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O figurino como

elemento essencial
a narrativa
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O FIGURINO - TAMBEM chamado vestudrio ou guarda-roupa - é composto por todas as roupas e os acessérios dos
personagens, projetados e/ou escolhidos pelo figurinista, de acordo com as necessidades do roteiro e da diregio
do filme e as possibilidades do or¢amento. O vestudrio ajuda a definir o local onde se passa a narrativa, o tempo
histérico e a atmosfera pretendida, além de ajudar a definir caracteristicas dos personagens.

Um figurino descuidado afeta achamada “suspen-
sdo da descrenga”, interferindo na verossimilhanga da
narragdo; como toda roupa, ele estd “em contato com o
corpo, funcionando, a0 mesmo tempo, como seu substi-
tuto e cobertura”', e funciona assim como elemento do
visual da obra cinematografica e tudo que € inferido dele.

Este texto pretende analisar a influéncia do figurino
nadefini¢éo de trés elementos da narrativa: personagem,
tempo e espago. Personagens sdo aqueles que participamda
narrativacinematogréfica; todas as pessoas, semexcegdo,
emtodos os enquadramentos, podem ser consideradas per-
sonagens. O tempo pode ser definido como o periodoem que
ahistoria se passae o espago como o local onde ela ocorre.
Espaco e tempo ndo podem ser separados dentrodo cinema,
e constituem umcontinuo; por este motivo, paraos finsdeste
texto, ainfluéncia do vestudrio na defini¢do de ambos os
elementos seré feitaem conjunto.

Pararealizar estaexposicdo sobre figurinoe suare-
lagdo com o processo narrativo serdoutilizados como exem-
plo filmes cujo figurino foi projetado por Michael Kaplan.
Kaplan temuma carreira de vinte anos no ramo, e trabalhou
emobras de expressividade artistica como Blade Runner, o
cacador de andrdidese Clube daluta, assim comoem filmes
de maior expressividade comercial como Pear! Harbor. A
obra de Kaplan foi escolhida arbitrariamente por motivos
didaticos (ver o quadro com filmografia parcial de Micha-
el Kaplan, utilizada para este estudo).

Seguindoaclassifica¢do adotada por Marcel Mar-

tin e Gérard Betton, os figurinos podem ser classificados
em trés categorias: 1) figurinos realistas, comportando
todos os figurinos que retratam o vestudrio da época
retratada pelo filme com precisdo histérica; 2) para-rea-

listas, quando “o figurinista inspira-se na moda da épo-

ca” para realizar seu trabalho, “mas procedendo de uma
estilizagdo” onde “a preocupagio como estiloe abeleza
prevalece sobre a exatiddo pura e simples™?; e 3) simbg-
licos, quando a exatiddo histérica perde completamente
a importdncia e cede espago para a fungdo de “traduzir
simbolicamente caracteres, estados de alma, ou, aiada,
de criar efeitos dramdticos ou psicolégicos™.

Dificuldades no uso desta classificagdo surgem
quando, analisando o figurino, nem sempre um vestudrio
pode ser classificado em apenas uma dessas categorias.
Em Clube da luta, por exemplo, o personagem de Helena
Bonham-Carter usa roupas escuras, que simbolizam o
quéo sombria ¢ a personagem, enquanto o personagem
de Edward Norton usa ternos cinzas, simbolizando a falta
de vitalidade e alegria na vida do personagem. Ao mesmo
tempo em que estas roupas sao significantes de caracte-
risticas psicolégicas dos personagens, elas sio realis-
tas, cabiveis e esperadas para pessoas com 0s tragos
sociopsicolégicos destes personagens.

Estes problemas surgem do fato que um figurino sim-
bélico, por defini¢io, ignora a exatiddo histdrica, masisto
ndo significa que aexclui; foram formuladas as trés catego-
rias do figurino, mas elas ndo se excluem mutuamente.
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Outro filme que apresenta dificuldade de classificagdo é
Blade Runner. O vestudrio do personagem Rick Deckard
(Harrison Ford) é uma reproducio realista do figurino do

filme noir, “ndo deixando nadaa devera Humphrey Bo-"

gart e James Cagney™. Ao mesmo tempo, este figurino
tema fungao.simbalica de ligar o personagem Deckard a
tradigdo do filme noir, e néio pode ser chamado de realista,
porque o filme se passa em um futuro imaginado, tempo
em que o conceito de “realismo” néio pode ser aplicado.

Espaco-tempo

O vestudrio faz parte do conjunto de si gnificantes que molda
os elementos tempo e espago: a roupa € parte do sistema
retérico da moda e argumenta para nos convencer quea
narrativa se passa em determinado recorte de tempo, seja
este um certo perfodo da histéria (presente, futuro possivel,
passadohistéricoetc.),doano (estagOes, meses, feriados) ou
mesmo do dia (noite, manhd, entardecer). De modo seme-
Ihante, as roupas de um personagem trabalham parademons-
trar que este se encontra no deserto, nacidade, no campo, na
praia. O tempo pode ser definido com aux{lio do figurinode
modosincrénico ou diacrénico. Quantoao espago, ofigurino
ajudaadefinir (ou tornarimprecisa) alocalidade geogréfica
onde a historia se passa. O espaco muitas vezes precisa ser
definido em fung@o do tempo; por este motivo, adiscussio
desta se¢do se concentrar4 no figurinoem fungdo dotempo.

Nomodossincronico, o figurino molda o ponto histé-
ricoemque anarrativa se insere: um figurinorealistaresgata
comexatiddo e cuidado as vestimentas da épocacujo filme
visaretratar; um figurino para-realista, enquantoinsere o
filme emum determinado contexto histérico, procede auma
estiliza¢do que prevalece sobre a precisdo, criando uma
atmosfera menos real e mais manipuldvel, atemporal. Um
exemplode figurinorealistaé Pear! Harbor. Ambientadoem
dezembro do ano de 1941, entre as tropas americanas no
Havai, o filme tem um figurino absolutamente realista: nio
apenas os militares que em filmes de guerra sdo esperados
como sendorealistas® -, mas todo o figurino civil retrata com
precisdo a época; sendo o filme ambientado durante um
evento histérico real e famoso (o0 ataque japonés a Pearl
Harbor), orealismo de todadiregdo de arte contribui paraa
“suspensao dadescrenga”, ajudando o espectador aacredi-
tar que tudo estd ocorrendo no Havai durante a Il Guerra
Mundial.

Nao sdo apenas os tempos distantes que sdoretrata-
dos pelo vestudrio de um filme: o figurinotambém serve para
definira contemporaneidade de um filme, e, eventualmente,
serve como documento histérico da moda de sua época.
Flashdance (1983), serviu de referéncia estética e influen-

ciou 0 modo como as pessoas se vestiram em sua época;
hoje, ele € parte das nossas referéncias sobre como era
0 vestudrio nos anos 80.

AS DANCAS MAIS QUENTES!

O ROMANCE MAIS QUENTE!
O FILME MAIS QUENTE DO ANO!

=Em Ritmo de Embalo

Nomodo diacrénico, a passagemdo tempo € mostra-
da comauxilio da troca de indumentéria dos personagens.
Voltando a Pearl Harbor como exemplo, nota-se que, na

parteinicial, os personagens usamroupas que denotamum
clima diferente —a histéria no se passa ainda no verio de
1941 doHavai, e os personagens que pretendem ser aviado-
res ndo sao ainda parte da Forca Aérea Americana. A tran-
si¢do do figurino dos personagens dos protagonistas Ben
Affleck e Josh Harnett ajuda a platéia a acreditar na elipse
que a historia nos propde. Asroupas dos personagens, além
disso, denotamaevolugzio do seu status social — de pretensos
aviadores eles passama ases voadores, e passama se vestir
comotal.

Personagem

Explicando a fungao do figurinista, foi Edith Head, uma das
mais premiadas e consagradas profissionais do ramo, quem
melhor definiua fungdo do figurino noestabelecimento dos
personagensem qualquer narrativa:

“Oqueum figurinista fazééum cruzamentoentre magia
ecamuflagem. N6s criamos ailusdo de mudar os atores
emalgo que eles ndo sfo. N6s pedimos ao publico que
acreditem que cada vez que eles véemum ator no palco
elesetornouuma pessoadiferente’,
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De fato, o figurino serve a narrativa ao ajudar a
diferenciar (ou tornar semelhante) os personagens, e ajuda
a identificar em que arquétipo (ou em que cliché) o per-
sonagem se encaixa: seria to dificil umafemme fatale ter
o mesmo efeito sobre a platéia de um filme noir com
roupas mais recatadas quanto seria acreditarmos em um
super-herdi capaz de realizar seus feitos incriveis se os
figurinos de ambos os tipos ndo nos ajudasse a suspen-
der a descrenca e transfigurar a imagem do ator em um
personagem.

Harrison Ford e Edward James Olmos

Um exemplo de como as roupas do personagem o
identificam em uma narrativaé o de Rick Deckard, em Blade
Runner. Deckard veste um impermedvel com uma camisa
escura, roupa semelhante a dos personagens do filme noir
dos anos 40). Este fato, aliado com outros elementos narra-
tivos, ndo serve paraestabelecer que Deckard € um policial
daLos Angeles futuristica (fato da narrativa definido por
outroselementos), massimqueele é umdetetive hard-boiled
na veia de Sam Spade. A caracteristicaaqui estabelecida é
um cliché sobre o qual o personagem Deckard é construido,
mas o vestudrio dos personagens pode ser mais sutil nas
informagdes que nos fornece.

O figurino simbolico & visto por autores como Martin
¢ Betton como sendoatemporal e ignorando o espago-tempo
danarrativa, mas a fungfo simbélica pode serexercida pelo

vestuério em figurinos realistas ou para-realistas; afinal, a
“ignorancia” doespago-tempo ndo significanecessariamente
uma discordédncia ou discrepanciacomeste. Em Clube da
luta, Tyler Durden (Brad Pitt) usa roupas comcores berran-
tes (como uma jaqueta de couro vermelha), estampas ofen-
sivas (nacena final o personagem usa uma regataestampada
comimagens pornogréficas) e acessérios despropositados
(comoumbod). O vestudrio, noentanto, cabe comsuaestru-
tura psicol6gica e ajudaadefini-la. Isto tudo simbolizaofato
de que Tyler ndo segue as convengdes sociais e nio se
importa com 0 que as outras pessoas pensam dele.

O simbolismo deste vestuario nzo impede que as rou-
pas do personagem ndo sejam aquelas que um homem do
final do século XX comaatitude e as idéias de Tyler sobre
omundo poderiaescolherusar. Mas aomesmo tempoemque
estas roupas se encaixam tanto na definicdo de “realista”,
elas possuem tragos de para-realismo, porque buscam ter,
como comenta Michael Kaplan na trilha de comentério do
DVD do filme, umaaparéncia que lembre “o final dos anos
60, comeco dos anos 70”. Estainterseccdo entre as catego-
rias parece indicar que ou uma novaclassificagdo deve ser
postulada ou que o uso de qualquer classificagdo deva ser
abandonado.

O figurino muitas vezes serve como elemento para
identificar o personageme separd-loda personado ator que
ointerpreta, além de separa-lo de outros tipos e personagens
da galeria de interpretagdes do ator. Atores famosos tém
presencga constante namidia, e se tornam familiares paraa
platéia—para fazé-los parecer pessoas diferentes daquelas
vistas em noticidrios e colunas sociais, seus personagens
devem parecer diferentes na tela de cinema. Neste ponto
entra o figurino, criando elementos proprios para cada per-
sonagem.

Umexemplo se encontraem Seven: os sete crimes
capitais,onde aindumentdria de William Sommerset (Mor-
gan Freeman) € essencial paraa constru¢do deste persona-
gem. Numa das trilhas de comentério do DVD do filme, no
instante que ele pde o chapéu, Freeman observa: “Pronto! Ai
estd!”. Imediatamente Sommerset se afasta dos outros po-
liciais e detetives interpretados por ele em sua carreira.

Asroupas também podem servir paradelinear a his-
tériade um personagem, seja através doestadoem que elas
se encontram ou da significacdo que a peca, ou parte dela,
tem dentrodaestrutura do filme. Umexemplodisto pode ser
retirado do filme Vidas emjogo,onde o personagem do ator
Sean Penn é revelado como tendo participado do complexo

jogo, aoqual o filme se refere, através de uma camiseta, com
dizeres que se traduzem como: “Fui enterrado e deixado para
morrer no México e tudoque ganhei foi estacamisetaidiota™.

Estaestampaidentificaparaapartemaisatentadaplatéiaque
opersonagempassou pelamesmasituacdoqueoprotagonistaexpe-
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nimentaraanteriormente durante anarrativa.
Muitas das referéncias sobre aimportancia do figu-
rino parecem Obvias, mas o contra-ponto a elas explicitaa

importancia do figurino para a narratiVa: o figurino pode.

entrarem dissondnciacomoresto dos elementos do filme e
acabar por criar significados indesejados se forignorado ou
mal-realizado.

O figurinondo pode ser visto independentemente de
outros elementos de um filme: ele se insere em um contexto
queinclui acenografia, amaquiagem, ailuminago, a foto-
grafia, aatuagdo. O figurino ndo é fonte Gnica mas auxiliar
nadefini¢do dos elementos da narrativa. O propésito deste
texto foi definir parte da fungfio do vestudrio neste todo com-
plexo dodiscurso cinematogréfico, pois as roupas de cada
personagem, de umextra qualquer ao protagonista, sio sig-
nificantes dentro deste discurso. O vestu4riosignifica o ponto

do espago-tempo em que a historia se insere, marca passa- ~

gens detempo e também indica as caracterfsticas sociopsi-
colégicas dos personagens. Todas estas significagdes
enriquecem a narrativa cinematografica.

Filmografia parcial do figurinista Michael Kaplan

1982 - Blade Runner, o cagador de andréides,

de Ridley Scott
1983 - Flashdance, de Adrian Lyne
1995 - Seven: os sete crimes capitais, de David Fincher
1997 - Vidas em jogo (The game), de David Fincher
1999 - Clube da luta (Fight Club), de David Fincher
2001 - Pearl Harbor, de Michael Bay
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