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RESUMO

Os filmes de ficção científica reconstroem futuros e lugares inexistentes que podem ter referências do passado, mas construindo algo novo. Seus figurinos são objetos deste estudo por servirem como termômetro para vislumbrar o futuro explorado e suas contribuições na formação de estereótipos. Foram analisados os filmes Metropolis, Barbarella, Blade Runner e Matrix por estarem em diferentes momentos históricos e refletirem visões distintas de futuro. O estudo mostra que cada filme retrata o momento histórico em que foi feito com figurinos simbólicos e que contribuem na perpetuação um estereótipo de futuro.

PALAVRAS-CHAVE

Figurino; Cinema; Futurismo.

abstract

Science fiction movies rebuild futures and non existing places that can have references of the past, but building something new. Their costumes are the objects from this study as they serve as a thermometer to glimpse the explored future and their contributions in the formation of its stereotypes. There were analyzed the movies Metropolis, Barbarella, Blade Runner and Matrix as they were in different historical moments and reflect different visions from the future. The study shows that each one portrays the historical moment in which it has been made, with symbolic costumes and that contribute in the perpetuation of a stereotype from the future.
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1. INTRODUÇÃO

O homem sempre procura alguma forma de identificar o futuro e assim ele cria eventos que se destacam do cotidiano. Quando se parte para a construção cinematográfica do futuro o interesse pelo figurino é crescente e estes utilizam-se de formas do passado, reinterpretando-as em seu momento presente e misturando-as em novas combinações.

Assim foi o futuro profetizado por “Metropolis” (1926), a celebração do futuro em “Barbarella” (1968), o pessimismo de ”Blade Runner” (1982), e uma realidade x virtualidade em “Matrix” (1999). 

Este artigo vislumbra os figurinos de filmes de ficção cientifica, em diferentes momentos históricos, analisando os elementos simbólicos utilizados, suas contribuições na perpetuação de um estereótipo e o reflexo do momento histórico nestas interpretações dentro da “possibilidade de futuro” de cada época.

2. desenvolvimento

2.1. Moda: identidade, comunicação e produto da cultura de consumo
Além da proteção, a roupa revela a intenção subjetiva da personalidade de quem a usa. O homem se comunica com símbolos de vestuário que carregam aspectos culturais e associam-se a valores estéticos, gerando códigos de sua opção ideológica. As roupas são palavras combinadas em frases dentro de uma linguagem com próprio vocabulário e gramática.

A moda é uma das formas mais antigas de comunicação, demarca o ambiente social e cultural e reflete práticas, crenças e valores de uma sociedade. Cria uma história visual e busca uma linguagem estética, fundamental na criação de estereótipos e na individualização das pessoas ao distinguir os grupos. 

A indústria cultural incute a idéia da vida como um sonho possível de ser realizado através do consumo e a comunicação de massa estimula-o em busca da felicidade. Na sociedade de consumo, o uso da moda é tentativa de ser diferente entre os iguais.

A moda está presente em toda esfera social, o que muda são os valores. O mercado de bens e consumo segmenta os consumidores em estilos de vida e seus aspectos simbólicos são remodelados constantemente. Os produtos são base de um sistema de classificação de pessoas através da cultura de consumo. Eles têm um envelhecimento simbólico mais rápido que o físico, principalmente pela globalização, que torna o mundo um só lugar.  

A identidade de moda é criada através da transferência de significado para os bens e da aquisição destes pelos consumidores. A publicidade, o sistema da moda transferem os significados culturais para os bens de consumo e os rituais de consumo passam estes para o consumidor.

O cinema, um destes produtos, retrata uma visão de mundo a ser consumida, influenciada pela “fantasia” do filme e pelo figurino. Este último pode influenciar o espectador com a ideologia do filme ou como no fenômeno do cosplay, onde os aficionados reproduzem as vestimentas de seus heróis. O figurino é objeto de consumo, não só físico, mas ideológico. 

2.2. Arte e moda

Moda tem dialogado com arte desde a Renascença e lida com várias questões nas áreas. Ela é um suporte usado por vários artistas do século XX.

Esta relação surge com artistas como Pisanello que além de pinturas, criou padrões têxteis e bordados para a corte italiana. Paul Poiret foi um dos primeiros estilistas a colaborar com artistas de vanguarda como Dufy que criou desenhos para tecidos. Surge a associação da moda com a novidade.
Entre os séculos XIX e XX, John Ruskin e William Morris criticavam a indústria propondo a volta aos trabalhos artesanais (Arts and Crafts).

Em 1906, Klimt e Flöge criaram uma série de vestidos reformistas, rompendo com o espartilho e mudando a silhueta vigente para modelagem simples valorizando os grafismos abstratos e padrões. Ambos vestiam as roupas para expressar seu posicionamento.

A novidade não está ligada apenas à roupa, mas à forma como é promovida na publicidade. Man Ray é dos nomes que a promoveu com experiências visuais em ensaios surrealistas.

A moda vê a arte como meio de quebrar a rigidez de seus suportes subvertendo ambas ao mesmo tempo. Elsa Schiaparelli, com ajuda de surrealistas, criou casacos imitando tatuagens ou esqueletos para parecer raios-X. Giacomo Balla rompe padrões com uma nova moda masculina de roupas práticas, futuristas e ousadas. 
A Bauhaus defendia uma roupa que exprimisse ideais de vida, contestando a dominação da alta-costura parisiense, fútil e elitista.

Os mais importantes diálogos arte/moda vieram de artistas que viam na roupa um modo de posicionar o ser na sociedade. A indústria do vestuário continuou buscando artistas para trazer novidade aos seus produtos. Alguns artistas usam a moda para massificar a arte com linguagem industrial; outros a vêem como instrumento de transformação social. Há também os que a usam para discutir temas ligados ao corpo e à sociedade. Do outro lado, existem os estilistas que usam linguagens artísticas para produzir moda.

Para avaliar a relação arte-moda no cinema, é preciso divisar a arte como obra que desafia parâmetros e investe em possibilidades enquanto produto de consumo. A busca por referências criativas é constante no processo criativo e transcende barreiras dos próprios suportes.

2.3. O gênero ficção científica

A ficção científica retrata tempos futuros e ambientes que diferem dos nossos e provê um comentário implícito sobre a sociedade contemporânea, explorando efeitos, materiais e psicológicos, de qualquer tecnologia nova sobre ela. 

Os autores do gênero usam seus ambientes imaginativos como campo de prova para novas idéias, examinando as implicações de qualquer noção que propuserem.
A ficção científica está inserida em vários meios como o cinematográfico, televisivo ou científico. O que o diferencia de outros gêneros como o horror ou o maravilhoso é a tentativa de se apoiar em alguma teoria fundamentada. 

O futuro é o tempo preferido da ficção científica, por não ter amarras históricas que limitem a criação de ambientes insólitos. Mesmo sendo impossível escrever efetivamente sobre o futuro, as predições existem e apontam para situações similares.

A ficção cientifica está cheia de erros científicos, e, muitas vezes, conscientes. São permitidos por estarem em ambiente ficcional buscando mostrar algo mais. É mais fácil estar no campo da pseudo-ciência e pseudo-tecnologia, embora a ciência e a tecnologia tenham sido também pressupostos para a origem e consolidação do gênero.
As obras de ficção podem ser consideradas uma realidade virtual onde interagem autor e público. O autor abre possibilidades de questionar metaforicamente o processo de criação e responsabilidade sobre o que foi criado.

Essas obras com viés metafísico ou filosófico abordam perguntas acerca da realidade x simulação, o que dá lugar a soluções. A partir dos anos 80, a temática específica da realidade virtual, sobretudo devido ao desenvolvimento da informática, traz à tona uma preocupação bem mais antiga. 

2.4. O figurino

O figurino é o conjunto de roupas e acessórios de um personagem, determinado de acordo com as necessidades do filme. Ele carrega mensagens implícitas visíveis e subliminares e tem funções específicas dentro do contexto.

O figurino de um filme indica o tempo-espaço e a atmosfera pretendida, além de definir as distinções do personagem e aspectos psicológicos. Junto ao cenário e iluminação, a roupa comunica sentimentos, estética, situação política e social, clima e cultura.

A simbologia se encarrega dessa comunicação usando significados pertinentes à sociedade, personalidade, posição social, etc. Uma escolha descuidada pode afetar a ‘suspensão de credulidade’ do espectador e interferir na verossimilhança da narração.

Os estereótipos e clichês visuais são aliados que facilitam a identificação, com roupas sempre usadas com a mesma finalidade. A linguagem do figurino pode até falar por si só.

Segundo classificação adotada por Martin (1990) e Betton (1987), os elementos do figurino são: estilo (realistas, para-realistas ou simbólicos), cores, volume, textura, contexto, silhueta e elemento de destaque. 

3. Metodologia

A análise deste trabalho parte do estudo iconográfico, que segundo Dondis (2007), significa a possibilidade de ler e interpretar mensagens, no intuito de refletir sobre a criação de uma realidade futurista e os símbolos escolhidos para representá-la. Dondis (2007) afirma que dados visuais podem transmitir informações, sejam elas mensagens específicas ou sentimentos expressivos.

O método escolhido foi a análise semiótica de imagens paradas de Penn (2002), onde os sistemas de signos são abordados para a compreensão de como eles produzem sentido, explicitando os aspectos culturais necessários para a compreensão da imagem.

Foram definidos os filmes a serem analisados considerando quatro períodos históricos distintos e, dentro deles, nomes emblemático, avaliados de maior força na criação de estereótipos: Metropolis (1927), Barbarella (1968), Blade Runner (1982) e Matrix (1999).

Foram analisados o momento histórico em que foram criados, as características inerentes ao figurino (estilo, cor, volume, textura, silhueta, elemento de destaque, tendências e referências) e com que intenção e de que forma foram usados.

4. DISCUSSÃO

Os filmes de ficção científica, surgidos em meados do século passado, reconstroem futuros próximos ou remotos, definidos ou não, uma representação de um lugar inexistente com referências do passado, mas construído como profético. Entretanto, esse passado e presente são volúveis quanto o próprio futuro, pois dependem do contexto histórico-social em que foi idealizado. O futuro é evocado enquanto é também exorcizado.

Os figurinistas utilizam-se do repertório de modas e formas do passado, reinterpretando-as e misturando-as em novas combinações, podendo ser vistas como futuro. Não se sabe, porém, como serão vistas essas vestes anos depois de terem sido criadas, e se, mesmo ultrapassadas, ainda representarão algum conceito de futuro. 

Certas épocas possuem uma “modernidade” visual, como o corte Chanel da década de 20, que reverbera até hoje ou os vestidos trapezóides em materiais sintéticos de Courréges, se referindo às vestes dos astronautas. 

Tão difícil quanto definir a moda atual, é definir as referências futuras, criadas no presente e com referências do passado. Definindo ou não o futuro, os estereótipos são sempre almejados. Nos filmes analisados, vê-se uma idéia de futuro sombria e incerta, com um herói que por determinação às vezes “divina”, (Ferder em Metropolis e Neo em Matrix), vem salvar todos de uma situação opressora.

Em Metropolis, o futuro reflete uma sociedade industrial, retrato da época, e vê sua solução na redenção da classe dominante, tendo seu herói como conciliador.

Em Barbarella, vislumbra-se a interação com as vidas em outros planetas, naves e objetos fantasiosos, onde a heroína tem uma missão em outro planeta. Nada mais normal na época do lançamento do satélite Sputnik e a chegada do homem à lua. 

Assim como Metropolis, Blade Runner aborda a possibilidade de dar vida à maquina e usa a engenharia genética que começava a despontar e tratava dos fora-da-lei com a estética marginalizada e contestadora do punk. 

No mega-sucesso Matrix, a realidade virtual, possível com o advento da internet, é o tema principal da trama em que o herói tem que salvar os humanos livres (vírus no sistema) dos agentes anti-vírus.

Vê-se uma influencia mútua entre os figurinos dos filmes e a moda vigente. Os filmes ajudam a lançar ou validar padrões estéticos em sua época. 

Em Metropolis, o visual é preso à estética dos anos 20. Os heróis usam branco, enquanto os vilões e os operários usam roupas escuras denotando a má índole dos primeiros e o caráter ordinário dos segundos.

Com a “corrida espacial” na década de 60, vê-se uma mudança drástica no vestuário com elementos referentes às naves e objetos espaciais em Barbarella. Fruto do feminismo, ela usa sua sensualidade como arma com roupas curtas e botas-fetiche.

Em Blade Runner, a associação dos heróis com uma estética (dos filmes “noir” dos anos 40) traz um caráter de segurança do conhecido enquanto os replicantes citam a forte e nova estética do punk.  

Matrix trás duas tendências coexistentes nos anos 90: o moderno minimalismo funcional da realidade virtual x o artesanal e desestruturado do mundo real.

Apesar de propostas estéticas diferentes, existem elementos que repetidos ajudaram na criação de estereótipos de futuro como a onipresença da capa, o preto e branco e os materiais sintéticos e metálicos. Nestes filmes, estes elementos permanecem mesmo depois do ufanismo espacial dos anos 60, mas de forma menos fantasiosa e mais próxima do uso comum.

É possível identificar, através do figurino, o recorte temporal e espacial em que foi criado? A moda dos anos 60 é legitimamente futurista? Estas e outras indagações não pertencem a esta pesquisa e podem ser suas ou, de algum outro curioso pelo que ainda chamamos de futuro. 
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