se por todo
perfil, dos albuns fotograficos até a linha do tempo; fazendo do perfil uma
espécie de janela onde o universo paralelo criado por Franco tocasse 0 nosso,

estando prestes a invadi-lo.”

Antes do lancamento da saga completa BioCyberDrama Saga (2014); a
HQ é dividida em Il partes, teve sua primeira edi¢cdo publicada pela editora
paulistana Opera Graphica, em 2003. A edicdo completa com as partes I, 1l e llI
da saga foram publicadas em 2013, pela Editora da Universidade Federal de
Goias (UFG), uma iniciativa inédita da editora em publicar uma HQ nesses

moldes, e a segunda edicao foi publicada em 2016.

A parte | do album narra o dilema de Anténio Euclides, um jovem
"resistente” humano que aos poucos vai sendo seduzido pelas promessas de
vida eterna ou plena oferecidas pelas culturas predominantes desse universo
futurista, os tecnogenéticos — seres hibridos de humano com animal e vegetal,
e extropianos — ciborgues com a consciéncia de um humano transplantada em
um chip. Antbnio se depara com a grande questdo da sua vida, onde a sua
resisténcia a se submeter as novas culturas do futuro o leva a se posicionar em

meio a uma minoria de militancia (FRANCO, 2013).

A parte Il de BioCyberDrama da continuidade a saga de Antdnio
Euclides e seus dilemas pds-humanos, apresenta uma tensdo com aspectos
radicais entre as espécies pos-humanas. Na parte lll, conclusdo da da saga
publicada pela editora UFG, o personagem posiciona-se como um lider onde
ele e outros seguem um estilo de vida restrito a da tentacdes da cultura pos-

humanas.

O mais curioso da obra é o fim marcado com uma concepcao paterna,
da qual se observa em varias obras de Edgar Franco. Este ilustre

acontecimento teve uma sequéncia na segunda edi¢cao relancada pela UFG, a
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qual ganhou mais 8 paginas. O “Epilogo Renovagao”, o qual chamo de parte
IV, € uma narrativa visual que apresenta um parto, ilustrando o nascimento de
uma criatura pés-humana, neto do personagem principal Anténio Euclides.

Analisando esta segunda edicdo do BioCyberDrama Saga do Edgar
Franco e Mozart Couto (Editora UFG, 2016), temos um leque de referéncias
estilisticas que obedece ndo s6 a cosmologia da estéticas livre-futuristas, como
também podemos apontar modelos de épocas.

A falta de preocupacdo nos quadrinhistas, em seguir uma regra
estilistica ao desenhar os modelos das indumentéarias dos personagens, € um
desafio para os figurinistas quando a proposta € adaptar uma determinada obra
a uma producdo cinematografia. No contexto do cinema comercial, em
personagens como Batman, Superman e outros, ndo notamos um recorte de
costuras em suas indumentarias desenhadas, tendo o figurinista
cinematografico que optar por propostas ousadas — como exemplo podemos
citar a “Mulher Gato” em Batman: O Retorno (1992, Tim Burton, Estados
Unidos), onde a personagem, interpretada por Michelle Pfeiffer, aparece com

um visual em vinil com costuras rusticas.

Com o fortalecimento dos movimentos dos adeptos ao “cosplay”, e o
exercicio autoral na criacdo de figurinos readaptados das obras de HQs para
uma interpretacdo original do personagem, é notavel em obras recentes,
principalmente no Manga (HQs japonesas) a preocupacao dos autores em criar
0 personagem, ja com uma proposta estilistica. Assim tornou-se flexivel a
readaptacdo das obras para os meios mutimidiaticos. Observe-se um bom
exemplo para podermos comparar, o Wolverine da Marvel desenhado pelo
mangaka japonés Tsutomu Nihei, em “Wolverine: Snikt!” (Editora Panini
Comics, 2005), ao contrario do colante amarelo o personagem € ilustrado com
jaqueta e calca preta com apliques de correias de ajustes, a qual recebeu

visivelmente a influéncia da cultura cyberpunk.

Voltando ao album BioCyberDrama Saga, logo notamos uma grande
quantidade de seres hibridizados entre humanos, animais e vegetais ja nas
primeiras paginas — os chamados “tecnogenéticos”. Entre eles, um
personagem humano se destaca, Antbnio, que usa um quimono com faixa na

cintura, calcas e sapato, enquanto os demais seres tecnogenéticos tém um
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visual que segue uma determinada ordem estética que dialoga com a espécie
hibridizada. Na pagina 64, em um breve andlise, no segundo plano foi ilustrado
um hibrido de homem com macaco e seu visual também remete & uma
indumentéria oriental; quimono com calcas e joelheiras. J4, outro personagem
com caracteristicas de um touro possui um visual mais agressivo, lembrando
um béarbaro oriental, acompanhado por uma personagem quadrupede, que nao

parece necessariamente vestida.

O universo do BioCyberDrama Saga mostra um futuro onde tabus em
relacdo ao corpo despido ndo se aplicam a nova tradicdo moral. Além de varios
personagens tecnogenéticos dispensarem o uso de alguma indumentéria como
camisas, expondo o térax, a personagem “Orlane”, mulher canguru, entra em
cena usando apenas um biquini em publico. Nas paginas seguintes entra em
cena o personagem “Tetsuo”, aparentemente um homem felino, com um visual
mais agressivo, usando calgcas com joelheiras, uma camiseta regata, ombreiras
com detalhes que lembra implantagfes tecnoldgicas na indumentaria e sobre a
cabeca detalhes que lembram apliques de dreadsfalls, caracteristicas do

cybergético.

Nas ilustragdes com o aparecimento de varios personagens, percebe-se
que 0s tecnogenéticos aparentemente possuem um visual com caracteristicas
mais orientais, quimonos de varios modelos e distintas épocas, deixando clara
a influéncia de Star Wars na construcdo estética desta obra. Notamos nas
paginas uma constante relacdo entre as diversas criaturas robdticas e
notadamente elas ndo usam roupas, deixando a mostra seus corpos nao
organicos. O visual cyberpunk na tradicdo estética do agressivo, do grotesco e
das gangues em suas atitudes de empoderamento social, aparece também na
classe radical de militantes terroristas. Ja os seres com funcdes bioldgicas
substituidas por aperfeicoamentos maquinicos, integrando chips e redes
neurais, os ciborgues pds-humanos, demonstram influéncias da estética

cibergotica biomecéanica e biorganica de artistas como o suico H.R.Giger.

Na Péagina 110 do terceiro capitulo, Anténio usa um sobretudo de corte
reto no comprimento do tornozelo, golas avantajadas e ombreiras contribuindo
com uma estética mais agressiva. Nas paginas seguintes a personagem

tecnogenética Orlane entre em cena, usando um vestido de manga comprida
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fora do ombro strapless, aberto nas laterais revelando toda a extensdo das

pernas e um cinto de metal.

A pagina 130 mostra um evento onde as indumentéarias em geral
seguem caracteristicas sociais de destaque, 0s personagens aparecem com
visuais de xamas, ressaltando o cocar feito de penas enquanto assistem uma
apresentacao performética na qual a nudez é explorada. Na pagina 136 entra
em cena a personagem “Diana Dom” com um visual de uma guerreira tribal;
temos inclusive uma referéncia a Quimbanda, por atribuir a personagem a
conexao com uma seita chamada “genequimbanda”, Diana Dom lembra uma

versao de uma guerreira Bantu do futuro.

As tunicas sdo exploradas em toda a obra; desde personagens em
segundo plano até as classes do submundo, como vemos na pagina 153 e 156,
representados aqui como os lideres das Newfakes do futuro. Seus visuais
foram ilustrados livremente, usando tinicas com movimentos, formas e curvas

sem uma preocupacéo estilistica.

No capitulo sete, intitulado “A Canudos Resistente”, o personagem
Antdnio é apresentado com uma aparéncia de maturidade elevada, seu visual é
uma referéncia direta a Antbnio Conselheiro, usa uma tunica desgastada,
assim como todos 0s personagens, as roupas sao desgastadas e obedecem

uma modelagem, na maior parte com referéncias estéticas do oriente médio.

“Muitas vezes a imagem vale mais que 1000 palavras”; este foi o dilema
da “Crian Graphics” publicado na contra capa da revista de HQ “Heavy Metal’
(Ano 1, N. 1) na edigcéo brasileira. A revista Heavy Metal, publicada também no
Brasil pela editora Fantasy Magazine (Figura 15), teve sua histéria no mercado
de HQs brasileiro. Apesar da acessibilidade, por mesclar entre 0 comercial e o
autoral, quase se nao produziu investigacbes cientificas dessa revista em

NOSSOo pais.

Seu conteudo, repleto de violéncia, sexo e fantasia, com énfase em
ficcdo cientifica, ndo mediu censura em uma época de inacessibilidade de
midias, onde a imagem impressa era responsavel por boa parte da cultura

visual.
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A Heavy Metal, consagrada pelo editor Leonard Mogel foi inspirada em
uma revista francesa chamada Métal Hurlant, HQs adultas com fantasia, ficcdo
cientifica e erotismo. Mogel langou a versao americana, intitulada Heavy Metal
nos EUA em 1977. Inicialmente, ela mostrava traducbes das histérias
originalmente publicadas na Métal Hurlant, includindo os trabalhos de Enki
Bilal, Moebius (Jean Giraud), Phillippe Druillet e Phillippe Caza. Mais tarde, a
revista apresentou trabalhos de Stefano Tamburini e 0

ultraviolento RanXerox de Tanino Liberatore.

Figura 15 - Edi¢Ges brasileira da revista de HQ Heavy Metal. Fonte: fotografia do
proprio artista.

Em 1979 Mogel foi substituido por Kelly e Marchant, autores de Ted
White, que tornou a revista exclusiva ao género ficcao cientifica, inspirada nas
revistas Amazing Stories e Fantastic entre 1968 e 1978 e incorporando mais
historias de artistas norte-americanos. Em 1980, Julie Simmons-Lynch tornou
se redator e transformou-a em material de textos e entrevistas, dedicado ao
publico de ficcdo cientifica. Foram editados por Stathis e Brad Balfour.
Simmons-Lynch permaneceu como redatora até 1991 quando Kevin

Eastman comprou a revista e se tornou seu redator e editor.
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Em 1981, foi realizado um filme de animacé&o, adaptado dos quadrinhos
da revista. A animacao, intitulada Heavy Metal, apresentava seguimentos
animados de diversas empresas de animacdo. Como a revista, o filme
apresentou nudismo e violéncia grafica, acabando com o selo de filme
pornografico. O filme lancou talentos como John Candy, Eugene Levy, Harold
Ramis e lvan Reitman em Hollywood. Ele teve um razoavel retorno financeiro
no langamento em cinema e mais tarde adquiriu o status de cult, parcialmente
por causa de um problema com os direitos da musica que resultou uma demora

de muitos anos para o filme se tornar disponivel em video.

Figura 16 - Edicao 285; revista com arte de capa
censurada devido a imagem de coelhos com mamilos.
Disponivel em
https://omelete.com.br/quadrinhos/noticia/revista-
heavy-metal-tem-capa-com-coelhos-nus-censurada/,
acessado em 02 de maio de 2018.
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Outro filme de animacgdo alternativamente chamado de Heavy Metal
2000 e Heavy Metal: F.A.K.K., foi liberado em 2000 diretamente para o video e
nao era baseado nas historias da revista, mas, em vez disso, foi inspirado em
The Melting Pot, uma graphic novel escrita por Kevin Eastman e desenhada
por Simon Bisley, que se baseou na aparéncia da protagonista na
modelo pornogréfica e atriz de filmes Julie Strain, esposa de Kevin Eastman.
Segundo o autor da publicacdo, Strain mais tarde usou seus talentos vocais no

filme, caracterizando o personagem que |Ihe era similar em aparéncias.

A Heavy Metal ha trabalhos de grandes artistas como H. R. Giger, que
fez diversas capas. Terrance Lindallilustrou a versdao do poema épico
de Milton Paradise Lost editado pela revista em 1980 e considerado como a
melhor retratacdo do poema feita no século 20. Muitas histérias foram
apresentadas como segmentos em série. Por exemplo, as histdrias de Richard

Corben e Matt Howarth.

Figura 17 - Edcéo Brasilian Heavy Metal. Fonte: fotografia do
proprio artista.

Alguns criticos nao apreciam o conteudo demasiado violento e

pornografico de Heavy Metal e argumentam por banir a venda da mesma para
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proteger os menores de idade. O site “Omelete!*” publicou uma matérias sobre
a censura ocorrida na edicdo 285, segundo o0 autor a revista traz em sua capa
imagem de coelhos com mamilos, motivo que levou a censurada em bancas
de revistas. Uma curiosa decisao, ja que se trata de uma pintura, e ndo uma
fotografia, além de néo ser a primeira vez que a revista traz uma nudez desse
tipo estampada em sua capa. A despeito de tais objecbes, a venda de Heavy

Metal ndo esta restrita a adultos nos EUA.

J4 a edicdo brasileira foi lancada em 1995, sua periodicidade
era bimestral no ano seguinte, foi lancado o album "Brasilian Heavy Metal",
coeditado por Dario Chaves e publicado em comemoracdo aos 15 anos
da gibiteria Comix Book Shop, como o nome diz, todas as historias eram de
autores brasileiros e em suas paginas contamos com os artistas Edgar Franco,

Gazy Andraus e Laudo Ferreira Junior (Figura 17).

Figura 18 - Edicao HQ da Metal Pesado. Fonte: fotografia do proprio artista.

11

O Omelete — Url: https://omelete.com.br/quadrinhos/noticia/revista-heavy-metal-tem-
capa-com-coelhos-nus-censurada/, acessado em 02 de maio de 2018.
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A pesar da revista se dedicar a varias séries, nem sempre continuas,
alguns personagens, ndo s6 marcaram a identidade da revista, como fizeram
mais que uma aparicao: a Druuna, de Paolo Eleuteri Serpieri, Barbarella, Black
Decker, mercenario negro em um futuro caético, Lorna, de Azpiri, RanXerox,
de Liberatore, um androide ultraviolento em um futuro cadtico, com uma
visualidade visivelmente ciberpunk que tornou-se notéria e influenciou

inUmeroas criagcbes posteriores.

E ndo podemos deixar de citar, que em 1997, foi lancada no Brasil outra
revista baseada na Heavy Metal, a Metal Pesado, publicada pela editora de
mesmo nome, que também publicou autores brasileiros. Segundo o texto para
a “Folha'’, de Pedro Cirne de Albuquerque (1997), o que torna a "Metal
Pesado" diferente € a origem de suas histérias. A Metal Pesado teve como
editores Alvaro de Moya, Moya e Jotapé, da qual a edicdo de langcamento,
estdo os paraenses Moysés Damasceno e Jadson e 0s paranaenses Antonio

Eder e Theo, entre os 14 artistas participantes (Figura 18).

Para os adeptos dos movimentos cibergéticos, ndo ha um estilo
especifico de visual ou moda do futuro. As semelhancas dos visuais futuristas
entre os adeptos, acontecem pelas proprias relacdes sociais e midiaticas,
expressados pelos meios artisticos. Exemplo consideravel sdo as HQs aqui
investigadas, como suas ilustragcbes de capas onde podemos observar as
semelhancas de composicdes, cores predominantemente pretas, metalicas,
seres roboticos e hibridos que refletem uma visdo ja solidificada do futuro na

ficgdo cientifica.

A capa da primeira edicdo da Heavy Metal (1995) na sua verséo
brasileira, mostra uma mulher seminua, usando trajes tribais com adornos de
metal, composto também por um cinto de utilidades, no qual nota-se uma
lanterna e um aparelho de comunicacdo. Apesar das inumeras ilustracdes de

capas e conteudo em quadrinhos com distintas identidades de diversos

12

U Folha de S.Paulo llustrada, Sdo Paulo, quinta, 8 de maio de 1997. — Url:
http://www1.folha.uol.com.br/fsp/ilustrad/fq080518.htm, acessado dia 02 de maio de 2018.
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artistas, a revista absorveu o estere0tipo estético da personagem F.A.K.K.,,

retratada sobre a imagem da modelo estadunidense Julie Strain.

A segunda edicdo brasileira da Heavy Metal (1995), traz em suas
paginas um ensaio fotografico de Julie, além da capa ilustrada por Simon
Bisley, na qual a personagem aparece com um visual composto por luvas de
borracha com textura em alto relevo, spikes, laminas em forma de discos no
pulso. Ela usa uma calcinha com correias compostas por muni¢cdo e um top
onde, na altura dos mamilos, revela inclusdo de equipamento de artilharia,

expressando uma guerreira do futuro.

A capa da Heavy Metal, na qual a personagem F.A.K.K. obteve seu
visual mais popular foi a edicdo de numero 19 (1997), ilustrada pelo artista Luis
Royo. A personagem aparece com um visual marcado pela sensualidade, nela
a guerreira do futuro usa um swimsuit vermelho, confeccionado sobre tiras
distribuidas por uma argola na altura do abdome. Ela usa uma ombreira de
metal, botas e luvas de couro e esta armada com espadas e revolveres
futuristas. As caracteristicas que remetem a visualidade do cibergético estédo
bem representadas nas capas e também nos quadrinhos que compdem a

revista Heavy Metal.
1.3.3 — Videoclipe

Quando se trata de linguagens artisticas que exemplificam e apresentam
a estética cibergotica nas mdultiplas narrativas visuais, os videoclipes podem
conferir as caracteristicas estéticas em seus contextos exclusivos, ja que estao
relacionados diretamente a expressdo musical. Em uma busca na internet de
videoclipes cibergéticos, um dos primeiros videos que se destaca € “Pong” da
banda Eisenfunk. Ao analisar a composicdo do video, o titulo j& remete ao
efeitos do jogo pong, intercalado com cenas dos muasicos e personagens em
uma dancga sincronizada com caracteristicas do que convencionou-se chamar
de “Industrial Dance”, técnicas e movimentos de dancga exclusivos dos adeptos

do cibergotico.
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Segundo o site Cubiro®, Eisenfunk foi uma banda de musica eletrénica
alema fundada em 2006 por Mychael Mayer, naquele ano eles lancaram seu
primeiro EP, Funkfergesteuert. Em 2007, Arthur Stauder e Toni Schulz se
juntaram ao grupo e, infelizmente, em maio de 2014, a banda anunciou o final

do projeto.

Figura 19 - Print do video clip Pong da banda Eisenfunk. Disponivel em
http://cubiro.com/eisenfunk/, acessado em 02 maio de 2018.

O video clip Pong (Figura 19), popular entre os fas de videogames
classicos, conta com dois personagens; suas caracteristicas visuais Ss&o
compostas por figurinos que remetem diretamente ao universo cibergético. O
figurino masculino, aparentemente explora um aspecto andrégino, estética bem
comum na subcultura, independente de algum posicionamento de género e
sexualidade. Suas indumentarias, predominantemente pretas, sdo compostas
por um colete justo e alto no abdome com detalhes em cores claras com a

proposta de absorver efeitos de iluminagédo na gravagédo do video, e um kilt de
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corte reto, com detalhes em correias nas aberturas laterais, revelando o uso de
calcas por baixo. Suas botas possuem uma plataforma tradicional e estdo
cobertas por um Fluffies verde (acessorio de pellcia, sobreposto por cima das
botas). Nos cabelos se usa apliques de dreadsfalls ou Fakedreads como é

chamado no Brasil, e claro, a tradicional mascara de protecédo com filtro duplo.

JA a segunda personagem € uma cybergirl, usando também
indumentérias predominantemente pretas, blusa tradicional, e por baixo uma
blusa danificada do tipo segunda pele, uma minissaia de corte rodado com
pregas, cinto de cor clara com suspensoério solto sobre as pernas e meias
danificadas do tipo arrastdo. Suas botas possuem plataformas altas e estédo
cobertas por um Fluffies preto com uma faixa verde. Nos cabelos se usa os
Fakedreads divididos em coques laterais, caracteristica do estilo feminino, e
também mascara de protecdo com filtro duplo. Outro videoclipe emblematico e
merecedor de uma andlise de figurinos, esse de uma banda com uma
perspectiva mais underground, é “Broken Machinery” do projeto industrial
“M.O.D.”. Um projeto cibergdtico italiano, composta pela dupla Maryhell e Angie
Vhelena. Segundo o site m-o-d-music, o M.O.D. combina a sonoridade do EBM
e o eletrdnico experimental. “Seu som é cheio de melodias e € enriquecido com
um canto doce. Ao mesmo tempo, eles sdo agressivos, por dar a énfase
correta as letras das musicas”; a qual merece um destaque no videocliope, pois
a musica descreve bem as caracteristicas que compdem em geral, 0 gosto

estético e cultural dos adeptos do Cibergoticos;

A letra da musica Broken Machinery em sua verséao original:

Come on now you can see

as everything is wrong

you know the meaning, it's not the truth
make me strong

This ghoulish harmony

Come on Now you can see

you can feel it, confused feelings

life is fucking short

This ghoulish harmony

Come on Now you can see

you can feel it, confused feelings

life is fucking short

Come on now you can see

this ghoulish harmony

you know the meaning, it's not the truth
make me strong

Psychopathy

is all that | see

we are the crazy people in the lake of sin
Machinery,

broken, it screams

it's much too late for all, it's ready to kill

Psychopathy

is all that | see

we are the crazy people in the lake of sin
Machinery,

broken, it screams

it's much too late for all, it's ready to kill

You think you can control it
you know you can't destroy it
it's much too late to face it
the fight is, so hard



You think you can control it
you know you can't destroy it
it's much too late to face it
you need of something strong
You know, you can't control it
you know you can't destroy it
it's too much late to face it
you know you can't destroy it

Psychopathy

is all that | see

we are the crazy people in the lake of sin
Machinery,

broken, it screams
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it's much too late for all, it's ready to kill

Psychopathy

is all that | see

we are the crazy people in the lake of sin
Machinery,

broken, it screams

it's much too late for all, it's ready to kill
(M.O.D. - Broken Machinery, 2014,
disponivel em
https://www.youtube.com/watch?v=yeRJa8
dUtrA&index=408&Ilist=PL7QxIHUOR10Z4Tp
a2BaP0DwchYKfuP7eV)

A letra da musica Broken Machinery (Maquinaria Quebrada) traduzida para o

portugués:

Venha agora vocé pode ver

como tudo esté errado

vocé sabe o significado, ndo é a verdade
faga-me forte

Essa harmonia macabra

vamos la, agora vocé pode ver

vocé pode sentir isso, sentimentos
confusos

a vida é uma foda curta (rapidinha)

Essa harmonia macabra

vamos la, agora vocé pode ver

vocé pode sentir isso, sentimentos
confusos

a vida é uma foda curta (rapidinha)
Venha agora vocé pode ver

essa macabra harmonia

vocé sabe o significado, ndo é a verdade
faga-me forte

Psicopatia

€ tudo o que vejo

nés somos as pessoas loucas no lago do
pecado

Maquinas,

quebradas, gritam

€ tarde demais para todos, estdo prontas
para matar

Psicopatia

€ tudo o que vejo

nds somos as pessoas loucas no lago do
pecado

Maquinas,

quebradas, gritam

é tarde demais para todos, estéo prontas
para matar

Vocé acha que pode controla-las
vocé sabe que ndo pode destrui-las
€ muito tarde para enfrenta-las

a luta é tao dificil

Vocé acha que pode controla-las
vocé sabe que ndo pode destrui-las
€ muito tarde para enfrenta-las
vocé precisa de algo forte

Vocé sabe, vocé nao pode controla-las
vocé sabe que ndo pode destrui-las
€ muito tarde para enfrenta-las
vocé sabe que ndo pode destrui-las

Psicopatia

€ tudo o que vejo

ndés somos as pessoas loucas no lago do
pecado

Maquinas,

guebradas, gritam

¢ tarde demais para todos, estdo prontas
para matar

Psicopatia

€ tudo o que vejo

ndés somos as pessoas loucas no lago do
pecado

Maquinas,

guebradas, gritam

€ tarde demais para todos, estéo prontas
para matar

(Tradugéo do autor)

No videoclipe "Broken Machinery”, dirigido e produzido por Blackbeat

Production, em 2014, os personagens da narrativa visual sdo 0s proprios

integrantes da banda. A narrativa expressa uma estética cibergotica mais no
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ambito do BDSM, onde as indumentarias pretas com cores brilhantes feitas de

vinil predominam.
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http://mod-elektro.weebly.com/; acessado em 27/04/2018.

O figurino masculino é composto por um sobretudo, aparentemente de
couro, colete e cal¢as de vinil, botas de plataformas alta, e durante o video sao
utilizados varios acessoérios, como goggles do tipo soldador com correias na
cabeca que produzem um moicano de spikes (espetos), mascara de protecao
de filtro duplo customizada e uma mascara de gas com um filtro frontal de

confeccdo autoral.

O figurino feminino apresenta duas versdes confeccionados em vinil. O
primeiro caracteriza-se por um corpete, cal¢cas e sobretudo curto, e 0 segundo
um top, mini-short, acessorios de correias, luvas com cadarcos e ilhés, botas
com plataformas altas e faixas de vinil nas pernas. Na cabeca ela usa goggles

do tipo aviador e dreadsfalls.
1.3.4-YouTube e redes sociais

N&do podemos deixar de detalhar o ja citado movimento “Industrial
Dance”; que popularizou o cibergético através das redes sociais, em especial o
YouTube. Projetos de musica eletrbnica, com batidas dancantes, criadas a

partir de sintetizadores e letras agressivas, como ja conferimos, remetem aos
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estilos de géneros como EBM, Industrial, Dark electro e Darkwave, executadas
por bandas como TransZendenZ, M.O.D., Eisenfunk, Aesthetic Perfection,
Spectrum-X, Noisuf-X, Arise-X, X-Fusion, Hocico, Ayria, Combichrist, Grendel,

Suicide Commando e Blutengel.

Além de uma producéo de videoclipes, com narrativas instigantes para
entender o universo pos-armagedom romantico do cibergético, esses projetos
tém contribuido com a disseminagéo de videos no YouTube, produzindo uma

variacdo autoral e muitas da vezes excepcional.

= IB3Youlube*" industrial dance BB Q i P p o

T
I FLTRO Industrial dance 8
s Industrial Dance - Chaotic Rave System (Ignition) benelc izl

6 meses atras

Wend lan + 1,8 mi visualizagoes

f you want to ask me a question, you can do it in my instagram, | will be answering them in
a future video: Instragram:

Industrial Dance (Esp.18k)

Wen 5,8 mil visualizag:

e! https://goo.gl/\ agram: https://www.instagram.com/wendy_ailan - > PRINCIPAIS FAIXAS
e on Instagram n.

Novo
Obliterate My Fate

Industrial Dance Battle Mexico 2016 Corrosive Humanity
l Fallen-X - 1,9 mi visualizagdes - 2 anos atras Nendy Aila
Industrial Dance Battle 2016 Fecha: 24/07/16 Un agradecimiento a todos los colectivos y

dancers independientes que Sﬁagom Ma‘rlshw

Figura 21 - Pagina da barra de pesquisa no YouTube. Disponivel em
https://www.youtube.com/results?search_query=Industrial+Dance; acessado em 14/02/2019.

No youtube o compartihamento de videos das “dangas industriais” foi
ganhando dimensdes quer ultrapassaram as barreiras dos clubes géticos e
chegaram ao conhecimento de adeptos do cibergotico em todo o globo,
ganhando muita popularidade e sendo performada por goticos que se

identificavam com a sonoridade e aspectos futuristas da musica industrial.

Basta digitar na barra de pesquisa do YouTube o termo “Industrial
Dance” pra acessar uma infinidade de videos, tendo a plataforma de pesquisa
do site como principal busca do tema Cyber Goth e Industrial Dance
alcancando todas as classes da subcultura colaborando com referéncias para o
processo criativo de performance autorais. O site oferece tutoriais deste estilo

de danca que exige bastante energia, pois € composto por movimentos


https://pt.wikipedia.org/wiki/EBM
https://pt.wikipedia.org/wiki/Música_industrial
https://pt.wikipedia.org/wiki/Darkwave
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coordenados, usando a cabeca, o quadril, as pernas e principalmente os
bracos. Movimentos de artes marciais adaptados a danca e encenacdes de
rob6s sdo usados para criar as caracteristicas cénicas da danca. O estilo ndo é
padronizado, a partir dessa base cada um desenvolve sua sequéncia de

movimentos, criando uma apresentacao autoral.
1.3.5 - Performance

A estética ciberpunk e o contexto pds-humano é a tbnica de muitos
artistas performéticos, com destaque para o grego radicado na australia
Stelarc, com seu aforismo “o corpo humano esta obsoleto” (FRANCO, 2006).
Aqui destacarei dois exemplos com uma estética muito contaminada pelo

cibergético, uma performer brasileira, e um grupo performatico inglés.

Uma performer brasileira que traduz bem o contexto cibercultural &
Rosangella Leote, tanto no contexto estético, quanto no conceitual e poético.
Leote também é pesquisadora e professora, seu curriculo lattes, destaca o fato
dela ser artista/pesquisadora multimidia; Pos-doutorada pela Universidade
Aberta (Lisboa-PT); e Doutora em Ciéncias da Comunicacdo (PUC-SP). A sua
pesquisa atual envolve multisensorialidade e multimodalidade, com base na
neurociéncia, abrangendo também tecnologias e interfaces assistidas para as
artes, e além de suas atuacfes solo, € integrante do grupo SCIArts desde a
sua origem, em 1996. Desenvolve trabalhos em video, performance, multimidia

e instalacgdes interativas.

Sua pesquisa em arte desenvolvem a questdo dos modos interativos
com uso de tecnologias, como midias emergentes entre outros aspectos da
interface entre comunicacdo e arte, enfocando principalmente a estética
tecnoldgica. Seu trabalho tem a preocupacdo de abranger as tecnologias,

como parte especifica da identidade da obra.

O uso do corpo é fundamental em sua obra; “corpo que € expandido se
conecta a outros corpos de mesma natureza, que podem estar em diversos
graus de predisposicao a interacdo, mas que, de alguma forma, fazem a rede
de conexbes necessarias para gerar a impressdao de que algo esta
acontecendo” (LEOTE, 2011, p. 4423).



71

Sua receita é integrar redes telematicas e comunicacionais em suas
indumentarias, nas quais a artista mixa-sea web cameras, microfones,
monitores, e cabos conectados a multiplos tipos de rede. Assim Leote nao
expande seu corpo apenas pelas pelo ciberespaco, mas também projeta
esteticamente a informacéao visual impactante, como sua atuacdo numa atitude
ciberpunk. Em 2008 durante a exposi¢ao “Em Meios”, em Brasilia, e depois na
cidade do Porto (PT) no evento ARTECH, ela usou um sutid e chapéu
tecnoldgico, confeccionado aparentemente em acrilico e uma série de sensores
computacionais — bases para sua performance de critica aos servicos de

telefonia movel intitulada Tecnoperformance “0800.00.00”.

DINTHIIMAN TANTRA

Figura 22 - Posthuman Tantra & Rosangella Leote no 10#ART — Encontro Internacional de
Arte e Tecnologia, Museu Nacional da Republica, Brasilia-DF, 2011. Foto: Anésio
Azevedo.

Outra performance de Leote que eu tive a oportunidade de acompanhar
e também auxiliar na producdo, acopnteceu durante o 10#ART - Encontro
Internacional de Arte e Tecnologia — no Museu da Republica no ano de 2011,
emBrasilia DF, onde o Posthuman Tantra contou com a sua participacédo
especial em um ato da performance especialmente criado em parceria com o

Ciberpajé e intitulado "The Posthuman Bride".
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O evento teve como objetivos promover, divulgar e comparar as
pesquisas artisticas, envolvendo a ciéncia e a Tecnologia, realizadas nos
principais centros de pesquisa do pais e do exterior inseridas nos meios de
comunicacdo, galerias e museus para contribuir com a reflexdo, com a

formulacédo de teorias e com a historia da arte atual.

O Posthuman Tantra nessa parceria criativa com Rosangella Leote,
realizou um ato performético hibrido, que envolveu som, projecdes, assim
como os dispositivos interativos e um figurino exclusivo criados por Rosangella.

A performance ocorreu na abertura da exposi¢cao do 10#ART.

Esse figurino cibergético desenvolvido por Leote, era composto por
metais, arames retorcidos, papel aluminio, PVC e dispositivos tecnoldgicos
integrados ao corpo, ela subiu ao palco como uma cybernoiva, e interagia com
o Ciberpajé em horror e éxtase, vociferando em um tom de voz marcante e
sombrio o0 convite para se integrar em uma relacdo de amizade virtual pos-
humana, numa reflexdo critica sobre as ditas relacbes de amizade
estabelecidas nas redes sociais, utilizando inclusive projecdes em tempo real

de seu perfil no Facebook durante a performance (Figura 22).

Outro grupo performatico de estética marcante devido a carga
expressiva em seus figurino cibergética é o Pyrohex; um grupo de performance
que executa atos com a técnica da pirotecnia (numeros baseado em fogo). O
Pyrohex é radicado em Londres, Inglaterra; tendo em sua formacdo Shelly

d'Inferno, Gem Dee, Rebecca Crow e Sununu Hernandez.

O grupo performatico Pyrohex percorre o Reino Unido e a Europa
performando em clubes, autodromos e encontros de moto clube. Segundo o
site mediazink, em sua composicdo nao temos apenas as performers, mas
também uma designer de moda, maquiadores e fotografos. Como Shelly
d'Inferno que atua no grupo como figurinista e fotografa. Em uma entrevista

para o site Themusic o fundador do grupo, Sununu Hernandez, declara:

O Pyrohex foi formado ha alguns anos em Londres, Inglaterra. Fui eu
guem realmente fundei o grupo, na época eu estava aprendendo a
tocar com alguns amigos e perguntei se eles queriam se apresentar no
palco em um evento com performers pirotécnicas apenas por
diversao! Depois que fizemos a primeira performance, percebemos
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gue nés tinhamos algo grande em maos. Nds nos divertimos muito
fazendo isso e a resposta da plateia foi excelente. Shelley D'inferno
teve a ideia do nome do grupo, e o hex veio por sermos a época 6
integrantes. Desde entdo, expandimos o grupo para trazer mais
talentos para o palco” (Site:
http://themusic.com.au/profiles/all/2016/09/12/australian-
international-tattoo-expo-focus-cervena-fox-(pyrohex)/).

Figura 23 - Imagem thumbnail: Pyrohex YouTube. Disponivel em
https://www.youtube.com/watch?v=zJ5EqwuZUHSs; acessado em 05/05/2018.

Nas performances do grupo, o figurino do fundador Sununu Hernandez é
uma referéncia cibergética direta a Mad Max, composto por um colete
customizado, com elementos dos uniformes de futebol americano, usado em
Mad Max 2. Ja os figurinos das performers sao basicamente correias, corpetes,
lingeries, meias arrastdes, pecas de metal, combinando uma estética agressiva

a sensualidade (Figura 23).
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Capitulo 2 - O Posthuman Tantra e seu Contexto Poético: A Aurora Pés-

humana

A “Aurora Pdés-humana” de Edgar Franco € um universo de ficcdo
cientifica que utiliza-se do conceito de “deslocamento conceitual” do escritor
norte americano P. K. Dick, pois o autor discute problematicas da atualidade
em uma cosmologia futurista, onde se desloca o tempo, a gnose e a tecnologia
para um futuro hiopotético buscam amplificar questionamentos da

contemporaneidade.

O ponto chave do artista para utilizar a ficcao cientifica é refletir sobre as
acOes humanas impactantes sobre a biosfera e sobre uma concepcéo futuro de
gnose e transcendéncia que ainda estara viva e forte nesses contextos poés-
humanos. Segundo Danielle Barros Fortuna (2017, p. 26) esse “deslocamento
conceitual” produz mundos Vvirtuais que sao simulacros literarios e

multimidiaticos do potencial da tecnociéncia.

Continuando com Danielle Barros Fortuna (2017, p. 26) a referéncia para
a criacao da “Aurora Pds-humana” foi inspirada em cientistas e filosofos que
refletem sobre o impacto das novas tecnologias: bioengenharia,
nanotecnologia, roboética, telematica e realidade virtual sobre a espécie

humana:

Para sua criagdo, o autor também inspirou-se no reflexo desses
questionamentos na cultura pop, com o surgimento de filmes (eXistenZz,
Matrix, Gattaca) e de seitas como as dos Imortalistas, Prometeistas,
Transtopianos e Raelianos. Esses Ultimos, por exemplo, créem na
clonagem como possibilidade de acesso a vida eterna, nos alimentos
transgénicos como responsaveis futuros pelo fim da fome no planeta, e
na nanotecnologia e robotica como panaceia que eliminara o trabalho
humano. Dentre essas polémicas, previsbes e vivéncias, que surgiu,
ainda no ano de 2000, a semente desse universo poético-ficcional, a
“Aurora Biocybertecnolégica”, que foi posteriormente batizado de
"Aurora Pos-humana" (Danielle Barros Fortuna, 2017, p. 26).

Ao analisar o universo da “Aurora Pés-humana”, percebe-se que Franco
apresenta-nos um mundo futurista onde € possivel a transferéncia da
consciéncia humana para chips de computador, fazendo milhares de pessoas
abandonarem seus corpos organicos por novas interfaces robéticas. Enfatizo
agui o que é mais importante em minha poética de mestrado, a metafora da

bioengenharia avancada aliciada a robdtica, mixando humanos, animais e
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maquinas, estabelecendo o foco de meu trabalho prético, que discutiremos

adiante.

Com base nesta investigacao teorica, o exercicio pratico busca recorrer
através da expressao visual esta correlacdo mixada do homem maquina em
plena transmutagcdo em lobisomem. A partir de mitos antigos que conectam o
homem e o animal, como veremos a seguir, tomamos como basa a Aurora
Pos-humana repleta de seres ficcionais tecnogenéticos, frutos de hibridizac&o

entre humanos e animais.

2.1 — O Lobhisomem na Histoéria

Criaturas zoomorficos sdo encontradas nas mitologias em todas as
culturas, como simbolos detentores de poderes, maldi¢cdes, personificacdes de
forcas da natureza ou deuses, também casos de pessoas com problemas
psicolégicos subjugadas por supersticiosos. Uma das mais comuns dessas
criaturas € o homem lobo, conhecido tanto por seus aspectos mais selvagens
como também por sua inteligéncia. O ser alcunhado de “Licantropo” gerou o
conhecido esteredtipo do lobisomem, ele aparece em relatos miticos Nordicos,

Gregos e Romanos.

Segunda Baring-Gould (2013, p. 17), a definicdo de Licantropia envolve
a transmutacdo de um homem para a forma de um lobo, seja através de meios
magicos de maneira a desejar a carne humana ou por intervencao divina com o
objetivo de punicéo ou julgamento. Na antiguidade a intervencao divina era a
crenca mais popular, chamando o fenbmeno de licantropia, quantropia ou
boantropia, nesse caso acreditava-se na transmutacdo ndo sé em lobos, mas

também em caes e vacas.

Nas poesias de Marcellus Sidetes, Virgilio, Herédoto, Ovidio, Plinio,
Agriopas, nas histérias de Petronio e lendas arcadianas sao relatados muitos
casos de licantropia na antiguidade. Entre os nérdicos também nao é diferente,
existem sagas sobre lobisomens entre suas tradicdes, relatando métodos
variados de transmutacdo. Baring-Gould (2013, p. 21) afirma que no
paganismo da Noruega e da Islandia, acreditavam que o homem tinha
essencialmente a capacidade de ocupar outros corpos, referiam-se
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primordialmente aos corpos de lobos. Outra forma era a transformacdo do
homem em lobisomem, a mais correlacionada a essa pesquisa de mestrado,
por manter conexdo direta com a tradicional indumentéria ritual de pele de
animal, que era colocada sobre o corpo para induzir a transmutacdo. Segundo
a autora a transformacédo de um corpo em outro era chamada de “at Skipta
hémum” ou “at hamaz”, enquanto as experiéncias vividas em outro corpo/forma
eram conhecidas como “hamfor’. Uma fez transformado em animal o ser
adquiria capacidades sobre-humanas e até sobrenaturais. Este super-humano,

meio homem e meio animal era chamado de “hamrammr”.

A pesquisadora Gould (2003) também aponta a feiticaria medieval como
responsavel pelo encantamento das pessoas, com o propésito de fazé-las
identificarem-se com um animal e passar a agir como tal, algo semelhante as
praticas contemporaneas da hipnose. Baring-Gould (2003, p. 22) defende que
a literatura antiga nérdica € a origem das supersticbes que existe no mundo
inteiro. Apesar do “lobisomem de época” remeter-nos diretamente as
supersticdes medievais, conclui-se que a crenca basal no mito do lobisomem
tem origem nordica, devido fundamentalmente ao costume que certos
guerreiros tinham de vestir as peles das feras que haviam abatido, que ao

longo do tempo gerou toda a mitica e as lendas.

A estética intimidadora expressada pelas indumentarias feitas de pele
dos guerreiros nordicos incorporava um ar de ferocidade segundo Baring-Gould
(2003, p. 32), auxiliando a espalhar o terror nos coragdes dos inimigos. Estas
indumentarias sdo mencionadas em algumas sagas como “ulfhednir”, da qual
os “Berserkir’ vestiam pele de lobos: “Assim, na Saga Holmverja, menciona-se
um homem chamado Bjorn, “filho de Ulfhedin, coberto com pele de lobo, filho
de Ulfhamr, em forma de lobo, aquele que mudava de forma”. (Baring-Gould,
2003, p. 32).

Os berserkirs escandinavos eram homens que possuiam poderes
sobrenaturais e sujeitos a flrias bestiais, também chamados de ulfhednir,
expressao para “coberto de pele de lobo”. Nao devemos esquecer-nos de que
as vestimentas feitas de peles de animais sdo quentes e confortaveis para os

homens nordicos, protegendo-os do frio lancinante de sua regido. Também
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funcionavam bem como “segunda pele” de protecdo em batalhas, devido ao
uso do couro espec¢o dos animais; e finalmente tinham um forte apelo estético,
causando o terror dos inimigos, intimidados pela aparéncia amedrontadora e
pelas lendas que diziam que aqueles guerreiros estavam imbuidos pela forca

das feras de cujas peles usavam.
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Figura 24 — llustracdo de um lobisomem em uma caracteristica
tradicional. Disponivel em:
https://aminoapps.com/c/fatossobrenaturais/page/blog/10-curiosidades-
sobre-os-lobisomens/RrGg_YYfwulp7zkoEPLYLGd70ggNYVG47n;
acessado em 18 de fevereiro de 2019.

Na Idade Média existem inUmeros casos de ataques de lobisomem na
histéria das crendices populares. Mitos originados ndo somente pelas
supersticdes, mas que foram incontestavelmente criados pelo cristianismo para
a criminalizagdo das crencas e mitos ditos pagaos, atribuindo a transformacéo
em lobisomem a uma forma de maldicdo satanica. Na mente popular, segundo
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Baring-Gould (2003, p. 72), as feiticeiras reuniam-se para os Sabas do diabo
na forma de um lobo. A correlacdo da bruxaria com o lobisomem é citada no
Malleus Maleficarum!* (1486, p. 16); “e pelo poder do diabo, os magos e as

bruxas se converteram em lobos e outros animais selvagens”.

A crenca no lobisomem, no ocidente, foi uma das responséaveis pela
disseminacdo do preconceito e da intolerancia na idade média.
Monstruosidades descritas no Malleus Maleficarum eram atribuidas a seres sob
a forma lupina, crimes de psicopatia atribuidos a licantropia. Segundo Baring-
Gould (2003, p. 74), Sao Gerdnimo, por volta de 880, acusava certos povos
Britdnicos de viverem do consumo de carne humana, com 0s assassinatos
atribuidos a licantropia. Desta forma o lobisomem de aspecto satanico foi o
maior responsavel por influenciar o estereétipo explorado na ficcdo da

atualidade, principalmente no cinema.

A imagem do lobisomem mais explorada nas linguagens artisticas da
contemporaneidade € a de um humano que pode transformar-se em um
homem-lobo. Para isto quase todas as partes de sua anatomia modificam-se. O
deddo inverte-se e o tornozelo ergue-se, ganhando forca para atacar, as
claviculas se estreitam, permitindo que os bracos funcionem como pernas. O
musculo da mandibula se alarga e os caninos se alongam, quadruplicando a
forca da mordida e permitindo que os dentes rasguem a carne. Tudo acontece
na primeira lua cheia apos o amaldicoado se contaminar pelo sangue ou ser

mordido por um lobisomem.

O esteredtipo do lobisomem vulgar foi definido pelo cinema, no filme “O
Lobisomem” (The Wolf Man), dirigido por George Waggner em 1941. No
cinema, geralmente o lobisomem € um homem que se transforma em uma
besta assassina quando aparece a lua cheia, possuidor de capacidades sobre
humanas, o lobisomem ataca qualquer um em seu caminho, ele sé pode ser
detido com uma bala (muni¢éo) de prata. Por esta razdo convém citar 0 caso

de lobisomem ocorrido em Gevaudan — Franga 1764 a 1767, onde, segundo a

14 - Malleus Maleficarum disénivel em PDF no site:
http://www2.unifap.br/marcospaulo/files/2013/05/malleus-maleficarum-portugues.pdf,
acessado em 06 de junho de 2017.
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lenda regional, foi utilizado uma bala de prata para executar um lobisomem

responsavel por matar mais de cem pessoas.

O caso do lobisomem em Gevaudan apresentava as versdes da opinido
publica, que acreditava nas supersticbes e na versdo satanica das
conspiracdes da igreja catdlica, e a do magistrado que apontava os ataques
como a acdo de uma ou varias alcateias. Motivados pela historia,
pesquisadores modernos — o criptozoologista Ken Gerhard, acompanhado pelo
Capitdo George Deuchar, investigador internacional de homicidio, e uma
equipe de um documentario televisivo, foram a Franga para tentar solucionar
esse caso de assassinato que ocorreu ha dois séculos e ao qual se atribuia a
um lobisomem o assassinato violento de 102 pessoas entre mulheres e

criancas.

Ken Gerhard (nascido em 13 de outubro de 1967) é um criptozoologista
norte americano e apresentador de varios programas de televisdo. Gerhard é
pesquisador de campo do Centro de Zoologia Forteana, além de membro do
Instituto Pangea e consultor de varios grupos de pesquisa. Seu trabalho é
motivado pelo gosto pessoal de buscar e investigar animais misteriosos. E
reconhecido pelos documentarios "Passaro Grande: Avistamentos Modernos
de Monstros Voadores”, "Encontros com Humandides Voadores: Mothman,
Manbirds, Gargulas e Outras Bestas Aladas", e "Um Menagerie de Animais
Misteriosos: Encontros com Criaturas Cryptid”. Ele também é co-autor de
"Monstros do Texas" (com Nick Redfern). Gerhard viaja pelo mundo buscando

respostas para os mistérios dos animais mais desconcertantes do planetal5s.

Ele investigou relatos de animais misteriosos ao redor do mundo, como
o Pé-grande, o Monstro do Lago Ness, o Chupa-cabras, Mothman (Homem
Marposa), Thunderbirds (Passaro Trovao) e Lobisomens. Apesar de em geral,
seguir a metodologia cientifica, Gerhard, por outro lado, “é convencido de que
existem animais misteriosos que rondam nosso planeta” (afirma Ken Gerhard

em documentéario no The History Channel).

15 Pagina pessoal de Ken Gerhard no Facebook — Url: https://www.facebook.com/pg/Ken-
Gerhard-Cryptozoologist-340810282571/about/?ref=page_internal, Acessado dia 28 de
fevereiro de 2019.
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O mito da bala de prata como forma de matar um lobisomem teve sua
origem no caso de Gevaudan, ap6és um cacador derreter medalhas de prata
com a imagem da Virgem Maria e atirar em um animal que ninguém conseguiu
identificar. Os relatos das testemunhas, escritos em documentos de época, que
mostram ilustracdes, afirmam que a besta gargalhava pela floresta e
descrevem a maneira como ela mutilava os ossos das vitimas. O caso foi
concluido a época aviltando a possibilidade de um cacgador ter adestrado uma

hiena para matar as pessoas com objetivo de conquistar fama e dinheiro.

Ja a influéncia da lua cheia sobre os lobisomens esta relacionada
diretamente a observacédo, desde a antiguidade, de como o astro interfere no
comportamento psicologico das pessoas. O Capitdo George Deuchar, relata no
documentario O Verdadeiro Lobisomem do The History Channel, que durante a
lua cheia temos eventuais “ocorréncias da lua cheia”, referindo ao aumento das
ocorréncias policiais devido a influéncia da lua cheia no comportamento dos
humanos e animais. As emergéncias hospitalares confirmam o aumento de

vitimas nesse periodo do més.

Segundo o site Oglobo!® ndo sé os animais séo influenciados pela lua
cheia, mas também os humanos estariam sobre a sua influéncia, demostrando
com estatisticas o0 aumento de casos de violéncia, de envenenamento, e de
internacdes em hospitais. Um novo estudo da Escola de Medicina da
Universidade de Kioto prova que ha, sim, uma alteracdo do campo
geomagnético em periodos de lua cheia e que a atividade geomagnética cai
4% nos sete dias que antecedem a lua cheia e aumenta em quantidade similar
logo apos. Essas alteragcbes no campo eletromagnético interferem diretamente
na producdo noturna de melatonina. A melatonina ajuda a regular outros
horménios e mantém o ritmo circadiano (0 nosso relégio interno de 24 horas). E

sua producao é afetada pela luz.

16 - Oglobo dispénivel em: https://oglobo.globo.com/sociedade/ciencia/cientistas-
estudam-como-lua-cheia-interfere-no-comportamento-dos-animais-do-homem-2928744 |

acessado em 17 de janeiro 2019.
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Figura 25 — O Lobisomem (The Wolf Man) 1941.:
https://bocadoinferno.com.br/criticas/2014/09/0-lobisomem-1941/ ; Acessado em 28 de
fevereiro de 2019.

Segundo o site Bocadoinferno!’ o primeiro filme de lobisomem foi “O
Lobisomem de Londres” de 1935, uma produgdo da Universal, sendo um
fracasso de bilheteria devido a uma série de problemas de aceitagdo do
publico, principalmente por ser esteticamente irregular. Somente em 1941, a
Universal tentou novamente filmar uma pelicula com o monstro. Produziu entdo
O Lobisomem (The Wolf Man), que tornou-se um classico na filmografia do
género, sendo que a criatura posteriormente passou a ser explorada também
nos universo ficcionais de Dracula, da criatura de Frankenstein, da Mimia e o
Homem Invisivel. O lobisomem foi interpretado pelo ator Lon Chaney Jr. O
papel do monstro solidificou a carreira de Lon Chaney Jr., colocando-o na
posicdo de um dos mais importantes atores do horror, impulsionando-o para o
protagonismo em diversos outros filmes do cinema fantastico, geralmente

interpretando monstros ou cientistas loucos.

17 - Bocadoinferno dispdnivel em: https://bocadoinferno.com.br/criticas/2014/09/o-
lobisomem-1941/ , acessado em 17 de janeiro 2019.


https://bocadoinferno.com.br/criticas/2014/09/o-lobisomem-1941/
https://bocadoinferno.com.br/criticas/2014/09/o-lobisomem-1941/
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A historia do flme comeca com a chegada de Larry Talbot (Chaney), um
jovem estudante, que retorna a sua cidade natal e ao ancestral castelo de sua
familia. Num passeio noturno a lua cheia, ele vé um lobo matar uma mulher e
ao tentar salva-la acaba matando o animal com sua bengala com a ponta de
prata. Porém, é mordido pela fera, que na verdade é um lobisomem. A
maldicdo do lobisomem se manifesta sempre na visdo de um pentagrama na
palma da méo da futura vitima da criatura. O jovem Talbot acaba descobrindo
sua nova condicdo de monstro e ap0s matar alguns inocentes em seus

passeios noturnos, € finalmente morto num confronto com seu pai.

Figura 26 - Um Lobisomem Americano em Londres (1981), disponivel em:
https://bocadoinferno.com.br/criticas/2014/09/um-lobisomem-americano-em-londres-
1981/; Acessado em 28 de fevereiro de 2019.

A magquiagem classica do lobisomem foi um trabalho de Jack Pierce,
maquiador principal da Universal, responsavel também por outros monstros
sagrados do horror como a criatura de Frankenstein e a Mumia, ambos
interpretados pelo notorio Boris Karloff no inicio da década de 30. Comparado
com os recursos de efeitos especiais da atualidade, 0 monstro lembra mais um
caso de hipertricose. O trabalho de maquiagem consumia pelo menos seis

horas transmutando o ator em lobisomem.

As sequéncias filmadas nas quais o ator transmutava-se, levaram vinte e
duas horas de filmagens, com sua maquiagem sendo removida pouco a pouco
em vinte e uma cenas consecutivas. Um enorme trabalho, para alguns
segundos de filme, marcando a tradicdo posterior dos filmes de lobisomem em

apresentarem a transformacgéo.
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Recentemente, a partir da segunda metade da década de 1990, a
transformagcdo do homem em lobisomem ganhou novos nuances com a
integracdo da computacdo digital nos fimes. E possivel conferir essas
mudangas no remake “o Lobisomem (2010), dirigido por Joe Johnston, ou na
série de filmes Underworld (O Submundo), chamado de Anjos da Noite no
Brasil, dirigido por Len Wiseman. Porém os valores conceituais e estéticos,
investigados nesta pesquisa, guardam uma conexdo direta com os efeitos
especiais tradicionais, baseados em proteses e maquiagens. Destacamos
nesse contexto o emblematico filme “Um Lobisomem Americano em Londres”
(1981), onde a cena de transmutacédo feita com maquiagem e animatronics, €
considerada uma das melhores transformacfes de lobisomem ja realizadas na

histéria do cinema.

Segundo o site Bocadoinferno!®, as filmagens aconteceram realmente
em Londres, nas Black Mountains em Wales, nos vilarejos de Crickadarn,
Hampstead Heath, Well Walk e Haverstock Hill. O governo inglés s6 permitiu a
inclusdo de quatro pessoas americanas no elenco e equipe técnica, incluindo o
proprio diretor John Landis, 0 maquiador e especialista em efeitos especiais
Rick Baker e os atores David Naughton e Griffin Dunne. Baker demorou meses
para desenvolver a transmutacdo, em um processo extremamente
desgastante. Rick Baker ganhou o Oscar de melhor maquiagem justamente
pela impactante sequéncia de transmutacdo do homem em lobisomem. Ao
contrario do classico lobisomem bipede de 1941, Landis exigiu um lobisomem
quadrupede por parte de Baker, dispensando também a bala de prata na ficcdo
do filme. O pentagrama (estrela de cinco pontas), referéncia também no
classico O lobisomem de 1941, aparece no filme riscado numa parede
composta por iluminagdo de velas, algo que correlaciona a “marca do

lobisomem” com os conceitos tradicionais de bruxaria.

No cinema nacional vale citar a produgcdo cinematografica “Fabulas
negras” (2014) de Renato Aragao, uma produgao onde varios diretores dirigem

cada um deles um curta obedecendo uma sequéncia narrada por contos de

18 Bocadoinferno — Url: https://bocadoinferno.com.br/criticas/2014/09/um-lobisomem-americano-
em-londres-1981/; Acessado em 28 de fevereiro de 2019.
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criangas, tornando a pelicula um longa-metragem. Uma das fabulas, “Pampa
Feroz”, dirigida por Petter Baiestorf, narra a histéria de um lobisomem, tendo
como referéncias para seu processo criativo o folclore brasileiro sobre a
criatura. Segundo o site Toca o terrorl9 o curta “Pampa Feroz” apresenta uma
critica a sociedade machista apropriando-se da lenda da histéria do coronel e o
lobisomem de forma autoral. JA& segundo o site Papodecinema?® “Pampa
Feroz”, se passa no meio rural, onde ocorrem casos de mortes estranhas. A
suspeita é de que se tratam de ataques de lobisomem e o mistério é definir
guem é o amaldicoado entre os personagens. O capitulo Pampa Feroz do
Fabulas Negras apresenta, ndo uma transmutacdo do humano em lobisomem,
mas uma transmutacao do lobisomem em humano, desenvolvida em técnica de

animatronic e maquiagem, marca registrada de Aragao.

Segundo o site Vice?! o figurino do lobisomem em Pampa Feroz era
bastante incOmodo para o ator que o interpretava (Walderrama dos Santos),
devido a problemas de iliminacdo foi necessario um dia a mais do que o

previsto para as filmagens, mas o resultado que alcancaram foi impressionante.

19 - Tocaoterror dispénivel em: https://tocaoterror.com/2015/11/11/entrevista-as-fabulas-
negras-rodrigo-aragao-joel-caetano-e-petter-baiestorf/ , acessado em 17 de janeiro 2019.

20 - Papodecinema dispénivel em: https://www.papodecinema.com.br/filmes/as-fabulas-
negras/, acessado em 22 de janeiro de 2019.
21 - Vise dispénivel em: https://www.vice.com/pt_br/article/ezga8a/o-novo-filme-do-petter-

baiestorf-e-sobre-um-lobisomem-a-solta-no-meio-da-roca, acessado em 17 de janeiro de
20109.
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Figura 27 - O lobisomem de "Pampa Veroz", disponivel em:
https://www.vice.com/pt_br/article/ezga8a/o-novo-filme-do-petter-
baiestorf-e-sobre-um-lobisomem-a-solta-no-meio-da-roca; acessado

em 28 de fevereiro de 2019.

Na historia do mito, autores narram em documentos de época ser 0
lobisomem uma realidade, dando sequéncia mais tarde aos folclores regionais.
A maioria das lendas descreve a transformacédo relacionando-a a um homem
sujeito a uma maldicdo, um castigo. Ha iniameras explicacbes para seu
surgimento. O site Valinor?? descreve algumas delas: o lobisomem pode ser
filho de uma unido incestuosa (pai e filha, mae e filho, irméo e irm4, ou filho de
compadre com comadre, de padrinho com afilhada); pode ser o primeiro filho
homem apds uma série de sete filhas. Em certas regifes da Rdussia, dizia-se

gue quem nascesse no dia 24 de dezembro tornar-se-ia lobisomem; na Franca

22 - Valinor disponivel em: https://www.valinor.com.br/16215, acessado em 18 de janeiro de
2019
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e na Alemanha havia a tradicdo de que se alguém dormisse ao relento numa

noite de lua cheia, virava lobisomem.

As lendas de lobisomens no Brasil sdo distintas em cada regido, sendo
integradas até a aspectos religiosos, como na Umbanda e na Quimbanda no
culto a Exu. Para Saraceni (2008, p. 165) o Exu € uma deidade que se refere a
um “Guardiao da Trevas”, no caso do Exu Lobo (Guardido dos Lobos) acontece
a tradigdo possessiva da “incorporagdo”. Em algumas narrativas oriundas do
interior do Brasil, a metamorfose ocorreria as sextas-feiras, da meia noite as
duas horas da manha. Outras histdrias dizem que, se quisesse virar um bicho
sanguindrio, a pessoa precisaria, na noite de quinta para sexta-feira, procurar
uma encruzilhada onde os animais tivessem o costume de espojar-se; e em

seguida, tirar as roupas e esfregar-se no chéo de terra como as bestas.
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2.2 — A Performance Sex Bot Mantra.

O Posthuman Tantra pretende ser um casamento constante entre as
criacoes visuais de Edgar Franco, o universo da mdusica eletronica e das
performances multimidia. As performances ao vivo do Posthuman Tantra sdo
apresentacdes multimidia, contam com videos, aplicacbes computacionais e
eletrbnicas e ac0Oes artisticas exclusivas criadas por Edgar Franco em parceria
com os integrantes do grupo de pesquisa Cria_Ciber da Faculdade de Artes
Visuais ligado ao Programa de Pés-graduacdo em Cultura Visual da FAV/UFG
(FRANCO, 2011, p. 3489).

Figura 28 - Posthuman Tantra: Performance marcando o langamento do album —
“Lucifer Transgénico” — Culturama Goiénia 2015 na Galeria Casa Blanca, Goiania-
GO, 2015. Foto; arquivos do artista.

Nas performances sao utilizados efeitos computacionais em realidade
aumentada (RA), que conferem um carater “cibrido” as performances. O
Posthuman Tantra foi uma das primeiras bandas do mundo a usar esse recurso
no palco, as performances da banda envolvem fortes aspectos tecnognésticos

e propde aproximagdes entre transcendéncia e hipertecnologia através de uma
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contextualizacdo baseada na ficcdo cientifica. Ao mesmo tempo, repudia a
assepsia das imagens publicitarias que induzem ao consumo e a destruicdo da
biosfera perpetrada pelas multinacionais auxiliadas pelas grandes agéncias
publicitarias globais. (FRANCO, 2013, p. 05)

As performances cibridas do Posthuman Tantra tém sido apresentadas
em eventos académicos como 10# ART e 11# ART - Encontro Internacional de
Arte e Tecnologia (Brasilia, 2011, 2012), 10 Dimensfes da Arte e Tecnologia
(Jodo Pessoa, UFPB, 2010), IV Seminéario Nacional de Arte e Cultura Visual da
UFG (Goiania, 2011), Il FAM - Festival Internacional de Arte e Midia (Anapolis,
2011); assim como em eventos importantes do circuito nacional da musica
independente como Il Woodgothic Festival (Sdo Thomé das Letras, 2010) e 16°

Goiania Noise Festival (Goiania, 2010) e outros.

As composi¢cfes dos atos performaticos sdo um dos aspectos mais
impactantes da proposta poética do Posthuman Tantra. Os requisitos éticos e
morais, de determinados eventos, levaram a censura deliberada, expulséo e
acusacOes, fora do contexto real da obra, por parte de espectadores e
instituicoes, sobretudo a performance “Sex Bot Mantra”, baseada em 8 ou 9
atos que culminam no ato final da total transmutacdo em lobisomem Pés-
humano, motivo do figurino criado nessa pesquisa de mestrado. Segundo
Wellington Lima Amorim (2017, p. 212) em texto sobre Edgar Franco, “em uma
relacdo amorosa e inconteste, existe uma atragéo incestuosa entre a vida e a
morte, o horror e o belo, o sadico e o masoquista” e eu complemento aqui; esta
atracdo incestuosa entre o artista e a negagcédo de sua obra, o impacto de se

causar problema, tirando o espectador de seu conforto.

Em uma entrevista ao Jornal Op¢éo?® por Ademir Luiz e Ligia Carvalho,
Edgar Franco defende Alan Moore e ressalta que o verdadeiro artista da as
pessoas “0 que elas precisam” e ndo “o0 que elas desejam”. Vale lembrar que a
arte esta vulgarizada pela a industria do entretenimento, publicitarios usam as
narrativas visuais com uma imagem asséptica, para ilustrar produtos de

consumao.

23 Entrevista disponivel em http://www.jornalopcao.com.br/posts/opcao-cultural/um-artista-
pos-humano; acessado em 17/08/2012.
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Reiterando o0 meu posicionamento em defender o artista genuino em
detrimento do entertainer, ressalto a declaracdo de McLuhan (1973, p. 245), na
qual especifica que “a violéncia artistica € necessaria para arrancar as pessoas
de sua perigosa complacéncia”. O senso critico do artista é capaz de

“determinar efeitos antes das causas”, como afirma o autor.

Eles envolvem totalmente o seu publico em imagens que ndo raro sao
revoltantes, irracionais etc. Mas essa técnica consiste em atualizar as
sensibilidades. A violéncia é uma forma de busca de identidade, e a
atualizacao é quase sempre a forma de violéncia artistica. Qualquer
movimento ou qualquer descoberta artistica que traga em si algum
fundamento real deixa as pessoas indignadas (McLuhan, 1973, p. 258).

Esse contexto aparece em parte dos atos performaticos do Posthuman
Tantra, encenac¢fes sexuais biocibertecnoldgicas, nas quais o aspecto grotesco
objetiva tirar seus espectadores de sua complacéncia moral. As insinuacées
sexuais das performance do Posthuman Tantra ndo sdo nem um pouco mais
agressivas do que dancarinas praticamente nuas insinuando sexo anal em

dancas grotescas nos programas de televisao.

Entretendo em uma sociedade embriagada por uma assepsia
publicitaria, isso € aceito e louvado com normalidade pelas mentes subjugadas
pelo controle das multinacionais integrada a midia televisiva. As performances
do Posthuman Tantra negam essa assepsia e recontextualizam a manipulacdo
simbdlica e conceitual desses elementos, no caso da insinuagdo sexual o
objetivo é trazer uma reflexdo sobre o tecnofetichismo emergente (SILVA e
FRANCO, 2012, p.6).

Penso que esta persona, mascara assumida de um querer ou o desejo,
tem por objetivo incitar o cultivo de nosso himus, em oposicdo a
domesticacdo dos corpos. Marcadamente pornogréfica, sua obra quer
nos conduzir novamente a natureza em si. E ser reconduzido ao nosso
jardim originario. O que ha de mais fundamental na natureza é nos
colocar diante do horror e do pecado, de nossa parte demoniaca e
imunda e aceita-la como parte integrante da vida” (Wellington Lima
Amorim, 2017, p. 211).

2.3 — A estética e o Ideéario do Lobisomem Pés-humano

Os processos de criacao e confeccéo do figurino para esta investigacao,
tém o objetivo de representar morficamente a transmutacdo do performer em

lobisomem pds-humano, incluindo referéncias explicitas aquela criatura, mas
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também envolvendo elementos tecnoldgicos da poética péds-humana do
Posthuman Tantra e incorporando dados tecnofetichistas e interatividades com
o performer e interatores das performances, configurando-se como um figurino

cibergético.

Segundo Rosane Muniz (2004, p. 60), um figurino serve também para
identificar posicOes ideoldgicas, devido as formas significativas atribuidas as
indumentarias por seu potencial comunicativo. A indumentaria da um
depoimento sobre a pessoa que a usa e, indiretamente, sobre o panorama no
qual aparece. Ja o figurino € como um signo, onde o ator/performer multiplica
seus poderes expressivos. E pelo figurino que o espetaculo instaura da
maneira mais profunda a sua relacdo com a realidade. Em uma cosmologia
ficcional, o espaco performéatico torna-se simbdlico, uma éarea de
representacdo; cabe, entdo, ao figurino orientar a visdo, a interpretacdo, a

leitura do espectador.

Assim como os outros figurinos do Posthuman Tantra criados por mim
em parceria com Edgar Franco, na criacdo do lobisomem pds-humano esta
envolvida a compreensdo dos aspectos poéticos e estéticos presentes nas
performances do grupo, através do arcabouco tedrico cibercultural que inspirou
sua criacdo para com esses referenciais desenvolver um novo figurino
exclusivo para suas performances. A intengcdo de tal figurino foi levar o
espectador a compreender, pela estética da personagem, o contexto poés-
humano e as reflexdes tecnogndsticas e tecnofetichistas propostas pela
performance. Funcionando como um forte elemento estético e poético da
encenacao e auxiliando o espectador a identificar a carga conceitual do projeto

Posthuman Tantra.

A producdo poética envolve a criagdo de um figurino orgéanico e
maquinico que auxilia na incorporacao ritual do animal de poder do performer:
0 lobo, tornando-o um lobisomem pos-humano avido por sexo selvagem e
profunda conexdo com seu oposto complementar: a fémea cosmica. O
desenvolvimento da identidade estética da indumentaria envolve pesquisa
exploratoria das subculturas do rock de base industrial como o gotico,
cyberpunk e, sobretudo o cibergotico, relacionando-os, como ja destacado

agui, os aspectos conceituais que compdem o universo ficcional da “Aurora
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Pos-humana” do Ciberpajé, inspirado em reflexbes sobre o contexto
contemporédneo de hipertecnologias como roboética, nanoengenharia e
biotecnologia.

Segundo Rosa Maria Silva dos Santos (2007), o fetichismo tradicional é
um processo pelo qual o individuo desvia o foco do seu interesse sexual,
fixando-se em objetos inanimados, ou em partes do corpo do parceiro sexual,
elegendo-os como elementos indispensaveis para que atinjam o maximo prazer
sexual. Fetichismo é a atribuicdo simbdlica a pessoas, partes do corpo ou
coisas de propriedades ou caracteristicas que emanam de outros objetos ou
individuos. O termo fétiche vem do francés, que por sua vez vem do portugués
“feitico”: sortilégio, artificio. “Conceito usado pelos portugueses para se referir
aos objetos empregados nos cultos religiosos dos negros da Africa Ocidental.
O termo tornou-se conhecido na Europa através do erudito francés Charles de
Brosses em 1757, sendo mais tarde refomado pelos fundadores da sexologia”
(SANTOS, 2007, p.2).

JA4 no dicionario Aurélio da lingua portuguesa, fetichismo é um
substantivo atribuido a mudltiplas significacdes. Para o ocultismo: culto de
objetos que se supde representarem entidades espirituais e possuirem poderes
de magia; na psicopatologia: desvio do interesse sexual para algumas partes
do corpo do parceiro, para alguma funcdo fisiolégica ou para pecas de
vestuario, adorno, entre outros, por extensdo de sentido. Admiracao
exagerada, irrestrita, incondicional por uma pessoa Ou coisa; veneracao.
Segundo SANTOS (2007, p.2):

O dicionéario de Psicologia Dorsch (2001) define fetiche, fetichismo,
como um termo da psicologia antropologica utilizados para designar a
crenca no poder misterioso, supra-sensivel, demoniaco de objetos
inanimados. No fetiche mora um demonio banido. O amuleto é
protecdo passiva (por ex., contra acidente). Talisma é auxilio ativo
(p.ex., pedra filosofal que tudo transforma em ouro). O fetichismo é a
forma mais primitiva de um culto. (...) Na antropologia, o conceito de
fetichismo descreve os sistemas de crencas de indole, geralmente
animista, que atribuem a determinados objetos propriedades magicas
ou divinas, ou que conferem a esses mesmos objetos,
representacdes ou transposicbes de um ser superior cujas
caracteristicas seriam possuidores. Na perspectiva psicopatoldgica,
por analogia, foi cunhada a expresséo fetichismo erético para definir a
tendéncia de um individuo, a sentir atracdo sexual por uma parte
especial ou particularidade do corpo, ou por algum objeto a ele
associado. Em Psicopatologia, fetichismo se refere a atribuicdo de
significado erético a roupas e objetos que, em si mesmos, nao
carregam tal significado. No fetichismo erotico, esses objetos perdem
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0 papel acessério que tém na atividade sexual para se converter em
pontos focais dela. A atra¢@o no fetichismo envolve o uso de objetos
inanimados - “fetiches”. Entre os objetos de fetiche mais comuns
estdo as indumentarias, da qual o fetichista os relaciona a algum tipo
de conotacdo sexual. Deste modo, o fetichismo considerado como
desvio sexual, também aparece como extensdo de recursos sexuais
de carater mais complexo, como as praticas sadomasoquistas e
rituais em que intervém objetos que atuam como estimulantes
eréticos, com uma carga de significado especifica.

Em artigo dos pesquisadores Henrique Novaes & Renato Dagnino
(2004, p.189) eles ressaltam no resumo que:

Artefatos tecnolégicos que nos parecem no dia-a-dia neutros,
intrinsecamente bons, produzidos tdo somente para resolver problemas
praticos, contém relagbes sociais rusticamente determinadas e
obscurecem o conteldo de classe das escolhas tecnol6gicas. Longe de
acreditar que a tecnologia esta dada e é sempre inserida para
aumentar a produtividade com vistas a maior rentabilidade do capital,
ha um debate recente realizado por autores em grande parte marxistas,
gue buscam mostrar o Fetiche da Tecnologia, o conflito em torno da
técnica e seu indeterminismo.

Em parceria com Edgar Franco (Ciberpaj€) o figurino do lobisomem pos-
humano foi pensado a partir de uma visdo ocultista magica que trata o
fetichismo e o tecnofetichismo — como fetiche da tecnologia - como
possibilidade de incorporar a figura arquetipica do lobo/lobisomem pés-humano
como totem mitico durante as performances do Posthuman Tantra. Portanto,
para além do carater sexual fetichista, o figurino estabelece uma relacao
magica com o performer, como se ele fosse um talismd de poder que
transmuta o seu usuario em um lobisomem pés-humano real. A concepgao —
em processo nesse momento - do lobisomem pés-humano do figurino envolve
elementos de indumentaria como pernas feitas de madeira, e revestidas em
aco, plastico, veludo e outros tecidos, mascara desenvolvida em papel maché e
tecido, ombreiras de veludo e tecido reciclados, entre outros detalhes,
enquanto os aspectos pos-humanos e tecnofetichistas da roupa envolvem a
inclusdo de leds lumionosos diversos e dispositivos interativos como um
sintetizador incluso na roupa que permite o performar toca-lo durante a
performance, emitindo ruidos de lobo cdésmico, e um bragco robdtico
incorporado ao ombro - ainda em desenvolvimento — que funciona
remotamente e pode ser controlado via rede internet utilizando como placa

controladora o Arduino.

O lobisomem po6s-humano na performance insinua uma relagdo sexual

com a sua fémea em forma feminina humana, o fetiche do performer € tornar-
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se lobo/lobisomem pos-humano, resgatando sua conexao com seu espirito
animal selvagem e ritualizando-a na performance, mas sem negar 0 aspecto
tecnologico e os avancos da tecnociéncia que amplificam a sua transmutacao

promovendo uma tecnognose (Figura 25).

Figura 29 - Performance do Posthuman Tantra no Il Congresso
de Filosofia da Cidade de Goias. Foto: Thiago F. Santanna.

Wellington Lima Amorim, (2017, p. 211) destaca Agamben em uma
citacdo da Biblia hebraica do século Xlll na qual segundo Ezequiel “os justos
nao sao representados com feicbes humanas, mas de animais”. Amorim
interpreta que no ultimo dia, na relacdo entre os homens e 0s animais, o

homem se reconciliara com a sua natureza animal. E Ele concorda que “Edgar
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Franco e sua arte transmidiatica busca representar esta reconciliacdo que se

dard em uma pos-humanidade tecnocientifica”.

Segundo Edgar Franco (2009, p. 07), as musicas do Posthuman Tantra
envolvem ainda insinuacbes de sexualidades pos-humanas como conceito
instigador. Fascinacdes ficcionais por orificios tecnologicos, uma espécie de
tecnofetichismo, duplos sentidos insinuando orificio corpéreo com conotacgdes
sexuais e plugues nas indumentarias confeccionadas para estes propositos,
traduzindo em sons industriais ambientais as mdultiplas formas de copulacao
nesse contexto ficcional pés-humano. Aspecto grotesco que veio a influenciar

nas modelagens das indumentarias para suas performances.

Desde o principio a composicdo estética dos figurinos teve como
principais referéncias a subcultura cibergotica (cybergoth), obedecendo
também uma coeréncia com o universo ficcional da “Aurora Pés-humana” e o
nome “Posthuman Tantra”, que apresenta esse paradoxo poético curioso,
relacionando a questdo das dindmicas energético-sexuais tantricas das
criaturas hibridas p6s-humanas. Bases ficcionais inspiradas nas relacdes do
ser com as possibilidades de estender seus sentidos em fungdes tecnologicas,
dialogando com plugues e cabos de conexdes compostos nas indumentérias,

expressando o devir maquina integrada ao ser humano.

Segundo Rey (1996, p. 83), podemos concluir que o que estd em
questdo na arte ndo € a comprovacdo de uma verdade, como é 0 caso da
ciéncia, mas, sim, a instauracdo de uma verdade. E preciso observar que a
pesquisa em artes visuais € realizada segundo padrdes cientificos, embora
seja necessario lancar médo de uma metodologia diferenciada. A pesquisa em
arte pressupde parametros metodolégicos que se distinguem da pesquisa
cientifica, mas que também se diferenciam da pesquisa na area social, como
até mesmo se diferenciam da pesquisa sobre arte, concebida a partir do
produto final. A pesquisa em arte constitui-se numa modalidade especifica de

pesquisa com caracteristicas muito proprias a seu campo.

Vale lembrar o que foi citado antes; onde Leote (2008, p. 3) destaca que
a estética observa aquilo que é recorrente das especificidades de arte que
existe e que pode ser aplicado para uma generalidade de observacéo da obra.

Assim estamos propondo um lobisomem erotico, ciborgue e futurista pés-
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humano, e a estética se modifica de acordo com os valores que as épocas
imprimem e esses valores sdo alterados de acordo com a poética que 0s

artistas vao construindo.

Segundo Edgar Franco (2009, p. 13), muitas criaturas hibridas
‘humanimais” e androides que integram algumas obras do artista aparecem
como produtos nesse futuro hipertecnoldgico. Seres vivos tratados como
objetos para exploracbes sadicas e cruéis, envolvendo sofrimento e dor,
metaforizando os brinquedos tecnolégicos contemporaneos. Mas outras dessas
criaturas sdo fruto tecnogndstico transcendente e conectam-se ao desejo de
unir tecnociéncia, magia e gnose na busca de fazer emergir novas identidades

pés-humanas.
2.4 — Aurora P6s-humana: Universo Ficcional Transmidia.

A abrangéncia conceitual da “Aurora Pdés-humana” de Edgar Franco
permite a criacdo de obras em mudltiplas midias, como a performance e a
videoarte, que também sera enfocada nesta pesquisa. Afluindo linguagens
artisticas, como o figurino, e seus resultantes procedimentais temos as
performances, os ensaios fotogréaficos e as obras de videoarte e videoclipes do
Posthuman Tantra, compondo um todo organico em que as minhas criacdes de
figurinos participam efetivamente como elementos estéticos ativos para as

poéticas da “Aurora Pés-humana”.

A “Aurora P6s-humana” de Edgar Franco € um universo em expanséo,
em constante progresso, alimentado também pelas parcerias com outros
artistas convidados, que se permitem fazerem parte desse work-inprogress.
Assim abrange o aspecto transmidiatico por gerar obras em multiplos suportes,
dando espaco pra figurinistas, cineastas, performers, videomakers,
quadrinhistas, escritores. Como afirma Ademir Luiz da Silva sobre a “Aurora

Pos-humana” de Edgar Franco:

Seu ciberespago é esse mais amplo, no sentido de que ndo designa
apenas o0 elemento on-line que se utliza no cotidiano, mas é
fundamental no sentido Ultimo de compreensdo de sua obra artistica.
De uma pagina isolada do BioCyberDrama até um breve aforismo
postado, tudo se conecta como parte integrante de uma sO proposta
estética (SILVA, 2017, p. 197).
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Capitulo 3 — O Figurino Tecnoldgico Para a Transmutacéo Performatica do

Ciberpajé.

A partir dos elementos que compde essa pesquisa, tanto o arcabouco
académico quanto os fragmentos culturais, ficcionais, cientificos, estéticos e
filosoficos, presentes nos movimentos subculturais investigados, sobretudo no
cibergético, foram desenvolvidos os figurinos que compdem a pratica artistica
dessa pesquisa e serviram a usos diversos. ApoOs estabelecer um didlogo
criativo com os envolvidos na utilizacdo do figurino, inicia-se um trabalho de
investigagcdo e experimentagcdo de matéria prima, ou até mesmo o0
reaproveitamento de indumentarias, reapropriandas a partir de técnicas de
customizacdo. Um exemplo foi a criagdo anterior dos figurinos para o projeto
musical performatico Posthuman Tantra, capitaneado pelo artista multimidia
Edgar Franco — para esses figurinos, além dos aspectos conceituais ligados ao
mundo ficcional da “Aurora Pds-humana”, referéncias a pés-humanidade e
libelos de visdo ecoldgica, foram realizadas pesquisas de materiais adequados
e reaproveitaveis, com uma proposta de customizacdo, consolidando uma
tendéncia ecoldégica nos projetos para dar suporte teérico as acdes de
programas de conscientizacao.

Edgar Franco (2018, p. 05) confessa que na transmutacao em Ciberpajé,
a consolidacdo aconteceu nas performances cibridas realizadas pelo projeto
musical performético Posthuman Tantra. Nesse contexto eu tenho contribuido
nao s6 com figurinos, mais como performer, auxiliar de palco, producbes de
videoarte e videoclipes, ensaios fotograficos e outros exercicios criativos em
parceria com os integrantes do grupo de pesquisa CriaCiber — Criacdo e
Ciberarte, da FAV/UFG; da qual também faco parte. Para mim também, a
figura do Ciberpajé é fascinante. O personagem e 0 universo da qual ele
integra oferece possibilidades ilimitadas para recursos de criagédo artistica, no

ambito experimental ou néo.

Segundo Muniz (2004, p. 65), o figurino tem que compor uma alma,
porque as indumentarias refletem muito a identidade das pessoas. As escolhas
de cor, tecido e combinacdo revelam ou escondem muito de sua

personalidade. O figurino ndo € inocente e ndo pode ser confundido com a
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moda, um estilista pode ser extremamente util para indicar determinadas
referéncias estéticas e de pesquisas, mas nem sempre tem uma formacéo para

criar um figurino para uma linguagem artistica.

Figura 30 - Edgar Franco - o Ciberpajé & Rose Franco - | Sacerdotisa da
Aurora Pés-humana, fotografados por Guilherme Mendonca.

Mesmo que o figurino seja extremamente simples, deve existir um
critério na sua concepcdo, pois isso vai ajudar na densidade poética do
trabalho e, por extenséo, na fonte de imaginacédo do espectador. Antes de criar

os figurinos do Ciberpajé, foi conveniente idealizar com todo o contexto que vai
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desdobrar a obra, assistir os ensaios, estudar o processo de criacdo do
Ciberpajé. Pois ndo é tdo simples, aparecer com um figurino pronto ou ja
desenhado, sem conhecer o corpo dos performers. Pois nesse projeto trabalha-
se com diversidades de corpos, ndo da pra seguir um croqui padrao de moda,
pois performers ndo tém o corpo padrdo que se exijam nos modelos comerciais

das passarelas.

A criagdo dos primeiros figurinos dependeu muito da relacdo com o
Ciberpajé, marcado por momentos de colaboracdo e de tensdo, ja que o
figurino era pra corresponder com as novas identidades propostas por Edgar
Franco para ele e os demais performers em cena. O que o figurinista tem que
levar em conta é que o performer sera o suporte fundamental de sua obra,
estudando e analisando sua identidade interpretativa e desenvolvendo uma

estética para o figurino que reflita isso.

Neste tipo de linguagem artistica, na qual o resultado final de seu
trabalho est& relacionado direto com uma parceria entre figurinistas e diretor,
ator, performer/artista, é fundamental a interferéncia do performer no figurino,
também é natural o figurino interferir na sua interpretacdo. O comportamento
do personagem é influenciado pelo figurino, neste caso vale buscar o auxilio do
figurinista na concepcédo de sua identidade. Segundo Muniz (2004, p. 47), a
confeccao do figurino impde limites para o ator, identificando onde ele podera

avancar ou ndo, onde teria que parar.
3.1 — Antecedentes Criativos do Figurino do Posthuman Tantra

O processo técnico para desenvolver um figurino passa por varias
etapas, deste o desenvolvimento de modelagens a partir do corpo do autor,
explorado tridimensionalmente, como medidas a partir de fitas meétricas,
desenvolvendo formas e curvas que o corpo do modelo tem a oferecer. Com a
nogcdo das medidas do corpo, a modelagem parte para um processo
bidimensional, geralmente desenhado em um papel kraft obedecendo técnicas
geomeétricas. A modelagem sobre o tecido se risca acompanhando as formas
compostas pelos descontos de costuras, recortes e a porcentagem de

encolhimento apds a lavagem do figurino.
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No caso dos figurinos criados anteriomente como parte dessa pesquisa,
0 processo ndo se conclui ai, pois o acabamento € executado a partir da
proposta estética especifica de cada figurino, como aplicacéo de ilhés, rebites,
botdes, fivelas, borrachas, plugs, velcros ou tingimentos e até estamparia;
muitas das vezes de forma artesanal, executado com pincéis. Também outros
materiais alternativos sao explorados, como placas de circuitos, engrenagens e
pecas de aparelhos eletronicos, fios e outros. Criando um didlogo com midias
eletrbnicas computacionais. Importante também relatar que mascaras e
calcados foram executados, segundo as necessidades de cada figurino. Dentre
os projetos de figurinos desenvolvidos, os criados para o projeto performatico
Posthuman Tantra contribuiram muito para o exercicio experimental, ndo por
ser académico, mas pela propria proposta da ciberarte te do papel artistico e

académico de suas criacoes.

3.1.1 — Os Figurinos do Ciberpajé: Antecedentes ao Lobisomem

Pds-humano

Esses figurinos comegaram a ser desenvolvidos em uma pesquisa de
iniciacao cientifica PIVIC, orientada por Edgar Franco, o mentor do projeto e
que foi concluida em agosto de 2012 — ja citada na introducdo dessa
dissertacéo -, mas apds a conclusdo das pesquisas de IC a criacdo de figurinos
continuou contribuindo para o “trabalho de conclusao de curso” (TCC), e apds a
disciplina como aluno especial, a formacgao abriu um analise para investigar as

possibilidades de interacdo tecnolégicas entre o figurino e o ator/performer.

Integrada a problematizagéo tedrica, do universo do Poshuman Tantra;
interessado em desenvolver poéticas autorais desconectadas de uma
obsessédo mercadologica e consumista, a confec¢do na pratica artistica, para o
Ciberpajé promoveu pesquisas de materiais adequados e reaproveitaveis, com
proposta de customizacao inicial. Propondo a consolidacdo de uma tendéncia
ecologica nos projetos do figurino para dar suporte as acbOes de
conscientizacéo diante da obsolescéncia programada dos produtos. A partir de
roupas usadas, couro vegetal, reaproveitamento de materiais como: retalhos,
roupas desgastadas recebendo tingimentos, pinturas, aplicacdes,

customizagdes, entre outras técnicas para desenvolver novas indumentérias.
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Com base nesta argumentacao entre costumes e consciéncia, cito Mara
Rubia Sant’Anna (2009, p. 96), ela afirma que propostas com essas vertentes
problematizam questées prementes na contemporaneidade relacionadas ao
consumo consciente e preservacdo ambiental no contexto geral, e mais

especificamente a relacdo entre moda e ambiente.

O figurino do Ciberpajé, anterior ao proposto por essa pesquisa de
mestrado, exigiu uma preocupagao com a proposta de interacdo com o
performer; ja que, através de webcams ou outros recursos como sensores e
face detection, o personagem poderia estabelecer uma relacéo entre as midias
computacionais. Assim, os figurinos criados levaram em conta essas interacées
tecnologicas, permitindo sua integracdo com cendrios virtuais e corpos
presenciais, corpos virtuais e outras dindmicas que a imaginacdo do Ciberpajé

consegue fruir dos dispositivos tecnoldgicos.

Figura 31 - 9#ART: Encontro Internacional de Arte e Tecnologia, no Museu
Nacional da Republica de Brasilia em 2010. Foto: Arquivo do artista.

Para confeccionar um figurino € importante que o figurinistas se
preocupem, com as referéncias, pré-estabelecidas pela direcdo de um projeto.
O Ciberpdje foi cuidadoso em exigir figurinos predominantemente com tecidos

pretos, como uma cor que de oposicdo a assepsia publicitaria, e detalhes
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verdes que expressam uma referéncia direta a busca de reconexdo do homem
com a natureza. Também foi pensado a introducdo de plugues P10, assim
poderia corresponder a ideia de reconexdo, que ndo nega a tecnologia, mas
sim 0s aspectos monetaristas que atravancam o avanco de tecnologias como

as energias limpas e renovaveis.

Figura 32 - Ciberpajé no Ill Féorum Nacional de Pesquisa
em artes Sequencial apresenta a performance "Sex Bot
Mantra" com Posthuman Tantra. Foto: Arquivo do
artista.

A busca de referéncias estéticas cibergoticas pra executar o figurino,
inicialmente destacou o predominio da cor preta e detalhes em cores — verdes,
com uma caracteristica ideoldgica, além de um icone - plugues P10,
expressdo simbolica com referéncia clara a cibercultura. Outro detalhe
importante foi o estilo de vestir-se cotidianamentedo Ciberpajé, que usa no dia
a dia cartola, camiseta com logos de bandas estampadas ou imagens que
expressa ao seu modo de pensar, calgas utilitarias do tipo “cargo” e
ténis/coturnos de cores distintas entre o direito e o esquerdo e um sobretudo,

além de anéis de metal prateado nos 10 dedos. E notavel que o estilo cotidiano
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do Ciberpajé é bastante fragmentado, ndo que ndo seja uma preocupacao,
mas sim como proposta em romper com a ditadura da estética social; é
explicitamente notavel a partir do par de ténis ou botas de cor distintas. Outra
caracteristica € a calca cargo e as camiseta estampadas, expressando um
estilo contemporaneo “alternativo” que confronta com a cartola — indumentaria

caracteristica de estilo de época.

Figura 33 - Ensaio Posthuman Tanra. Foto: Arquivo
do artista.

N&o abrimos méo das caracteristicas de vestir do Ciberpajé no cotidiano
para confeccionar seu figurino. A primeira indumentaria criada foi a
customizagcdo de uma calca cargo, propria do seu estilo habitual, com a qual
ele se apresentou no 9#ART — Encontro Internacional de Arte e Tecnologia, no
Museu Nacional da Republica de Brasilia em 2010. A camiseta do cotidiano do

Ciberpajé foi substituida depois por um colete confeccionado em lona, detalhes
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em courino, correias de nalhos e plugues P10 frontais. Usando com o colete e
a calca, as indumentérias basicas na estética do Ciberpajé que conhecemos
hoje, foram apresentadas pela primeira vez no 16 Goiania Noise Festival, em
2010. Sempre permanecendo com a cartola, que ndo s6 tornou-se um simbolo
da identidade do Ciberpajé, como também € uma indumentaria de valor

histérico.

Figura 34 - Ciberpajé na cidade de Goias durante a flmagem do video-arte.
Foto: Luiz Fers.

A Cartola € um dos modelos de chapéus mais classicos que existe.
Segundo Nery (2003, p.145), a Revolucdo Francesa mudou a situacéo politica
e a econdbmica, o que refletiu até nas indumentarias, que se tornou mais
confortavel e pratica, generalizando-se por todas as classes sociais. Na moda
masculina durante o século XVIIl, as roupas perderam suas cores, dando lugar
a tons escuros e o0 uso dos chapéus de copa baixa (de aproximadamente 10
cm e unissex), que mais tarde viria a influenciar a moda por toda a Europa. A
cartola Inglesa classica, com 15cm de copa e estrutura rigida surgiu na
Inglaterra no final do século XVIII. Nery (2003, p.154) afirma que o desejo de
libertacdo da Franca napolednica repercutia na moda dos homens que
optavam pela moda inglesa. Ja no romantismo no século XIX, cheio de
contradicdes, os trajes de luxo foram trocados por um traje sébrio, a cartola era

essencial para compor o estilo de qualquer cidadao.

No 1° Encontro de Quadrinhos da Universidade Estadual de Goias
(UEG), em Anapolis 2011, foram introduzidas mo figurino introduzido caneleiras
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com correias de nalho e plugues P10 e um sobretudo longo com detalhes em
correias de nalho verde frontal e tiras de velcro atras para fixagdo de marcador
pra interagdo tecnoldgica. Ja as botas de plataformas alta, foram o item de
indumentaria de maior repercussdo confeccionado para o Ciberpajé -
naturalmente habituado ao uso de coturnos no cotidiano. As botas foram
confeccionadas artesanalmente, usando courino, correias de nalho preto e
verde, plugues P10 na frente e borracha EVA sobrepostas para uma proposta
de plataforma de 20 cm. O Ciberpajé subiu aos palcos com as botas pela
primeira vez no | festival de Arte Alternativa do Tejuco, na Universidade Federal
de Uberlandia (UFU), em Ituiutaba 2012 (Figura 40).

Além destas indumentarias que caracterizam o esteredtipo estético, mais
comum do Ciberpajé, a outras, que raramente foram usadas nas performances,
porém podemos conferir nas videoartes e videoclipes do Poshuman Tantra.
Para a gravacdo do videoclipe “Amalgama Sagrado” em 2013, foi
confeccionado uma tanica em tecido brim preto, com detalhes em correias de
nalho preto e verde, tendo em destaque a modelagem das golas e ombreiras,
excessivamente estendidas, armadas com entretelas e arames (Figura 34).
Temos também o personagem inusitado que abre os shows da banda, vestindo
um braco confeccionado com brim e placas de circuito rebitado em toda a sua
extensdo e uma mascara feita em papel modelado com cola, massa de

modelagem e tinta acrilica (Figura 32).
3.1.2 - O Figurino da | Sacerdotisa

Nas performances da banda, Franco conta com o auxilio inestimavel de
sua esposa Rose Franco que integra o0 projeto como a personagem
“ISacerdotisa da Aurora Pés-humana”, além de VJs e performers convidados,
ela foi incluida na proposta de producdo de figurinos como uma das criaturas
gue atua nas performances além de executar os teclados e controladores midi
em algumas musicas. O figurino da | Sacerdotisa também segue a mesma
linguajem estética cibergotica do Ciberpajé, marcado pela presenca dos tons
negros em tecido brim e correias de nalho preto e verde, eventualmente, uma
saia de corte rodada, detalhes laterais de cortes triangular embutido no cés

anatdomicos com aplicacdes de plugues P10. Na parte de cima, a | Sacerdotisa
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usa um corpete de brim, com barbatanas de aco, plugues P10 frontal, com

ajuste em corddes com ilhds atras e blusa de arrastéo.

Figura 35 - | Sacerdotisa do Posthuman Tantra — FAM Il -
2° Festival Internacional de Arte e Midia, Anapolis-GO, 24
de Junho de 2011. Estréia da | Sacerdotisa —
Personagem interpretada por pela musicista Rose Franco
— vestindo figurinos confeccionado pelo artista Luiz Fers.
Foto: José Loures

Com a introducdo do figurino da | Sacerdotisa nas performances e 0s
apligues de plugues P10 nas indumentarias, favorecemos o conceito de
“conexao”, como o universo ficcional da “Aurora Pés-humana” e o nome
“Posthuman Tantra”, apresenta esse paradoxo poético curioso, relacionando a
guestao das dinamicas energético-sexuais tantricas das criaturas hibridas pos-

humanas, a questao ficou ainda mais explicita depois dos figurinos.
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Como afirma Edgar Franco (2009, p. 07), a insinuacdes de sexualidades
pés-humanas no Posthuman Tantra como conceito instigador. Fascinacdes
ficcionais por orificios tecnologicos, uma espécie de tecnofetichismo, duplos
sentidos insinuando orificio corporeo com conotacdes sexuais e plugues nas
indumentéarias confeccionadas para estes propositos, traduzindo em sons
industriais ambientais as mudltiplas formas de copulagdo nesse contexto

ficcional p6s-humano.

Figura 36 - | Sacerdotisa e Ciberpajé no FAM Il - 2° Festival
Internacional de Arte e Midia, An4polis-GO, 24 de Junho de
2011. Estréia da | Sacerdotisa — Personagem interpretada por
pela musicista Rose Franco — vestindo figurinos
confeccionado pelo artista Luiz Fers. Foto: José Loures.
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Os figurinos contribuiram muito para as performances, com base
ficcional, insinuar as relacdes do ser com as possibilidades de estender seus
sentidos em funcgdes tecnoldgicas, dialogando com plugues e cabos de
conexdes compostos nas indumentarias, expressando o0 devir maquina

integrado ao ser humano.

3.1.3 -0 Figurino de Luiz Fers

Figura 37 - Luiz Fers e Ciberpajé no Tubo de Ensaios da UnB. -
Tubo de Ensaios 2012 da UnB — Universidade de Brasilia, em
Brasilia-DF, 2012. Foto: Fernanda Machado.

O meu figurino confeccionado para o projeto Posthuman Tantra teve
como intencdo contribuir para criar uma atmosfera visual para o espectador
reforcando o0s aspectos culturais, conceituais e estéticos que sao a base
poética das performances. O figurino tem uma importancia tdo grande como a

palavra, o cenario e a musica, porque € a transmissdo de uma imagem
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completa do personagem ao ser integrada a imaginacao do publico e para que
isto aconteca, Franco conta com o auxilio, ndo s6 da | Sacerdotisa, como de
VJs e performers convidados, incluindo minha atuacao performatica assumindo

minha identidade cibergética como Luiz Fers?4, meu codinome.

Figura 38 - Posthuman Tantra no Espac¢o Cultural Ruptura, em Goiania 2018. Figurino
de Luiz Fers em destaque no centro. Foto: Wallison Diniz

Em 2012 ocorreu o evento anual “Tubo de Ensaios”, promovido pela
Universidade de Brasilia (UnB), no qual fui convidado para participar pela
primeira vez ndo s6 como figurinista, mas também como performer do
Poshuman Tantra, posicdo que ocupo desde entdo. Assim, foi necessario me
incluir na proposta de producéo de figurinos, como uma das criaturas que atua
nas performances, optando pela customizacdo de uma calca tradicional em
jeans. A calga, comprada em um brech6é comunitario por apenas um real, foi
tingida de preto, e nela foram aplicadas correias de nalhos pretos e verdes em
volta das pernas e sobre detalhes de courino na frente, além de apliques de
plugues P10. Foi também customizado um sobretudo de brim com correias de
nalhos pretos e verdes, tira de courino preso com cadarc¢os e ilhds na extensao

do braco, botas militares customizadas com correias de courino afiveladas e

24 Luiz Fers — Integrante performatico e figurinista do Poshuman Tantra.
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finalmente foi confeccionada uma camiseta de cirré com detalhes em tiras de

nalhos preto e verde e reforgo de borracha E.V.A. no peito (Figura 38).
3.1.4 — Demais Figurinos

Para a integracdo de um universo repleto de entidades hibridas, que
constitui a aurora pés-humana do Posthuman Tantra, o Ciberpajé conta com o
auxilio, ndo sO de equipes técnicas, mas também de outros performers
convidados. Assim como a | Sacerdotisa, Luiz Fers e outros performers, e os
VJs foram vestidos segundo as caracteristicas estéticas do Ciberpajé e a

proposta cibergotica pés-humana do Posthuman Tantra.

Figura 39 - Posthuman Tantra no Tubo de Ensaios da UnB. - Tubo de
Ensaios 2012 da UnB — Universidade de Brasilia, em Brasilia-DF, 2012.
Foto: Fernanda Machado.

No “Tubo de Ensaios” de 2012 na Universidade de Brasilia (UnB), o
espaco performético contou com cinco personagens vestindo as cores do
Ciberpajé. Desde entdo performers convidados incorporam as entidades

hibridas pds-humanas evocadas pelo Ciberpajé, aproximando-os do ideario
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estético criado para o universo das aurora pés-humana se manifestar nos

palcos em uma ciberpajelanca tecnofetichista.

No Tubo de Ensaios da UnB (2012), Foram vestidos Guilherme
Mendonca e llda Santa Fé, além de Luiz Fers, | Sacerdotisa e o Ciberpajé.
Segundo Franco®, no evento Tubo de Ensaios “cerca de 40 performances
acontecem simultaneamente e as pessoas entram e vao caminhando e
descobrindo-as no prédio ICC. O Posthuman Tantra ocupou uma sala e o clima

obscuro da performance gerou um pouco de medo em certas pessoas’.

O figurino de Guilherme Mendonga, era composto de uma calca,
também comprada em um brechd comunitario por um real, que foi tingida de
preto, e na qual foram aplicadas correias de nalhos preto e verde em volta das
pernas e sobre detalhes de courino na lateral, além de apliques de plugues
P10, foi confeccionado também um suspensério com correias de nalhos preto e
verde, tira de courino e apliqgues de plugues P10 na extensdo do peito e
coturnos militares desgastados para uma proposta estética rastica. O mesmo

figurino compde o visual do VJs atualmente, executado por Lucas Lima.

Figura 40 - Posthuman Tantra no | Festival de Arte e Cultura
Alternativa do Tejuco - Campus da UFU — ltuiutaba-MG, 2012. Foto:

Anésio Azevedo.

25

O YouTube: Posthuman  Tantra no  Tubo de Ensaios. - urlk
https://www.youtube.com/watch?v=5NLcJ8JCIQs, acessado em 08 maio de 2018.
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A performer llda Santa Fé, vestiu uma saia e cropped customizado em
vinil preto, também foi confeccionado um corpete em brim preto, corddes
ajustaveis sobre ilhés nas costas, correia afivelada de courino e acabamento
de tiras de nalho na circunferéncia da cintura, por fim ela calgcou botas

tradicionais femininas.

Nesta perspectiva de roupas em tecido predominante preto, correias de
nalho preto e verde, compdem o guarda-roupa do Posthuman Tantra, com
sobretudos, calcas, shorts, corpets, saia e acessorios para integracdo e
convites de performers que se aventuram em uma experiéncias pés-humana

nos palcos junto ao Posthuman Tantra.

3.2 — Processo Criativo do Figurino do Lobisomem Pds-Humano

o

Figura 41 - Desenvolvimento de uma modelagem a partir de um basico. Foto: Arquivo
do artista.

Durante a criacéo do figurino, o processo de integracéo tecnoldgica, que
comecou com a ideia de integrar programacdo e o hardware Arduino, passou
por modificacées diversas, uma vez que decidi arriscar-me nessa proposta o

resultado foi inicialmente determinado pelo que podemos chamar de “estética
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do fracasso”. Segundo o site Artesemlei?®, a estética do fracasso é um coletivo
(anti) artistico-filosofico de criacdes e transformacdes cotidianas, baseado na
perda, na derrota. A falta de formacéo pessoal com base em programacao,
engenharia e mecatrénicos ou aptiddo de exatas levou-me a impossibilidades
de poder identificar problematicas especificas do exercicio experimental.
Apesar das disponibilidades de informagbes online, videoaulas, tutoriais e
artigos disponiveis na internet, a integracdo de aparatos tecnologicos em

indumentérias € ainda algo referencialmente escasso.

Assim, foram realizados multiplos experimentos e testes durante o
periodo do mestrado, envolvendo o0s aspectos estéticos, as proposicoes
interativas e a poética da indumentaria do Lobisomem Pd4s-humano. A
tecnologia e a interatividade foram incorporadas através de estratégias
“antropofagicas” na tradicdo da arte brasileira, e os protétipos evoluiram até o
apresentado no evento Ciberpajelancas, durante performance do Posthuman
Tantra no Espaco Cultural Ruptura, em outubro de 2018, em Goiania.
Apropriando-me de aparatos tecnoldgicos ao meu alcance e que integravam na
proposta a interatividade, seguiram-se mdultiplas transformacdes baseadas no
experimentalismo, nem sempre com sucesso, mas estabelecendo o processo
criativo como um work-in-progress. Ao final dessa investigacao tedérico-préatica
chegou-se a uma versdo da indumentaria de lobisomem tecnolégico que além
de atender as necessidades poéticas da performance, também se propde a
criticar a concepcdo de roupa como produto mercadologico, tendo o
consumismo doentio e a obsolescéncia programada como motores de sua
existéncia. A busca constante de aperfeicoar o conceito do personagem e em
consequéncia o seu figurino, segue, e ndo serd estabelecido um ponto final
para o figurino enquanto a performance continuar sendo realizada, mantendo a
concepcao de autoria das indumentarias confeccionadas pelo performer em

conexao com o artista figurinista.

A resisténcia a estética ditada pelos padrdes consumistas e volateis da
moda ndo aparece como uma opc¢ao facil para os figurinistas em geral, pois

utilizando-se comumente dos recursos oferecidos pelo mercado. A integracéo

26 Artesemlei — Url: http://artesemlei.blogspot.com/2012/07/estetica-do-fracasso.html, acessado
em 26 de marco de 2019.
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tecnolégica em indumentérias, um dos focos dessa pesquisa, € explorada em
todos os meios onde o0 conceito de figurino aparece, seja ha moda, no cinema,
ou até mesmo em cosplays, porém o processo de criagdo dessas
indumentarias raramente trata-as como um produto artistico. No caso do
figurino criado nessa investigacdo, ele exigiu a adaptacdo a uma série de
elementos ndo tdo usuais, visando sua viabilidade performatica, como a
integracdo de dispositivos tecnoldgicos, permitindo a mobilidade do corpo do
performer, até a incorporacdo de uma fonte de energia — umas bateria de 12
volts - na prépria roupa para garantir a desenvoltura cénica e seguranca do
performer e eventuais interatores. Mdltiplos aspectos foram considerados: o
movimento do performer no palco, os cabos de conexdo, a transpiracdo, o

tecido, a iluminacgéo, dentre outros.

Figura 42 - Modelagem bésica em papel kraft para processo criativo. Foto: Arquivo
do artista.

O figurino do lobisomem passou por varios estagios de desenvolvimento,
inicialmente por uma modelagem processo fundamental para o corte e costura
na confeccéo das indumentarias. Para 0 sucesso da modelagem é necessario
o conhecimento e capacitacdo técnica juntamente com 0S recursos
tecnologicos em maquinas de corte e costura, nesse caso uni minha
experiéncia de mais de 15 anos como figurinista ao maquinario necessario
adquirido ao longo desses anos. O processo basico para a confec¢ao inclui o
molde, a base de todos os vestuarios, peca piloto, graduacédo, encaixe, risco,
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enfesto, cortes apropriados a tabelas de medidas que foram aprimoradas
durante séculos na historias do processo de confecgdo do vestuério, seja dos

figurinos para linguagens artisticas ou das indumentérias funcionais.

Segundo Pescador (2014, p.3) por volta do século XIl ouve um avanco
na confeccdo das indumentarias, cabendo aos homens o oficio de cortadores.
No século Xlll na Europa, os moldes eram feitos de madeira pelos alfaiates
franceses, seguidos de cortes geométricos. Naturalmente se apropriavam do
conhecimento do corpo humano, tendo suas origens nas civilizagbes mais
antigas. Atualmente os moldes sao feitos em papel kraft, tendo sua ampliagéo
realizada em softwares computacionais. Cada molde € definido como um
diagrama geométrico, que apos sua elaboracdo obedece as curvas do corpo.
As modelagens sao os detalhes e efeitos do modelo desejado desenvolvido no
molde, neste caso o de um lobisomem, com recursos agregados como o do
protétipo de madeira envolvido em pelUcia para criar as pernas/patas do

personagem imaginado.

g
—

Figura 43 - Desenho representativo de uma modelagem basica
de calca e colete. Edig&o de photoshop a partir de referéncias do
site Marlenemuai; Url: https://www.marlenemukai.com.br,
acessado di 28 de fevereiro de 2019.

O projeto poético e estético do Posthuman Tantra exige modelagens e

trajes elaborados, resultando em experimentalismos diversos, exigindo o
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aprimoramento a partir de erros e acertos. Surgindo assim um corte
diferenciado da geometria tradicional do corpo humano, pois obedece a formas
e curvas ndo propriamente humana, ou pdés-humanas. Os figurinos do
Posthuman Tantra sdo quase todos cortados e amarrados sobre o corpo por
correias e acessorios de aviamentos, o mesmo acontecendo com o figurino do

lobisomem pds-humano.

A experiéncia no processo de modelagem € essencial para o figurinista
aventurar-se em projetos mais complexos e sO sera adquirida através do
trabalho préatico. No caso da criacdo de indumentarias autorais e exclusivas
como as do Posthuman tantra € indispensavel para o figurinista conhecer os
materiais, tipos de tecidos e suas flexibilidades em responder a proposta de
movimento da indumentaria. Muito se aprende através do exercicio
experimental, perdendo tecidos através da confeccao da “indumentaria piloto”,
fundamental pra solucionar as problematicas de confeccdo. Conhecendo as
formas anatdbmicas do corpo humano e o caimento dos tecidos, consegue-se
mais liberdade para criar movimentos experimentais a partir de tracos da
decorréncia da base da modelagem além das observacdes estéticas
diversificadas. Na confeccdo de qualquer indumentaria, a modelagem é a parte
fundamental para a producdo, pois o sucesso de um figurino depende do
acerto exato da modelagem desenvolvida a partir de bases geométricas.

Figura 44 - Modelagem em papel kraft para corte do figurino das
penas/calca do lobisomem, frente e costa. Foto: Arquivo do artista.
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Figura 46 - Modelagem em papel kraft para corte do colete
do lobisomem. Foto: Arquivo do artista.

Figura 45 - Modelagem em papel kraft para corte do sobre-colete,
proposta para integrar EVA e sobreposi¢ao de pellcia do figurino
do lobisomem. Foto: Arquivo do artista.

O projeto do figurino do lobisomem pds-humano foi concebido por mim
em conjunto com o idealizador do ato performatico, o Ciberpajé (Edgar Franco),
também orientador dessa pesquisa. As pecas do figurino apés cortadas e

montadas com o auxilio das maquinas de corte e costura, passaram por muitos
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processo de avaliacdo apds experimenta-los no corpo e testar os movimentos a
serem realizados na performance. Determinando assim problematicas a partir
de erros geométricos de modelagem, a indumentaria sofreu multiplas
alteracdes. O figurino experimental € chamado de “piloto” e todo o processo de
transformacdo do prototipo piloto, passando pelo tracado do molde até a
confecgcédo depende do sucesso na hora de fazer a modelagem e na posterior
experimentacdo do performer com a vestimenta. Nesse caso como se tratava
de um figurino exclusivo para um unico lobisomem pds-humano, nao foi
necessario uma graduacao de medidas. Em outros casos, ao elaborar figurinos
do Posthuman Tantra visando vestir varios personagens com as mesmas
caracteristicas estéticas, tive que pensar na diversidade da numeracao
exigindo estratégias que permitissem aumentar ou diminuir o tamanho das

pecas.

Na criacdo do figurino do lobisomem pds-humano, o corte das pecas
exigiu um encaixe das modelagens riscadas em papel kraft distribuido sobre o
tecido enfestado. A técnica permite o aproveitamento do tecido sem
desperdicio, encaixando os pares: frente/direita, frente/esquerda, costa/direita e
costa/ esquerda, caracterizando uma assimetria, exceto em encaixes impares,
onde as indumentérias tém duas frentes e duas costas, lado direito e esquerdo
com moldes diferentes. A modelagem foi riscada no tecido enfestado utilizando
bastédo de giz, pemba ou canetbes, obedecendo a proposta da conducéo do fio
do tecido e no limite da ourela respeitando a largura aproveitavel. A
capacidade técnica para o corte foi muito importante no processo de confeccéo
do figurino, para evitar erros que pudessem resultar em perda do tecido e no

atraso da producao.

No figurino do lobisomem pdés-humano e em outros figurinos do
Posthuman Tantra, compostos por tecidos pesados, EVA, pellcias e outros
elementos experimentais, formam utilizadas n&o s6 as técnicas manuais como
também mecanicas, realizadas com o uso de uma maquina de disco semi-
industrial, e o uso de furadeiras com lixas tico-tico (maquina de serra elétrica
com lamina vertical) para alcancar resultados experimentais. Segue o

detalhamento das partes especificas do figurino.
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3.2.1 - O Desenvolvimento das Pernas de Lobisomem.

No processo inicial propds-se o desenvolvimento de um prototipo em
madeira que estruturava as pernas do lobisomem, simulando o design
estrutural da perna de um lobo, alcancando um resultado satisfatorio na
terceira tentativa. Propondo expressar o apoio na ponta dos dedos e o
tornozelo elevado, relacionado a visualidade diretamente a um canideo quando
o performer o utiliza. Apos o desenvolvimento da estrutura basica em madeira,
plastico e aluminio, do par de pernas, realizou-se a modelagem, o corte e a
confeccdo da cobertura dessa estrutura da indumentaria em tecido pellcia
negro revestindo as proteses dos membros inferiores. Posteriormente outros
aparatos tecnolégicos foram integrados indumentaria sobre o torso do
performer, elaborando uma espécie de colete confeccionado em tecido brim e

revestido de pellcia negra, o qual sera detalhado mais adiante.

3.2.2 - A Estrutura de Madeira e os Prototipos Iniciais.

O desenvolvimento do protétipo para as pernas do lobisomem exigiu
lancar mao do uso da marcenaria, contribuindo com uma ideia de vestuario
lignea. Apesar da marcenaria estar presente na histéria com solucbes para
arquiteturas e moéveis, ndo € tdo comum ests artesania ser investigada na area
dos vestuarios, apesar de eventualmente estar presente, em figurinos do
cinema e teatro, nas constru¢bes de formas e movimentos de atores e em

aspectos exoticos de personagens e alegorias festivas.

O auxilio do ebanista, ou marceneiro, sempre foi uma preocupacao para
a composicdo estética no desenvolvimento de pernas de pau, armacgdes
internas de vestidos, engenhos para formas de asas, e mascaras entalhadas
em madeira. A fonte criadora, na execucao técnica do exercicio do ebanista, é
inexaurivel, principalmente para a solugdes estilisticas, nas quais lan¢ca méo de

materiais da natureza e da imaginacao do artista.

O rigor das superficies planas e curvas ao manipular a madeira exige
uma capacitacao técnica avancada. As medidas de precisdo, a economia de
materiais e a manipulacdo de maquinas pesadas e perigosas. Nao
desconsiderando os artifices de outras artes, mas o ebanista maneja todas as
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suas ferramentas, num exercicio perigoso, para confeccionar as pecas e

alcancar os objetivos sem erros que venham prejudicar a obra artistica.

Figura 47 — Base para o prototipo, confeccionado em
madeirite. Foto: Arquivo do artista.

Durante a prototipagéo, foi realizado um projeto para as estruturas a
partir de estudos utilizando como referéncia filmes de lobisomem, e também
videos no youtube?” que tratam de producdo de estruturas para pernas de
criaturas miticas. Com esse projeto em maos contamos com o auxilio de um
profissional de marcenaria para a realizacdo do primeiro prototipo que ao ser
experimentado pelo performer apresentou problemas na angulacdo da
estrutura, impedindo a sua mobilidade plena. Chegando as medidas ideais, o
segundo prototipo foi confeccionado sobre uma técnica que podemos chamar

de “ebanista”,

27 YouTube — Url:
https://www.youtube.com/watch?v=6F8LSvR4qsU&fbclid=IwAR1cQCfpb5ewMp6QpknKWN42w
5ilabXCcJiM0-fL12_5w2NngnvSnaNDm2w, acessado em 20 de outubro de 2018.
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O

Figura 48 — Prot6tipo experimental, confeccionado em madeirite. Foto: Arquivo do
artista.

| —

Figura 49 — O Ciberpajé experimentando o protétipo, confeccionado em madeirite.
Foto: Arquivo do artista.
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A estrutura dos dois primeiros protétipos foi feita com tabuas de madeira
de “pinho-do-parana”, por ser facil de ser trabalhada com ferramentas manuais
ou maquinas; aplainar, talhar, facil de colar e aceitar bem tratamentos
superficiais, permitindo bom acabamento. Mas para o protétipo final buscou-se
maior leveza e a segunda opc¢ao foi a utilizagdo do chamado madeirite, ou
compensado. O compensado é produzido por madeiras modificadas formadas
pela sobreposicdo de laminas de madeira. Por ter um custo atrativo, ele é
comumente utilizado em obras que exigem uma estrutura leve. Como 0 peso
era uma preocupacdo na estrutura das pernas, o madeirite solucionou a

proposta estrutural das pernas de lobisomem do figurino.

A estrutura das pernas do lobisomem pds-humano, além da base de
madeira envolveu alcas de aluminio parafusadas a elas e conectores com
bracadeiras plasticas e de tecido para seres amarrados/afivelados as pernas
do performer quando vestidas por ele (Figura 50). O detalhe final de grande
importancia foi a inclusdo de um par de ténis parafusado na estrutura de
madeira (Figura 49), que é literalmente calcado pelo performer dando-lhe mais

conforto e mobilidade durante a performance.

Figura 50 — Luiz Fers vestindo o prot6tipo no Ciberpajé, detalhes da estrutura. Foto: Arquivo do
artista.
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3.2.3 - A Pellicia como Cobertura, o Detalhe das Garras.

Quando se fala em pelucia a primeira ideia € o esteredtipo dos “bichos
de pelucia”, produtos de consumo infantil. No entanto, as pellucias sao na
verdade tecidos feitos de 14, seda, algodao ou fibras sintéticas e outros téxteis,
que tém como principal caracteristica apresentar um lado liso e outro felpudo,

com o objetivo estético basico de imitar a textura peluda de um animal.

Figura 51 - Luiz Fers vestindo a pellcia sobre o protétipo no Ciberpajé. Foto: Arquivo do
artista.

Para o figurino do lobisomem po6s-humano aqui detalhado, foi utilizada
uma pelacia com base em fibras sintéticas derivada do poliéster, devido ao seu
baixo custo e acessibilidade, e também por manter a proposta de nédo utilizacéo
de qualquer material de origem animal nos figurinos do Posthuman Tantra. A
confeccdo do figurino envolveu, desde a criagdo até o acabamento,
modelagem, corte costura e colagem, além dos multiplos testes realizados no
corpo do performer. Devido a auséncia de um manequim com as curvas e
formas de um lobisomem, o figurino foi concluido com pequenos ajustes apos 0

performer experimenta-lo multiplas vezes.
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Figura 52 - O Ciberpajé experimentando as pernas do lobisomem. Foto: Arquivo do
artista.

A proposta de criacao do figurino para um lobisomem, parte da premissa
inicial da confec¢ao de um “bicho de pelucia” de grande porte, A pelucia negra
aparece de forma abundante recobrindo as pernas de lobisomem, que tiveram
sua estrutura de madeira, envolvida completamente por ela, assim como todos
os membros inferiores até as laterais dos quadris do performer. Nesse caso a
modelagem foi desenhada tendo como referéncia uma “calca de selaria”. Sobre
a base da indumentaria, nas patas do lobisomem, foram modeladas
representacbes de garras, utilizando papel maché e cola, criando formas de

cone e finalizando com o acabamento de pasta de modelagem e tinta acrilica.

3.2.4 - A Poética das Pernas de Lobisomem: O Aspecto Visual, e 0

Som das Pisadas.

A conclusao das pernas do lobisomem foi um desafio de engenharia.
Uma das maiores preocupacdes foi pensar na textura do solo, levando em
conta os diversos ambientes em que o Posthumam Tantra costuma se
apresentar. Para dar mais seguranca ao performer foi colado EVA na base da
estrutura de madeira -as patas do lobisomem - permitindo utiliza-las em pisos
escorregadios, restringindo a preocupacdao do performer apenas com
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obstaculos no espaco. Ao pesquisar e comparar as capacidades de locomocao
de humanos e animais percebemos que ndo somos tdo &geis, hem temos
habilidades fisicas, forca e dedos aderentes, mas somos muito sagazes em
nossas capacidades de adaptacdo a varios ambientes aparentemente

inGspitos.

Figura 53 - Frame de video, performance do Phosthuman Tantra no Espago Cultural
Ruptura 2018. Video: Matheus Moura

A estrutura das penas simula, na acdo performética, a capacidade de
movimento de um lobo, no entanto n&o foi possivel integrar a dinamica e fluidez
do animal real, devido ao peso das pernas e ao incobmodo natural ao serem
utilizadas, mudando o centro de gravidade do performer. As pernas de
lobisomem exigem do performer uma capacitacdo, desenvolvida a partir de
ensaios constantes, aprimorando os movimentos que elas possibilitam, e

permitindo uma atuac&o mais segura.

O resultado final foi satisfatorio para o performer pois atendeu aos
aspectos estéticos e poéticos, discutidos previamente com o criador da
performance, e depois observados nas experiéncias de recepcdo dos
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espectadores da performance. E importante ressaltar que a criacéo do figurino
do lobisomem poés-humano envolveu grandes limitacdes financeiras, e sua
estética levou isso em consideracdo ao decidir transmutar conceitualmente um
homem em lobisomem, assumindo uma estética afeita as producdes de baixo
orcamento. Além do figurino, outros detalhes foram fundamentais para o éxito
da poética, sobretudo a iluminagdo cénica, e o posicionamento do performer
em relacdo ao publico espectador, pois a performance se efetiva na

experiéncia compartilhada com o espectador.

Figura 54 - Frame de video, performance do Phosthuman Tantra no Espago
Cultural Ruptura 2018. Video: Matheus Moura

Durante o ato final da performance, intitulado “Tema o Homem, Ame o
Lobo”, ao vislumbrar a criatura, a atencdo do espectador € sinestésica, e
envolvea sonoridade dos efeitos sonoros do performer ao pisar no chdo com a
enorme pata de madeira revestida de pellcia negra, a musica industrial dark
ambient gerada por sintetizadores e pelo teremim interativo em seu colete,
assim como pelos aspectos visuais do figurino ressaltados pela iluminagéo, e
também pela projecdo de uma animacao exclusiva criada para o ato por Edgar

Franco e George Chiavegato que apresenta na narrativa o Ciberpajé
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transformando-se em um lobisomem, soma-se a esses elementos a letra da
faixa musical que acompanha o ato e é cantada pelo Ciberpajé em seu novo
alter-ego de lobisomem pos-humano. E importante destacar a interagdo do
performer Amante da Heresia com o lobisomem, despertando de forma
interativa os sons agudos e estridentes do teremim localizado no peito da
criatura através da emissdo remota da luz de uma lanterna e de um
estroboscopio. Da estética pregnante do personagem em conjunto com a
experiéncia cognitiva sinestésica do espectador emerge a poética do

Posthuman Tantra.
3.2.5. - O Desenvolvimento do Colete e das Ombreiras

O colete usado como parte do figurino do lobisomem pds-humano
obedeceu a apropriacdo do béasico de uma modelagem ja pré-definida,
integrando alguns ajustes. Apesar de existirem varios estilos e tamanhos de
coletes, em geral € uma indumentéaria bem simplista de confeccionar-se, pois

nNao possuem mangas e tém como proposta apenas cobrir o torso.

Figura 55 - Figurino do lobisomem com detalhes
luminosos em leds. Foto: Arquivo do artista.
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Caso seja preciso tirar as medidas do performer, como aconteceu,
basicamente €& necessério medir o térax e a circunferéncia dos bracos
delimitando a cava do colete. Para medir o térax, estende-se uma fita métrica
na base do peito em sentido horizontal. Na sequéncia é necessario a medida
da cava dos bracos, do ombro superior até as axilas, cedendo mais 7
centimetros (cm) aproximadamente para a flexibilidade dos movimentos do
braco. Estende-se a fita métrica na horizontal medindo a distancia entre os
bracos de um ombro ao outro. Apos concluir as medidas acrescenta-se 0s
descontos de costuras, tendo 1,2 cm para costura de overloque, 0,7 cm para

maquina reta e 2,5 cm para as viras de acabamento.

Figura 56 - Figurino do lobisomem com detalhes
luminosos em leds. Foto: Arquivo do artista.

O Colete foi confeccionado em tecido brim. Como ele teria como
proposta integrar interacdes tecnologicas na parte frontal, ou seja, a alocacao
do teremim para a interatividade sonora, foi necessario colocar a abertura do
colete na regidao das costas e nao no peito como de costume, composta por um

ziper destacavel. Apds a confeccédo do colete foram desenvolvidas ombreiras
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de EVA, seguindo como referéncia os cortes que lembram os coletes de futebol
americano, para sustentar a proposta estética de ombros avantajados,
aproximando-os da concepg¢éo do lobisomem. Ao concluir a integracéo de EVA
nos ombros, foi feito em pelldcia negra uma espécie de manto para cobri-lo,
estendido sobre o colete como proposta representativa da pele de um animal,

além disso o colete incluiu um conjunto de leds de controle remoto.

3.2.6 - A Incorporacdo de Leds ao Colete: Aspectos Técnicos e

Estéticos

Desde a invencdo da luz de led por Nick Holonyak em 1963, eles tém
sido usados em sistemas industriais por mais de 50 anos. Atualmente, além de
suas func¢des tradicionais estao incluidos os aspectos estéticos. Por seu baixo
custo foram apropriados pela publicidade, mas também tém sido utilizados
COMO recurso para o0 processo criativo das artes tecnologicas. Segundo o site
negocioestetica®®, o led, fisicamente, é definidko como um diodo semicondutor
que quando energizado emite luz visivel, formado pela unido de um
semicondutor do tipo P (Positivo) e um semicondutor do tipo N (Negativo),
originando uma juncdo PN. Essa juncdo recebe o nome de “Diodo
Semicondutor’. A luz é produzida pelas interacbes energéticas de elétron

através de um processo chamado eletroluminescéncia.

A principio a utilizagdo das luzes de leds permitiram um didlogo de
figurinos com a perspectiva estética futurista, provavelmente por ter uma
semelhanca com as luzes de laser que podemos conferir nos filmes de ficcdo
cientifica. Assim, em videoclipes, filmes, pecas teatrais e performances as
luzes de led foram instaladas nos figurinos e alimentadas através de pequenas
baterias fixadas sobre o EVA, como no caso de nosso figurino que seguiu essa

proposta.

Porém, como ja foi afirmado, o led ndo foi elaborado para ser instalado
em roupas, gerando problemas em varias circunstancias de mobilidade do
ator/performer que nem sempre sdo possiveis de diagnosticar. No caso das

fitas de led inseridas nas laterais do colete do lobisomem pos-humano tivemos

28 Negocioestetica — Url: https://negocioestetica.com.br/site/leds-a-luz-que-rejuvenesce-e-cural/,
acessado em 28 de marc¢o de 2019.
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muitos problemas de conectividade dos leds que hora funcionavam
normalmente quando ligados e noutros momentos apresentava falhas, inclusive
durante a performance de estreia do figurino completo, justamente no momento
da entrada do performer, ao ligarmos os leds remotamente, a fita de leds
acendeu apenas de um dos lados do colete. Como se trata de um vestuario €
importante observar que o led nao é resistente & 4gua, podendo apresentar
problemas até em contato com a transpiragdo do performer, além de sua
instalacdo na indumentaria ter levado em conta a necessidade de remové-los
para lavar a roupa, outro complicador. No figurino do lobisomem, os leds foram
colados em correias de vinil compostas por ilhds, possibilitando fixa-los e
desafixa-los com cadarcos. E necessario aperfeicoa-los, pois eles tém
apresentado multiplos problemas de conexdo, no entanto essas dificuldades
sdo sempre esperadas quando tratamos de processos criativos experimentais

em figurinos.

3.2.7 - A Poética do Colete: Interacdo Sonora e Visual com o

Teremim a Partir de Feixe Luminoso.

Figura 57 - Frame de video, performance do Phosthuman Tantra no Espaco
Cultural Ruptura 2018. Video: Matheus Moura
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A identificacdo com a ficcdo cientifica e com estética pés-humanista do
Posthuman Tantra, leva a imaginar como seria um lobisomem ciborgue no
ambito estético. Apesar dos avancgos da area da robotica, no meio académico
brasileiro e fora dele ainda ndo estdo disponiveis recursos efetivos e de baixo
custo no ambito da mecatronica para 0S exercicios experimentais que
compdem a investigagdo das artes visuais. Boa parte dos androides e
ciborgues que compdem o universo das artes visuais e narrativas,
principalmente os do cinema, tém aparéncias mais assépticas e assemelhadas
aos humanos, apresentando recentemente formas mais organicas e tecidos
sintéticos que os deixam com uma aparéncia menos artificial, dispensando
gradativamente os tradicionais efeitos especiais do corpo deteriorado,

constituido de placas de circuitos expostos.

@ERPAJELANC@

Figura 58 - Posthuman Tantra no Espaco Cultural Ruptura, em Goiénia 2018. Foto:
Wallison Diniz

O Posthuman Tantra traz uma concepcéao inversa; retomando em parte
essa proposta estética ciberpunk— considerada trash por muitos - com
implantes biotecnologicos e acessorios criados de hardwares descartados que
lembram os ciborgues apresentados nas producdes do cinema de baixo
orcamento. No caso da representacdo do lobisomem pds-humano, ele se
distancia mais ainda da imagem tradicional do corpo humano, e assim

podemos falar de uma espécie de “zoobdtica zoodroide”. A estética do
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lobisomem pds-humano assume esse carater retro ciberpunk, integrando as
luzes de led — que podem ser controladas remotamente modificando suas
cores e intensidade -, baterias, e um pequeno teremim, desenvolvido sob
encomenda, que fica posicionado no peito em uma caixa de plastico
sobreposta por uma caixa de acrilico transparente que € iluminada por um led
azulado quando o teremin é ligado. Esse teremim tem o seu som acionado por
outros interatores ou performers através de um feixe luminoso emitido sobre
ele que pode ser controlado remotamente, permitindo ao interator conduzir sua
emissdo sonora, possibilitando uma interatividade do performer com o0s
espectadores/interatores. A integracao desses aparelhos, apresentam o carater
mais experimental do figurino e funcionam como elementos amplificadores de
sua estética e poética. No caso do teremim, ele é cabeado a amplificacdo
sonora — caixa de som - e possui um sensor de intensidade e frequéncia
luminosa que produz o som a ser amplificado, identificando e enviando dados
luminosos para o teremim acionado a partir de feixe luminoso (lanterna),
localizado na parte frontal da indumentaria. Esse teremim é basicamente um
circuito que o performer podera controlar manualmente ou permitir a interacéo
remota com as frequéncias e a amplitude sonora por meio da iluminacédo de
uma lanterna, laser ou qualquer aparato que emita feixes de luzes, incluindo

aparelhos celulares.

O teremim tem sua histéria na musica, a partir da industrializacdo da
musica com 0 avanco da eletrdnica que mostrou-se uma forte aliada a criacéo
musical, seja na gravacado ou na reproducdo de musica. Segundo Assis M. C.
(2009), o primeiro instrumento eletronico foi o Telharmonium, criado por
Thaddeus Cabhills em 1897, na sequencia o teremim foi criado sobre as
mesmas referéncias. Seu nome se deve ao fisico russo Lev Sergeivitch
Termen que criou o teremim com a finidade de inicial de construir

equipamentos eletronicos voltados para espionagem.

Um teremim funciona a partir de interferéncia no sinal sensorial ao emitir
luz ou aproximar a mao dos sensores do aparelho. Assim, baseando-se nestas
técnicas, construiu-se sons sintetizados variados através das caixas sonoras
amplificadas. De acordo com a intensidade da luz, a partir da maior ou menor

proximidade dos sensores, altera-se o campo eletromagnético destas, de forma
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gue pode-se variar a sonoridade, possibilitando uma expressdo musical através
do controle técnico da luz, que permite uma diversidade de frequéncias das

mais agudas as mais graves notas musicais.

A interatividade com o teremim é favorecida pelo ambiente de pouca luz
das performances do Posthuman Tantra, sobretudo no ato em questao,
garantido assim uma melhor sensibilidade aos efeitos dos sensores do teremin,
pois, quanto maior o poder de controlar a intensidade de luz sobre os sensores,

melhor seré a sensibilidade do efeito sonoro emitido.
3.2.8 - A Criacéo da Cabeca de Lobisomem: Estética e Poética.

A simbologia das indumentarias varia de cultura para cultura. Muitas
vestes representaram aspectos mitoldégicos ao longo da histéria, superando seu
objetivo utilitario, além de promoverem uma identidade social. Dividindo as
pessoas em grupos e classes. A roupa, tanto na contemporaneidade quanto na

antiguidade, serve para distinguir a cultura a qual o individuo pertence.

Expressa a posi¢cédo que o individuo integra na cultura ou grupo que integra.

Figura 59 - Posthuman Tantra no VIl Jornada Cientifica de Comunicagao
Social da Faculdade Araguaia 2017. Foto: Arquivo do artista.
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As ideologias de um grupo social sdo simbolizadas comumente pelo
modo como se vestem, mesmo dentro de grupos em particular, as vestes
sempre tiveram uma carater de marcar uma distingdo, ou seja, identificar um
determinado perfil. Dentro do grupo performatico Posthuman Tantra se destaca
o Ciberpajé, como personagem protagonista do universo ficcional que o projeto
traz para os palcos, a Aurora Pds-humana, merecendo uma atencdo em

particular em relagéo aos outros personagens do figurino.
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Figura 60 - Ciberpajé no VIl Jornada Cientifica de Comunicac¢do Social da
Faculdade Araguaia 2017. Foto: Arquivo do artista.
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Em sua representacdo estética do lobisomem pds-humano, o aspecto
conectivo do performer com o figurino, traduz em um seu contexto poético
elementos tecnomagisticos rituais, o desejo ritualistico do Ciberpajé incorporar
o totem lobo/lobisomem. Como referéncia apropriada para caracterizar este
personagem, investigou-se também o estere6tipo do homem lobo da Sibéria,
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um dos primordiais xamas da histéria da civilizacdo, expressando esta
correlagdo possessiva de homem que incorpora o animal, investigada no

capitulo 2 desta obra.

Nessa tradicdo, historicamente o xama foi um sacerdote designado para
0s ritos espirituais da Sibéria e Mongdlia. Apesar de alguns autores atribui a
palavra “Xama” ao sanscrito, segundo o site xamanismo?® o termo origina-se da
lingua evenca do tungu da Sibéria. Ha varios tipos de xamdas, uns sao
curandeiros, outros reveladores da caca, ou guardibes dos maus espiritos, e
ainda invocadores de mortos, outros podem transformar-se em animais. Este
tipo de xamanismo associa-se com o culto a natureza que € resgatado nas
performances do Posthuman Tantra. Assim a apropriacdo final desse xama
primal para o figurino aconteceu através da criacdo de um chapéu
representando um cranio de lobo realizado em papel maché e tecido e

incorporado a indumentaria tecnoxamanica do lobisomem pdos-humano.

Ja no Brasil a figura do xama esta associada ao pajé e existe também

@ERPAJELANQ@

Figura 61 - Posthuman Tantra no Espaco Cultural Ruptura, em Goiénia 2018. Foto:
Wallison Diniz

uma correlacdo com o lobo-guara do cerrado brasileiro. Neto (2010) explica

que no mito indigena o “carnivoro noturno quando uiva é sinal de que esta

29 Xamanismo — Url: http://www.xamanismo.com/universo%20xamanico/xamanismo-siberiano/,
acessado em 28 de marc¢o de 2019.
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manifestando um agouro que prenuncia a morte de alguém em algum lugar do
Alto Xingu”. O autor defende que o lobo-guard é um pajé transmutado, ou
apropriado a uma espécie de roupagem de lobo, com a qual ele percorre as
noites, espreitando as aldeias, além de outras histérias que contribuiram nao
apenas com 0s mitos brasileiros mais influenciaram outros artistas, como vimos
no capitulo 2. A figura do pajé nas tradi¢cdes brasileiras esta sempre associada
as transmutacBes zoomorficas, manipuladas por eles através das suas

tecnologias ancestrais transmutacionais.

O conceito criado por Edgar Franco, o Ciberpajé, para o Posthuman
Tantra busca criar uma forma ritual de cerimonial tecnoxamanico, através das
narrativas visuais em video, da expressao corporal, dos canticos, gemidos e
urros, da percussao dos tambores, maracds, baquetas, e zumbidos muito
agudos produzidos por sons sintetizados em suas muasicas que criam a
atmosfera sonora das performances. O aspecto cénico das performances
expressa dangcas e movimentos ritualisticos inspirados na tradicdo ocultista
ocidental e oriental criando como poética central uma cerimbnia de
transmutacdo do homem em lobisomem pds-humano que culmina no ato final
“Tema o Homem, Ame o Lobo”, no qual é utilizada a indumentaria desenvolvida

nessa pesquisa, signo marcante da poética do Posthuman Tantra.

O chapéu em forma de cranio de lobo confeccionado pra o Posthuman
Tantra representa uns dos aspectos mais fundamentais de um xamé/paje, a
conexao com seu totem animal. A correlagcdo do xaméa com o lobo é uma das
caracteristicas marcantes quando se investiga o0 xamanismo, remetendo
diretamente aos seus aliados espirituais que sao identificados em formas
animais. Tratam-se de formas espirituais, habitualmente animais, que
protegem os xamas em um trabalho perigoso e que estes proclamam como
fonte de seu conhecimento. Essas formas animalescas 0s orientam na pratica
médica tribal. Os espiritos podem ser animais com um significado cultural
especifico, ursos, aguias, lobos, entre outros que séo identificados pelos

simbolos e vestes apropriados pelo xama.

O chapéu representando o cranio de um lobo sege um processo de
confeccdo puramente artesanal, tendo como materiais praticamente papel, cola

e recursos de acabamento, neste caso foi utilizado massa de modelagem e
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tinta acrilica, além da aplicacdo de tecido de pelicia. O processo parte da
apropriacdo da forma de uma mascara industrialmente fabricada. O papel
utilizado possuia uma gramatura leve, tendo como objetivo gratinar com cola
criando a forma desejada. ApOs criar a cobertura com colagem sobre a
estrutura revestida de papel aluminio, foi trabalhada a pasta de modelagem
para criar uma textura semelhante ao latex, finalizando com tinta acrilica para

obter a cor desejada.

3.2.9 - A Incorporacdo da Mascara de Leds Sensivel ao Som e Seu

Funcionamento: Interacdo Sonora e Visual Com as Pisadas.

O figurino do lobisomem pds-humano se completa com uma mascara de
leds sensiveis ao som que é vestida pelo performer antes de encaixar o chapéu
de Cranio lobo em sua cabeca. A incorporacdo dessa mascara € mais uma
acao antropofagica do figurino, pois trata-se de um produto preexistente
importado da china visando ser incorporado a indumentéria. Sua apropriacéo e
incorporacgao no figurino modifica seu aspecto visual ao criar uma conexao com

os demais elementos do lobisomem pés-humano.

Figura 62 - Posthuman Tantra no Espaco Cultural Ruptura, em Goiénia 2018. Foto:
Wallison Diniz
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A maéascara de leds de lobo estrutura-se a partir de uma luz
incandescente com um sensor steady ativado por sons, expressando uma
“finteragao facial” com a musica ou os sons emitidos no palco ou pelo publico.
O componente eletronico de leds integrado na mascara emite uma luz néon em
formado de corddes inseridos entre uma placa de EVA e plastico obedecendo
ao desenho facial de um lobo. A mascara chamou a atencdo do performer por
utilizar linhas delicadas de led que remetem a um de seus estilos de desenho,
e também por reagir a intensidade sonora, acendendo-se de acordo com a
presenca de sons, sua frequéncia e altura. Ela incorporou-se perfeitamente a
abertura do VIII ato que acontece em total siléncio fazendo com que o som das

pisadas do lobisomem gerassem reacdes luminosas na sua face, revelando-a

em intervalos de tempo.
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Figura 63 - Mascara de led com interacéo
sensorial representando a face de um
lobo. Fotos disponivel no Mercado Livre,
Url: https://produto.mercadolivre.com.br,
acessado em 28 de fevereiro de 2019.
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3.3 - A Performance Teste do Figurino do Lobisomem Pds-Humano
no Evento Ciberpajelancas, no Espa¢o Ruptura, em Outubro de
2018.

IBERPAJELANCA

I I !

Figura 64 - Posthuman Tantra no Espaco Cultural Ruptura, em Goiania 2018. Foto: Wallison
Diniz
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No dia 20 de outubro de 2018, durante o evento Ciberpajelancas,
promovido pelo grupo de pesquisa CRIA_CIBER(FAV/UFG) no Espaco Cultural
Ruptura, em Goiania, aconteceu a performance "Sex Bot Mantra" do
Posthuman Tantra, com a formacé&o: Ciberpajé (performer, musicista e diretor
geral), | Sacerdotisa Rose Franco (performer e musicista), Luiz Fers (performer
e figurinista), Amante da Heresia (performer e musicista) e Lucas Dal Berto
(VJ). A apresentacdo, em VIII atos, incluiu a nova indumentéaria de Lobisomem
Pos-humano desenvolvida pelo figurinista Luiz Fers para o ato "Tema o
Homem, Ame o Lobo", em parceria com o Ciberpajé. A indumentéaria envolve
um dispositivo sonoro interativo, pernas de lobo, luzes de led controladas na
roupa e ainda uma mascara de leds sensivel ao som incorporada ao projeto
visual. Além da apresentacdo completa do figurino pés-humano do VIl ato
(Tema o Homem, Ame o Lobo), durante o intervalo entre os atos VIl e VIII, a
performer convidada Lady Vibora realizou sua performance em parceria com 2
performers convidados - integrantes do grupo de pesquisa CRIA_CIBER. O
publico presente ocupou o espaco da apresentacdo e permaneceu atento e

conectado a ela durante toda sua duracédo de cerca de 1 hora.

IBERPAJELANC@
.

Figura 65 - Posthuman Tantra no Espaco Cultural Ruptura, em Goiania 2018. Foto:
Wallison Diniz
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A estreia do figurino do lobisomem pés-humano no ato final foi muito
exitosa, causado impacto visual e sonoro nos presentes, tudo no ato funcionou
como ensaiado com excecdo dos leds do colete do lobisomem que sO se
acenderam de um lado. O ato VIl “Tema o Homem, Ame o Lobo”, teve a
duragdo de 4 minutos, iniciando com a entrada do lobisomem pds-humano no
ambiente da performance, saindo de dentro de um quarto escuro ao fundo —
utilizado como camarim. Ao entrar em cena em completo siléncio e com a
iluminacéo praticamente nula, as pisadas do lobisomem emitiam um forte ruido
gue acionava o0s sensores da mascara de leds fazendo-os piscar. Apds essa
impactante entrada, o performer lobisomem liga o teremim em seu peito e 0
performer Amante da Heresia inicia a interagdo com a indumentéria utilizando
uma lanterna e um estrobo para gerar sons e ruidos apontando os feixes de luz
para o peito do lobisomem pdés-humano, proporcionando também vislumbres
gerais da indumentaria. Depois de cerca de 1 minutos de interacdo lumino-
sonora entre os dois performers, o lobisomem pdés-humano caminha até o
centro do espacgo performatico e anuncia ao microfone o ato “Tema o Homem,
Ame o Lobo”. Eis a letra da faixa musical desse ato: - Tenra garota tenra
garota ndo temas esse Lobo que te toca com a lingua em riste / Ele te
protegera de todas as ovelhas que fingem serem Lobos / Tema o homem, ame

o Lobo (repete 11 vezes). Segundo Danielle Barros Silva Fortuna (2017, p.59):

Este ato completamente iconoclasta traz o conceito de que se pode
confiar plenamente ndo ser selvagem ao passo que na civilidade do
homem, ndo. O ato fecha o show com chave de ouro. Uma faixa em
gue o Ciberpajé contracena com o video recitando a musica enquanto
ele é exibido. A animacdo exclusiva, criada pelo artista George
Chiavegato em parceria com o Ciberpajé, é muito excitante e o final
dela, surpreendente.

No momento do anuncio a animacdo que integra o ato comeca a ser
projetada ao fundo e serve também como fonte de iluminacdo para o
lobisomem que canta/recita a letra da musica enquanto interage com a
performer | Sacerdotisa Rose Franco em uma danga ritual evocando os
aspectos animais ancestrais e herméticos da sexualidade e conexao
masculino-feminino. No momento final o lobisomem despeja uma taca de

sangue no rosto e corpo da fémea.
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Figura 66 - Posthuman Tantra no Espaco Cultural Ruptura, em Goiania 2018. Foto: Wallison
Diniz

O publico presente ao evento ocupou todo o espaco disponivel e o local,
apesar de improvisado — ja que trata-se da area de servico de uma residéncia
transformada em centro cultural — funcionou bem para a realizagdo da
performance, principalmente pelo fato de termos realizado exaustivos ensaios
in loco para que tivéssemos éxito. O maior medo era que o performer
despencasse da propria altura, ja que as pernas de lobisomem exigem um
treinamento intensivo para permitirem um caminhar mais desenvolto e o

performer ainda estava adaptando-se a elas.
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CONSIDERACOES FINAIS

Ao iniciar essa pesquisa teodrico-pratica de mestrado em arte e cultura
visual, tendo como foco principal o desenvolvimento de uma obra artistica
estruturada em um figurino experimental, ndo tinhamos o controle absoluto do
resultado final, possibilitando e promovendo um processo criativo baseado em
tentativas e erros que sO podde ser realizado com a densidade conceitual

necessaria devido ao fato de aliar a investigacéo tedrica a producao poética.

Para além do dedicado exercicio de pesquisa bibliogréfica, filmogréfica e
artistica e de seu resultado préatico na forma da redacdo dessa dissertacao,
lidamos com uma série de desafios na conducdo do processo criativo do
figurino do lobisomem pds-humano; sobretudo com a limitagdo de recursos
técnicos, financeiros, e 0 pouco tempo para a idealizacdo, producdo e
apresentacao performatica de nosso protétipo. O que nao impediu-nos de
chegarmos a um resultado satisfatério e que instiga-nos a seguirmos
investigando novas possibilidades de integracdo de aparatos tecnologicos e
elementos estéticos que amplifiguem a poética pos-humanista do grupo

performatico Posthuman Tantra.

A pesquisa estruturou-se na concepcédo contemporanea de figurino
visando desconstrui-la e criar uma conexdo direta entre a criagdo de
indumentérias para performance e o campo das artes. Desvinculando o figurino
e a roupa de sua relacdo trivial com o mercado da moda e sua inaceitavel
premissa da obsolescéncia programada. Desenvolver um figurino livre das
premissas financeiras imposta pelo mercado da moda e buscando amplificar a
poética artistica do Posthuman Tantra permitiu-nos uma experiéncia singular
de desenvolvimento de uma estética visual que expressa a forgca dos conceitos

que engendraram o “lobisomem pds-humano”.

Assim, o figurino exclusivo do lobisomem pds-humano criado e
confeccionado para o projeto Posthuman Tantra teve como intencéo contribuir
para criar a atmosfera visual imaginada, reforcando para o espectador os
aspectos poeéticos, conceituais e estéticos que sdo a base de suas

performances. Nesse caso o figurino ocupa um papel de mesma importancia
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que a musica e a encenacdo do performer, porque ajuda a promover a
transmissdo de uma imagem completa da personagem e integra-la a
imaginacdo do publico. Como se trata de uma obra que objetivou expressar
uma proposta estética especifica, vale recapitular que os demais figurinos
criados previamente para o personagem Ciberpajé envolvem aspectos pos-
humanistas e partem da mesma inspiracdo ciberg6tica para assim
configurarem uma obra de artes visuais genuina que se conecta aos outros

elementos de cena que compdem as performances do Posthuman Tantra.

A principio, para obtermos a desejada estética da criatura
biotecnoldgica, integrando elementos digitais e a possibilidade de
interatividade, imaginamos que fosse necessaria uma experiéncia na area da
robdtica. No entanto, com as dificuldades técnicas iniciais percebemos que
esse intento poderia realizar-se a contento usando como estratégia a
apropriacdo de alguns recursos de baixo custo mas com resultados estéticos
proveitosos. Desse modo, mesmo no curto prazo de dois anos, concebemos e

desenvolvemos o figurino completo de nosso lobisomem pés-humano.

Finalmente tivemos a chance de experimentarmos os efeitos do figurino
no publico em uma apresentacdo ao vivo que ocorreu no final do
desenvolvimento dessa pesquisa e serviu para avaliarmos todos os erros e
acertos da obra criada. Dentre esses erros e acertos podemos afirmar que a
obra configura-se como um work-in-progress, e seu desenvolvimento e
aprimoramento seguirA em novos projetos e investigacdes futuras que
abordardo n&o apenas as performances, mas as amplas linguagens

intermidiaticas que integram o projeto transmidia Posthuman Tantra.
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