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O CLIPE “JOGO DE LOUCA"
THE MUSIC VIDEO “JOGO DE LOUCA”

MARCOS DANIEL DA SILVA OLIVEIRA

Resumo

Este projeto de pesquisa investigou a intersecao en-
tre moda, semidtica e percepcdo dos fas no video-
clipe “Jogo de Louc¢a” de Toto de Babalong e Gaby
Amarantos. Através de uma analise semidtica, iden-
tificamos os elementos visuais, simbdlicos e cultu-
rais presentes no clipe, revelando como a moda é
uma linguagem complexa que comunica mensagens
culturais. Além disso, exploramos a interacdo ativa
dos fas nas redes sociais, destacando como suas in-
terpretacdes e discussdes enriquecem a compreen-
sao do clipe. Esta pesquisa contribui para a compre-
ensao da cultura visual contemporanea, ressaltando
o papel da moda na comunicacao cultural e na cria-
cao de significados compartilhados.

Palavras-chave: Moda, Semidtica, Videoclipe, Re-
des Sociais.

Abstract

This research project explored the intersection of
fashion, semiotics, and fan perception in the music vi-
deo “Jogo de Louga” by Toto de Babalong and Gaby
Amarantos. Through semiotic analysis, we identified
the visual, symbolic, and cultural elements present in
the video, revealing how fashion serves as a complex
language conveying cultural messages. Additionally,
we delved into the active interaction of fans on social
media, highlighting how their interpretations and
discussions enrich the understanding of the video.
This research contributes to the comprehension of
contemporary visual culture, emphasizing the role of
fashion in cultural communication and the creation
of shared meanings.

Keywords: Fashion, Semiotics, Music Video, Social
Media.
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INTRODUCAO

Toto de Babalong é um artista musical brasileiro
conhecido por sua abordagem unica e inovadora
na musica. Seu estilo incorpora diversas influ-
éncias, criando uma sonoridade que transcende
fronteiras musicais convencionais. Ao colaborar
com outros artistas, como no caso do videoclipe
“Jogo de Lou¢a” com Gaby Amarantos, que é uma
cantora, compositora e ativista brasileira que ga-
nhou destaque por sua abordagem inovadora na
musica e pela sua influéncia na cultura pop brasi-
leira. Conhecida como a “Rainha do Tecnobrega”,
ela mesclaritmos tradicionais brasileiros com ele-
mentos eletronicos, resultando em uma sonorida-
de tnica e envolvente. Ela é reconhecida por suas
letras auténticas e performances energéticas,
que celebram a diversidade cultural e promovem
aautoestima. Com a juncao dos dois artistas, Toto
contribui para a criacao de experiéncias musicais
e visuais Unicas que cativam o publico e inspiram
novas interpretacoes culturais. Sua presenca na
cena musical contemporanea acrescenta diversi-
dade e criatividade ao panorama.

A interseccdo entre a moda, a semidtica e a cultura
contemporanea tem sido objeto de interesse cres-
cente na pesquisa académica. Moura (2016), fala
que a moda, além de ser uma expressao individual
de estilo e identidade, também funciona como um
veiculo de comunicagdo cultural que transmite sig-
nificados e valores de maneira visualmente impac-
tante. A semidtica, por sua vez, oferece uma estrutu-
ra analitica para decifrar os complexos sistemas de
signos presentes na moda e na cultura visual (MA-
CHADO; RAMOS, 2007). No contexto da era digital e
das midias sociais, Fechine e Lima (2019) abordam
que os fas desempenham um papel fundamental na
amplificagcdo e interpretacao de obras culturais, a

90



analise da recepcdo se torna igualmente crucial.

Este estudo propde-se a examinar criticamente o
videoclipe “Jogo de Louca”, uma colaboragao entre
os artistas Toto de Babalong e Gaby Amarantos, sob
as lentes interdisciplinares da moda, semidtica e
recepcao dos fas. O clipe em questao apresenta um
ambiente visualmente rico, onde a moda desempe-
nha um papel central na constru¢ao da narrativa e
na comunicacdo de mensagens culturais. Através da
analise semidtica, pretende-se desvelar os simbolos,
cddigos e signos presentes nas escolhas de figurino,
cenarios e coreografia, considerando as camadas de
significados que podem ser interpretadas.

Além disso, a pesquisa buscara compreender como
os fas se envolvem com esses elementos visuais e
semanticos, contribuindo para a construcao de sig-
nificados adicionais através de suas interpretacdes
pessoais e interacoes nas plataformas digitais. As
midias sociais proporcionam um espaco para os fas
expressarem suas opinides, sentimentos e reflexdes
em relacdo ao conteldo cultural, influenciando a
maneira como a obra é percebida e reinterpretada.
Portanto, examinar a dindmica da recepc¢ao dos fas
em relacdo ao clipe oferecerd insights valiosos sobre
como a moda e a semiética se entrelagam na cons-
trucao da experiéncia cultural contemporanea.

OBJETIVO GERAL

Analisar a intersecdo entre moda, semiotica e
percepcao dos fas no videoclipe “Jogo de Louca”
de Toto de Babalong e Gaby Amarantos, visando
compreender como a moda e os elementos semio-
ticosinfluenciam a construcao de significados cul-
turais e como os fas participam na interpretacao e
disseminacao desses significados.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

1. Identificaros principais elementos de moda pre-
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sentes no videoclipe “Jogo de Louca” e analisar
como esses elementos contribuem para a narrati-
va visual e a construcao de mensagens culturais.

2. Aplicar uma abordagem semidtica para decodifi-
car os signos e simbolos presentes no clipe, desta-
cando as rela¢oes entre moda, cultura e simbolismo
visual.

3. Investigar as reacoes e interpreta¢des dos fas em
relacao aos elementos de moda e aos signos visuais
presentes no clipe, explorando como essas interpre-
tacOes sdo compartilhadas e discutidas nas midias
sociais.

4. Examinar a influéncia das interpreta¢des dos fas
na amplificacdao das mensagens culturais e na cons-
trucdo de significados adicionais associados ao vi-
deoclipe.

5. Contextualizar a colaboracao entre Toto de Ba-
balong e Gaby Amarantos no ambito das expres-
soes culturais contemporaneas, destacando como a
moda e a semidtica contribuem para representacdes
artisticas distintas.

FUNDAMENTACAO TEORICA

Oracio (2021), compreende que a relacdo entre
moda, semiotica e cultura tem sido um meio de
comunicagao carregado de significados culturais
e sociais. Eco (1975) afirma que “a moda é um sis-
tema semiotico, um conjunto complexo de signos
que comunicam uma série de mensagens sobre
identidade, status social e valores culturais”. Nes-
se contexto, a semidtica oferece uma abordagem
analitica para compreender os signos e simbo-
los presentes na moda, permitindo uma analise
aprofundada dos elementos visuais e suas rela-
¢Oes simbolicas (SAUSSURE, 1983).

Ovideoclipe,como umaforma de expressao artistica

e cultural, incorpora elementos de moda como um
componente essencial da narrativa visual (ARAUJO,
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2015). Ao examinar essa interacao, Barthes (1968)
destaca que “a moda esta sempre ligada a uma de-
terminada realidade histdrica e social, revelando-se
como um fendémeno complexo e plural de comuni-
cagao”. Nesse sentido, a moda no contexto do vide-
oclipe ndo apenas influencia a estética visual, mas
também transmite valores culturais, identidade e
poder.

A analise da recepg¢do dos fas na era digital é um
campo de estudo em expansao. Jenkins (2006) sa-
lienta que “os fas ndo sdao apenas consumidores pas-
sivos, mas também participantes ativos na interpre-
tacao e expansao do significado das obras culturais”.
Através das midias sociais, os fas compartilham suas
interpretacdes e emocgoes, contribuindo para a cria-
¢ao de significadosdicionais (FECHINE; LIMA, 2019).
Fiske (1992) complementa essa ideia ao afirmar que
“a recepg¢do € um processo ativo e negociado, onde
os fas se apropriam das obras culturais de maneira
Unica, adaptando-as ao seu contexto pessoal”.

No contexto da colaboracdo artistica, a moda e a
semiodtica desempenham um papel fundamental na
construgao de identidades culturais distintas. Sim-
mel (1957) argumenta que “a moda é uma expressao
daindividualidade dentro das restricdes do ambien-
te social”, o que se torna especialmente relevante
em colaboragdes interculturais, onde diferentes es-
tilos individuais se entrelacam.

A moda é reconhecida como uma forma de comu-
nicacao visual que transmite mensagens culturais e
sociais (OLIVEIRA; MAXIMOVITZ, 2021). Entendendo-
-a como um sistema semidtico, Barthes (1967) des-
taca que “a moda ndo é apenas uma linguagem, mas
uma linguagem que todos falam; ela é um discurso,
e todos podem discursoar”. Christino (2013), diz que
essa visao ampla da moda como uma linguagem
compartilhada, enfatiza sua natureza comunicativa
e sua capacidade de transmitir significados coleti-
vos. No contexto da cultura contemporanea, Koda e
Martin (2010) observam que a moda “funciona como
uma espécie de textura social, que reflete ndo ape-
nas os desejos individuais, mas também os valores
culturais em evolugao”.
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Martins (2015) fala que a abordagem semidtica ofe-
rece uma lente analitica para decifrar os elementos
simbdlicos presentes na moda e na cultura visual.
Eco (1986) destaca que “a semidtica, como estudo
geral dos signos, ¢ uma disciplina que interpreta a
cultura como um sistema de signos”. A moda, por-
tanto, é entendida como um sistema complexo de
signos que refletem e moldam valores culturais e
identidades individuais.

Para Fechine e Lima (2019), no cenario das midias
digitais, a participa¢do ativa dos fas na interpreta-
cdo e disseminacdo de obras culturais é enfatizada.
Jenkins (2006) ressalta que “os fas sao ativos na pro-
ducao e distribuicao de significados culturais” e que
suas interacoes online constituem uma “cultura par-
ticipatoria”. No contexto dos videoclipes musicais,
Burgess e Green (2018) observam que “as midias so-
ciais fornecem plataformas para que os fas expres-
sem seu amor, analise, zombaria e apropriacdo dos
videos”. A percepcado dos fas, portanto, influencia di-
retamente a forma como as obras culturais sao com-
preendidas e reinterpretadas.

A colaboracdo entre artistas cria um terreno fértil
para a interacao de diferentes estilos e expressdes
culturais. No contexto da moda, Davis (2015) destaca
que a “colaboracdo na moda permite uma fusao Uni-
ca de influéncias culturais, resultando em cria¢des
que transcendem as fronteiras tradicionais”. Isso é
especialmente relevante no caso de colaboracdes
interculturais, como entre Toto de Babalong e Gaby
Amarantos. Sontag (1979) ressalta que a moda é um
reflexo das mudancas culturais e que “as roupas sao
um tipo de linguagem nao-verbal”. Assim, a moda
em colaborag@es artisticas pode se tornar um veicu-
lo poderoso para a expressao cultural diversificada.

METODOLOGIA

Este estudo adotara uma abordagem qualitativa
(Gil, 2008), buscando compreender em profundi-
dade a interac¢io entre moda, semiotica e percep-
¢do dos fasno videoclipe “Jogo de Louga”. Através
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da analise de conteudo e interpretacdo contextu-
al, pretende-se explorar as relagoes entre os ele-
mentos visuais, simbélicos e culturais presentes
no clipe, bem como as intera¢oes dos fas com es-
ses elementos.

A coleta de dados envolvera a analise detalhada do
videoclipe “Jogo de Louga”, identificando os ele-
mentos de moda, simbdlicos e visuais. Além disso,
serao coletados dados qualitativos das interagoes
dos fas em plataformas de midia social, como co-
mentarios, analises e discussdes relacionadas ao
clipe, também, o desenvolvimento de questionario,
onde os fas irdo indagar suas maneiras de interacao.
Esses dados serao obtidos por meio de capturas de
tela, registros de conversas online e da plataforma
Google Forms.

A analise de dados sera conduzida por meio de uma
abordagem qualitativa interpretativa. A analise se-
midtica sera aplicada para desvendar os signos, sim-
bolos e elementos visuais presentes no videoclipe,
considerando suas implica¢oes culturais e comuni-
cativas. Além disso, a analise das intera¢Ges dos fas
nas midias sociais permitira identificar padrdes de
interpretacao e discussdes em torno dos aspectos
visuais e simbdlicos do clipe. Uma limitacdo poten-
cial deste estudo reside na disponibilidade e aces-
sibilidade das intera¢des dos fas nas midias sociais.
Além disso, a interpretacdo dos signos visuais pode
variar entre diferentes observadores, introduzindo
uma subjetividade na analise.

Através dessa metodologia, espera-se obter insights
aprofundados sobre a interacdo entre moda, semio-
tica e percepcao dos fas no videoclipe “Jogo de Lou-
¢a”, enriquecendo a compreensao da relacao entre
cultura visual, expressao artistica e dindmicas de re-
cepcao cultural contemporanea.

RESULTADO E DISCUSSOES

Apos a analise do clipe, foi estudado o Instagram
do cantor Toto de Babalong e suas estratégias
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para lancamento, juntamente com Gaby Amaran-
tos. Foi desenvolvido um Google forms para os fas
expressarem suas opinioes sobre o clipe e seus
pontos de vista, obtendo uma pequena quantida-
de de 8 fas.

MODA E SEMIOTICA

A analise dos elementos de moda presentes no vi-
deoclipe revelou uma combinacao de estilos que
transcende as fronteiras culturais. Os figurinos,
cores e acessorios utilizados pelos artistas criam
uma estética visual marcante que reflete uma fu-
sao deinfluéncias contemporaneas e tradicionais.
Essa diversidade estilistica ressalta a capacidade
da moda de comunicar mensagens culturais hibri-
das, sugerindo uma narrativa visual complexa.
Como observado, podemos destacar alguns ele-
mentos de moda ao longo do videoclipe, como:
pecas volumosas; anéis extravagantes; roupas
confortaveis e algumas com referéncias a outros
artistas.

A abordagem semidtica permitiu desvendar uma va-
riedade de signos e simbolos presentes no videocli-
pe. As roupas e aderecos nao apenas comunicavam
uma estética, mas também transmitiam mensagens
sobre identidade, poder e diversidade cultural. Por
exemplo, as escolhas de figurino e os elementos vi-
suais incorporavam elementos da cultura amazoni-
ca, além de simbolos contemporaneos de individu-
alidade.

As pecas de roupa volumosas capturam a atengao
do espectador devido a sua natureza incomum e
ousada. Elas nao apenas transcendem os limites
das formas tradicionais de vestuario, mas também
demonstram a criatividade e a inovagao por tras do
design e da moda. Essa expressdo estilistica Unica
confere ao videoclipe uma atmosfera visualmente
cativante, que reflete a singularidade dos artistas
envolvidos (Figuras 1 e 2).
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As pecas volumosas podem ser interpretadas como
signos visuais que transmitem mensagens culturais
e individuais. A diversidade de influéncias culturais
presentes nas roupas sugere uma fusdao de identi-
dades culturais que representa a riqueza da cultu-
ra brasileira contemporanea. Além disso, o volume
exagerado pode ser visto como um simbolo de au-
toafirmacao e celebracdo da individualidade, desa-
fiando normas estéticas convencionais. A escolha de
pecas de roupa volumosas também pode ser enten-
dida como uma afirmacao de empoderamento e au-
toconfianca. A exibicdo de roupas que ndao seguem
padrdes tradicionais de conformidade estética pode
transmitir a mensagem de que a auto expressao é
uma forma poderosa de autenticidade. Isso pode ser
particularmente significativo em um contexto cultu-
ral onde a diversidade é cada vez mais valorizada.

(e

o |

Os anéis extravagantes usados por Gaby Amarantos
podem ser vistos como uma expressao de sua indi-
vidualidade e estilo pessoal distinto. A escolha de
pecas tao ousadas e criativas destaca sua confianca
e autenticidade. Eles também podem refletir a per-
sonalidade artistica Gnica de Gaby Amarantos, que é
conhecida por sua abordagem inovadora na mdsica
e namoda (Figuras 3 e 4).

Figuras 1 e 2 - Pecas Volumosas
Fonte: Instagram e YouTube
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Figuras 3 e 4 - Anéis Fonte: Instagram e YouTube

A analise semidtica dos anéis extravagantes pode
revelar simbolos culturais e identitarios. Eles po-
dem incorporar elementos da cultura amazonica,
da qual Gaby Amarantos é originaria, ou transmitir
mensagens sobre empoderamento, orgulho cultural
e autoafirmacdo. Através desses elementos visuais,
Gaby Amarantos pode estar transmitindo uma cone-
x30 com suas raizes culturais e uma celebracdo da
diversidade. Os anéis ndo apenas atraem a atencao
do espectador devido ao seu design Unico, mas tam-
bém contribuem para a estética geral do videoclipe.
Eles adicionam camadas de detalhes visuais que en-
riquecem a experiéncia estética e destacam a impor-
tancia dos acessorios na constru¢do do estilo e da
imagem dos artistas.

A presenca de roupas confortaveis no clipe suge-
re uma valorizacao da autenticidade e do bem- es-
tar pessoal. Ao optar por pecas que oferecem con-
forto, os artistas podem estar transmitindo uma
mensagem de auto aceitacao e de valorizacao do
bem-estar. Essa escolha também pode refletir uma
tendéncia mais ampla em direcdo a moda que prio-
riza a praticidade e a liberdade de movimento. As
referéncias a outros artistas através dessas roupas
mais confortaveis podem ser interpretadas como
uma forma de homenagear influéncias culturais e
musicais. A escolha de incorporar elementos de esti-
lo de outros artistas pode ser uma maneira de pagar
tributo as vozes que moldaram a musica. No video,
podemos ver Toto utilizando uma camisa na qual
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esta estampa fotos do cantor Péricles, na camisa uti-
lizada por Gaby, a presenca da imagem da cantora
Beyoncé.

(Figura 5 e 6). Essas referéncias também podem criar
conexdes com o publico que reconhece as influén-
cias e os icones homenageados.

i

Figuras 5 e 6 - Pecas confortaveis e com referéncias

Fonte: Instagram e YouTube

A combinac¢do de roupas confortaveis com referén-
cias aoutros artistas contribui para a criacao de uma
identidade estilistica Unica. Essa abordagem pode
demonstrar a versatilidade e a fluidez dos artistas,
que incorporam influéncias diversas para criar algo
que ¢ inconfundivelmente deles. Essa mescla de
conforto, homenagem e originalidade pode ressoar
com os fas que apreciam uma abordagem auténtica
e eclética.
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A cena do milho no videoclipe, onde esta escrito o
nome dos artistas, é uma escolha visual marcante
que agrega significado e simbolismo a narrativa.
Essa cena especifica, com o nome dos artistas ins-
critos na espiga de milho, pode ser interpretada de
varias maneiras, contribuindo para a construcdo da
identidade artistica, cultural e um elo entre os can-
tores (Figuras6 e 7).

Figuras 6 e 7 - cena do milho

Fonte: Instagram e YouTube

A inclusao dos nomes dos artistas na cena do mi-
lho pode ser vista como um meio de identificacao
e reconhecimento. Ao exibir seus nomes de forma
proeminente, os artistas estabelecem uma conexao
direta com a obra, reforcando a autoria e a presenca
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criativa no videoclipe. Essa abordagem pode ser vis-
ta como uma declaracdo visual de propriedade artis-
tica. Mas também, essa cena pode ser interpretada
como um casal apaixonado, que sempre pensam um
no outro. A escolha de utilizar o milho como elemen-
to visual pode remeter a varias interpretacdes cultu-
rais. O milho é um alimento fundamental na cultura
brasileira, especialmente nasregioes norte e nordes-
te do pais. Sua presenca pode serinterpretada como
um elo cultural, conectando os artistas as suas raizes
e a rica heranca do Brasil. No geral, é um exemplo
de como escolhas visuais podem agregar camadas
de significado a narrativa. Ela comunica identidade
artistica, conexao cultural e reconhecimento da au-
diéncia, contribuindo para a complexidade da men-
sagem transmitida pelo videoclipe.

RECEPCAOQ E PARTICIPACAO DOS FAS

A analise das interac6es dos fis nas midias sociais
demonstrou a influéncia da moda e dos signos vi-
suais na percepcao e interpretacao do videoclipe.
Os fas nao apenas compartilharam suas opinioes,
mas também identificaram elementos especificos
de moda que os impactaram emocionalmente.
Comentarios e discuss6es revelaram uma gama
de interpretacdes, desde analises estilisticas até
reflexoes sobre a representatividade cultural.

Desde o anuncio da parceria via Instagram do cantor
Toto, os fas de ambos artistas interagiram e escreve-
ram comentarios positivos sobre a obra (Figuras 8,9
e 10).
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Figuras 8,9 e 10 - interacdo dos fds
Fonte: Instagram
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As interages dos fas nas midias sociais desempe-
nharam um papel fundamental na amplificacao
das mensagens culturais do videoclipe. Através do
compartilhamento de interpreta¢gdes pessoais, 0s
fas enriqueceram a narrativa visual com camadas de
significados adicionais.

Para uma melhor compreensdo e analise aprofun-

Como voce descreveria o estilo de moda apresentado no clipe?

8 respostas

Estilo romantico: leve, doce e fe..|—0(0%)
Estilo classico atemporais, dis..

Estilo casual natural, Esportiva

dada, foi elaborado um questionario por Google for-
ms, onde foi respondido por 8 fas, os quais possuem
suas opinides sobre a tematica e percepgao do clipe.
Ao serem perguntados sobre como vocé descreve-
riam o estilo de moda apresentado no clipe, obteve
as seguintes respostas (Figura 11).

@ Copiar

—4(50%)

Estilo criativo: mistura de cores... | | © (757%)

Estilo dramdtico Urbano: ousadi..

Estilo elegante: sofisticagao cal 1(12,5%)

Estilo sexy: pegas decotadas, 1r.. —1(12,5%)

Figuras 11 - Google forms
Fonte: Questionério elaborado pelo autor

Os fas interpretam o estilo presente no clipe como
criativo e urbano, pois ha mistura de cores, elemen-
tos, texturas, ousadia e empoderamento.

Com base em andlises e percepcao no clipe, os fas

destacam alguns elementos visuais e culturais que
chamaram atencao no clipe (Figura 12 e 13).

o7

6 (75%)
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Quais os elementos visuais ou de moda chamaram mais a sua atengao no clipe?

8 respostas

os acessorios em |lugares "nao apropriados”
As roupas de Gaby

As cores sdo incriveis!

Na sua OpiﬂlﬁO, 0s elementos de moda utilizados no videoclipe transmitem alguma mensagem
cultural? Quais?

8 respostas

Sim! que a moda pode ser vista e interpretada em varias perspectivas com embasamento sécio-
cultural.

Sim. Percebo que o clipe, ac misturar algumas tendéncias, acaba fortalecendo a ideia de que a
moda pode ser casual, usada no dia a dia, sem perder a beleza

N&o € algo que acabo prestando muita atengao, mas os visuais me agradam muito

Sim, pra mim passa muito a dualidade de expressoes que as pessoas podem ter. O artista Toto de
Babalong tem muito isso, sendo ele proprio um artista na area da moda mas princiapalmente no
trabalho visual da sua carreira musical, em que ele mistura referéncias sofisticadas com um
repertorio social muito forte que imprime a identidade nacional que a musica dele transmite. Em
Jogo de Louga esse aspecto ganha forga quando o clipe mostra os dois artistas dangando na sala,
enquanto um usa o figurino caseiro/casual e outro usa o figurino mais refinado e vice-versa. Acho
que essa mistura acaba ilustrando os tons que os sentimentos da musica de Toto.

Sim! As roupas casuais utilizadas no clipe transmitem mensagens de artistas admirados pelos
proprios artistas do clipe, deixam o contexto do clipe mais confortavel e casual.

Figuras 12 e 13 - Google forms Os fas também puderam ter a experiéncia da moda e

Fonte: Questionario elaborado pelo autor elementos visuais influéncias na percep¢ao da men-
sagem transmitida pelo videoclipe (Figura 14).

A percepgao cultural dos fas em relacao ao videocli-

pe so6 de se influenciada por diversos fatores livros

incluindo suas experiéncias pessoais, bagagem cul-

tural e contexto social.
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Voce sentiu que as escolhas de moda e 05 elementos visuals no clipe influenciaram l|_:| Copia
Sua percepgao da masica ou da mensegem tranamitide pela ietra?

5 HEpElNe

®
® s

Como?

O HEH LS

Eu pensei sabre come 8 Gaby chegs em caza produzide e degois aparece despojeda ine cologue na
ugar dela @ pensei sabre se sentir confartdvel no lar da pessos amada Mas pra além disso, o
estética gue Told apresenta pra mim figuma muite como essa sanoodade pode ser ligada a essa
dertidade visual que ee progde, ressignificanda a braguice pra meia além de alge chula. F sobre se
axpressar de wna farma pessoal de mode gque isso se aplica ac material que o artista incorpara a si
visuaimanta, mesma em um ceatexdo catidiana desconexa que a reupa possa 58 ercontrar, gla yal
fazer sentido pelo scompanhamerta linco @ sonore @ a fantasia ¢ ferta

Juendo gaby chega com Jma roupa chamativa € Jma mala enorme, demonstra um exagero dela de
querer entrar na vda dele imed atamente - tamsém com wm visusl exagerado, Degols, nas cenas
TIgis casuais, ja demonstra cenforto dog dols juntes em casa.

Dando cantex'o para ¢s personagens

Direcionararm a percepcan para pontas gue 50 & musica naa farls

Auténtices
Figuras 14 - Google forms Fas podem participar ativamente de discussdes nas
Fonte: Questionario elaborado pelo autor redes sociais, compartilhando suas percepcdes, ana-

lises e opinides sobre o clipe. Comentarios podem
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variar desde elogios a estética visual até interpreta- de visualiza¢Ges, alcance e reconhecimento da obra.
¢Ges profundas dos elementos culturais e simbodlicos.  Em resposta se os fas do cantor teriam publicado algo
A medida que os fis compartilham e comentam so-  sobre o videoclipe, os resultados foram bem satisfa-
bre o videoclipe, ele ganha mais visibilidade nas re-  torios (Figura 15).

des sociais e midias. Isso pode levar a um aumento

No langamento do videoclipe, vocé compartilhou alguma opiniao ou comentario |§l Copiar
sobre em suas redes sociais?

Brespostas

® s5m
® N&o

Na sua opinido, como as interagoes dos fas nas midias sociais tem contribuido para amplificagao
do video clipe?

B respostas

Além de trazer visibilidade para a obra, traz uma demanda e a ligagao da industria da moda com a
musica fazendo que o video clipe seja destaque em ambos nichos.

Eu acho que podia ser melhor, Totd € um artista que ta crescendo, percebo que muitos amigos
meus ainda nao o conhecem

E fundamental para o artista ter esse apoio

Todas positivas, o publico ja entende as doses de extravagancia que o Toto propde na estética
dele

As interagoes influenciam tanto na exibigdo do clipe pra mais fas quanto na impressdo de quem
assiste ja enviezado ou influenciado por uma visao anterior

E de extrema importancia, porque é o publico alvo do conteido. Se os fas gostam € porque a
mensagem foi dada!
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Figuras 15 - Google forms
Fonte: Questionario elaborado pelo autor

Isso ndo apenas expressa sua apreciacao pela obra,
mas também contribui para a disseminagdo do cli-
pe. A interacao dos fas pode resultar em debates
culturais e analises profundas sobre os aspectos vi-
suais, simbdlicos e culturais do clipe. Esses debates
podem ocorrer tanto nas redes sociais como em blo-
gs, foruns e sites especializados. A interagdo dos fas
também pode ser uma forma de feedback para os
artistas. Comentarios e rea¢des podem influenciar a
percepcao dos artistas sobre o impacto de sua obra,
orientando suas futuras criagdes. A interacao dos fas
pode levar a mudangas ou evolugdes nas percep-
¢oes individuais. Discussoes e trocas de ideias po-
dem ampliara compreensao dos fas sobre a cultura,
moda e simbolismo presentes no clipe.

A colaboracao entre Toto de Babalong e Gaby Ama-
rantos destacou como a moda e a semidtica contri-
buem para a expressdo artistica e a representagao
cultural. A fusdo de estilos individuais ressaltou a
capacidade da moda de transcender fronteiras e de
comunicar identidades culturais distintas. Isso ecoa
a visdo de Simmel (1957) de que a moda é uma ex-
pressao de individualidade dentro de um contexto
social.

CONSIDERACOES FINAIS

A colaboracao entre Toto de Babalong e Gaby
Amarantos destacou como a moda e a semiotica
contribuem para a expressao artistica e a repre-
sentacao cultural. A fusao de estilos individuais
ressaltou a capacidade da moda de transcender
fronteiras e de comunicar identidades culturais
distintas. Isso ecoa a visao de Simmel (1957) de
que a moda é uma expressao de individualidade
dentro de um contexto social.

Neste projeto de pesquisa, exploramos a intersecao

entre moda, semidtica e percepcdo dos fas no vide-
oclipe “Jogo de Louca” de Toto de Babalong e Gaby
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Amarantos. Ao analisar os elementos visuais, simbo-
licos e culturais presentes no clipe, bem como a in-
teracdo dos fas nas redes sociais, obtivemos insights
valiosos sobre como a moda e a cultura visual se
entrelacam, influenciando interpretacdes individu-
ais e coletivas.Através da analise semidtica, identi-
ficamos os signos e simbolos presentes no videocli-
pe, demonstrando como a moda é uma linguagem
visual rica em significados culturais. Além disso, as
interacGes dos fas nas midias sociais revelaram uma
diversidade de interpretacdes e analises, destacan-
do a participacao ativa dos fas na construcao de sig-
nificados culturais adicionais.

A interseccdo entre moda, semidtica e percepcdo
dos fas no videoclipe “Jogo de Louga” revela a rique-
za de significados culturais que podem ser transmi-
tidos por meio de elementos visuais e estilisticos. A
participacdo ativa dos fas nas midias sociais enri-
quece a experiéncia cultural, permitindo a constru-
cao coletiva de significados. O estudo ressalta a im-
portancia de uma abordagem interdisciplinar para
compreender a influéncia da moda na cultura visual
contemporanea e a dinamica da recepg¢ao cultural
na era digital.

Para possiveis trabalhos futuros indica-se realizar
um estudo comparativo entre diferentes videocli-
pes, explorando como a moda e a cultura visual
sdo utilizadas de maneira Unica em cada obra para
transmitir mensagens culturais e estéticas; Expandir
a pesquisa para analisar como a moda e a semidtica
sao usadas em outros formatos de midia, como fil-
mes, séries de TV e campanhas publicitarias; Inves-
tigar como diferentes culturas regionais interpretam
e respondem aos elementos visuais e de moda em
videoclipes, destacando as varia¢des de significa-
dos e percepc¢oes; Realizar um estudo ao longo do
tempo para acompanhar a evolugao das interpreta-
¢oes dos fas em relacdo ao videoclipe e como essas
interpreta¢des podem ser influenciadas por eventos
culturais ou sociais; Explorar a dimensao psicoldgi-
ca das interpretacdes dos fas, investigando como os
elementos visuais e de moda no videoclipe podem
evocar emocoes e memarias pessoais.

O CLIPE JOGO DE LOUCA"
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