O FIGURINISTA E O DESIGNER DE APARENCIA DE PERSONAGENS

(ABERTURA)

Este trabalho pretende analisar a linguagem que molda a aparéncia de personagens
no ambito de espetécul os, compreendendo-a como representacdo de representacdes. Ao nos
voltarmos para sua crescente complexidade, buscaremos elucidar as diferengas entre o que
se entende por figurino e 0 que denominamos design de aparéncia de personagens.

1. APARENCIA E IDENTIDADE

Uma das maneiras de representar a identidade de uma pessoa é por meio dos signos
gue compdem sua aparéncia externa. Navidareal do cotidiano das pessoas, motivados por
incontéveis subjetividades, todos escolhemos 0 modo como nos vestimos e 0s acessorios
gue complementam nossas roupas, determinamos aforma e a cor dos nossos cabelos e
optamos por usar ou ndo alguma maquiagem, operacao cujo resultado € uma composi ¢ao
anica e pessoa: um arranjo de formas, cores, texturas e volumes que traduzem
plasticamente aidentidade de uma pessoa e que a coloca, invariavel mente, em relacéo
dial 6gica com ambiente e contexto em que ela se encontra. Em outras palavras, a aparéncia
trabal hada sobre o corpo oferece a visualidade da representacéo daidentidade de uma
pessoa.

Se entendermos que 0s personagens, criados aimagem e semelhanca de pessoas
reais, so formados por uma selecdo de tragos que constituem uma unidade e inspiram o
sentido de verossimilhanga interna a obra daqual pertencem, ! ostrabalhos paraa
construcéo da aparéncia visual de um personagem resultam de indices que compdem a
representacao do seu carater, para expb-los a atividade cognitiva por parte dos receptores.
Ora, personagens representam pessoas reais, cujas identidades sdo também representadas
pela aparéncia, portanto, a aparéncia de um personagem é representacdo de uma
representacao.

Em realizaces de espetacul os? artisticos, denomina-se caracterizacio visual de
personagens, alinguagem que trabal ha diretamente sobre o corpo do ator como figurinos,
aderecos, penteados e maguiagens que moldam sua aparéncia a fim de traduzir, em matéria
plastica sensivel e concreta, os tragos de carater ficcionais representados em uma dada obra.
Por um mecanismo metonimico do pensamento, 0 Senso comum costuma usar o termo
figurino apenas, para se referir a aparéncia geral de um personagem, ignorando a
importéancia dos demais componentes para a construcdo da imagem cénica projetada.

Neste trabal ho, pretendemos analisar o processo de complexidade da linguagem
gue denominamos caracteriza¢do visual de personagens para, enfim, renomea-la

L Cada traco adquire sentido em fungo do outro, de tal modo que a verossimilhanga, o sentimento da
realidade, depende, sob este aspecto, da unificacdo do fragmentério pela organizacdo do contexto. Esta
organizacao é o elemento decisivo da verdade dos seresficticios, o principio que lhes infunde vida, calor e os
faz parecer mais coesos, mais apreensiveis e atuantes do que os proprios seres vivos’. Antonio Candido, 4
Personagem do Romance, in A Personagem de Ficgdo. S80 Paulo, Editora Perspectiva, 2005, p. 79/80.
2Otermo“ espetécul0” tem uma acepcdo ampla que o define como “tudo o que se oferece ao olhar”. Este
conceito genérico refere-se a visualidade de uma representagdo. Patrice Pavis enumera em seu Diciondrio de
Teatro, as formas de espetécul o e as formas das artes da representacdo citando: a danga, a Opera, 0 cinema, 0
teatro, amimica, o circo etc. entre outras atividades que implicam uma participagdo do publico, como
esportes, ritos, cultos, e demais interagdes sociais. Patrice Pavis, Diciondrio de Teatro, Editora Perspectiva,
S&o Paulo, 1996, p.141.



conceituando-a como design de aparéncia de personagens, ondeo figurino € um dos
modos de atuar. Amplamente trabalhada no cinema, natelevisdo, no circo, Nos happenings
e nas performances, foi no teatro que a caracterizacdo visual de personagens passou a ser
articulada como uma linguagem especifica. Os principais conceitos e técnicas referentes a
elaboragdo e manipulagdo dos codigos relativos as linguagens que trabalham a aparéncia de
personagens foram desenvolvidos e organizados no &mbito do teatro que funcionou como
paradigma para a transposi¢do da linguagem da caracterizagao visual para outras midias
gue surgiram mais tarde, como o cinema e atelevisdo, por exemplo.

E importante esclarecer que os trabal hos de caracterizaco visual de personagens
tém um modo proprio de realizagdo para cada midia em que estiver inserido. Astecnologias
especificas de cada midia fazem parte dos codigos trabal hados por esta linguagem para
construir a aparéncia dos seres de ficcdo, assim como o0 modo particular de recepcdo de
cada tipo de espetacul o determinard 0s processos construtivos dessa aparéncia.

2. A APARENCIA DE PERSONAGENS TRABALHADA COMO DESIGN

Para conceituar os trabal hos com a aparéncia de personagens como design, devemos
pensar na agdo criativa deste designer para entdo compreender o que a difere darealizacdo
que se conhece por figurino de espetacul os.

A acdo criativa do designer de aparéncia de personagens requer um modo de ver, de
atuar e de expressar suas idéias que ndo se confunde com a competénciatécnicade um
desenhista de figurinos. Esse designer deve conceber a aparéncia de um personagem de
modo geral, deve pensar em todas as linguagens que compdem esta aparéncia, além das
roupas. As maquiagens, aforma e a coloracéo dos cabelos e 0s aderegos que
complementam a indumentéri a também sdo da sua competéncia criativa.

O pensamento do designer de aparéncia de personagens deve contemplar o
conhecimento das diferentes linguagens que atuam simultaneamente narealizagdo de um
trabalho em conformidade com a midiaem que este for vei culado, pois, como ja dissemos,
as tecnologias e os modos de proceder inerentes a cada midia interferem na construcéo da
aparéncia, tanto quanto narecepcdo da mesma. Além das inimeras linguagens 3que
dialogam com a aparéncia de um personagem, situagdes variaveis como o contexto socio-
cultural que a obra aborda, como também aquele em que estainserida arecepcdo da
mesma, devem ser levadas em conta por esse designer. E necessério também que conheca
as condicdes financeiras em que o trabalho seré desenvolvido, para poder se valer dos
recursos que puderem ser utilizados naquele momento e criar com eles algo novo.

O designer, ao projetar a aparéncia do personagem, produz umainformagdo nova.
Paratanto, este designer de informagdo necessitater um nivel cultural que possibilite a
busca de dados disponiveis na histéria da cultura e na fronteira de inimeras linguagens,
para enfim traduzi-los concretamente. Como um editor de cinema frente aumailhade
edicdo, o designer de aparéncia de personagens pinga informagdes oriundas de diferentes
culturas, de diferentes linguagens para realizar seu trabal ho.

Estas atribui¢bes ndo se confundem com a competéncia técnica de um desenhista de
figurino. O trabalho de realizacdo de um figurino € decorrente de um desenho meramente

% Astécnicas de caracterizagZo visual, desde o modo de fazer mais artesanal até aqueles em que ha o dominio
datecnologia; o corpo do ator; o personagem a ser representado; a movimentacdo coreografica; ailuminagao;
0 ambiente e 0 cendrio; arelagdo com aimagem cénicatotal sdo exemplos de algumas linguagens e situaces
que interferem e dialogam com a aparéncia de um personagem e devem ser estudadas e consideradas pelo
designer pararealizar sua criagdo.



referencial que antecede 0 espetaculo em que se insere 0 personagem, como € 0 caso dos
figurinos de uma determinada época, de uma certa profissdo ou de algum lugar geogréafico
especifico. O figurino ndo contempla o resgate reflexivo do designer”, ao contrario, exibe
apenas “a esterilidade da competéncia técnica do desenho” e de seus executores. (Ferrara:
2002: 55) Um figurino pode ser realizado exclusivamente por técnicos: um bom desenhista
e uma boa costureira sdo capazes de executar vestimentas do século XVI1I, por exemplo.

O desenho ndo é condi¢do necessaria, nem tao pouco suficiente para que o designer
de aparéncia de personagens expresse suas idéias. O designer deve desenvolver um modo
proprio de expressado que permita o contato com diferentes tecnologias e com 0s
profissionai s que as manipulam para a obtencéo de resultados satisfatorios. A execucéo da
construcéo da aparéncia de um personagem €, quase sempre, um trabal ho coletivo, no qual
véarios técnicos atuam. O desenho pode ser apenas uma das indicacdes utilizadas pelo
designer, pois a aparéncia de um personagem é um trabalho artesanal que resulta de um
pensamento-design e ndo depende necessariamente de um desenho para ser realizado. Néo
€ um produto para ser industrialmente reproduzido em série, € um artesanato projetado por
um designer.

O figurino desempenha uma funcéo referencial, enquanto o design de aparéncia
trabalha com a metalinguagem ao idealizar novas formas para caracterizar visuamente um
personagem, buscando dados em outras formas culturais e utilizando os materiais e as
tecnologias aele disponiveis. (Ferrara: 2002: 55)

O design de aparéncia de personagens € fruto de um projeto executado por um
designer que, com seu traba ho, ira modificar e qualificar o espago cénico ao criar, com as
aparéncias projetadas, novas formas e alterar funcdes e usos de pegas e materiais, roupas ou
maquiagens, juntando-os de modo inusitado para compor uma determinada imagem cénica.
Com areflexao exigida para esse projeto, o designer pode trabalhar de modo artesanal,
porém valendo-se das mais inovadoras tecnol ogias, mesmo que nédo as domine
tecnicamente. Este designer deve saber como obter um determinado resultado pretendido,
dentre as incontaveis possibilidades e assim, criar uma novainformagdo. O figurino pode
inclusive ser um dos modos de realizacdo, em meio a outros, utilizados pelo designer em
um trabalho de construgdo de um design de aparéncia

Além da visualidade e da mera atracéo visual gque a aparéncia de um personagem
exerce, o0 projeto executado pelo designer, propiciaavisibilidade desta aparéncia em meio
ao didogo (mediacdo) que estabel ece entre aimagem cénica gerada e o publico de um
determinado espetaculo. Podemos dizer que a aparéncia mostra algo e o design revelaago
amais que ndo se apresenta imediatamente ao olhar, algo que, de certaforma, esta velado
para ser descoberto. Este design constréi e é construido pela mediacéo, em outras palavras,
avisibilidade da aparéncia de um personagem pressupde uma leiturarelacional.

3. DESIGN E MONTAGEM EM “HOJE E DIA DE MARIA”

Usaremos como exemplo para elucidar as questdes colocadas, a minissérie
televisiva“Hoje é diade Maria’, dirigida por Luiz Fernando Carvalho, realizada em duas
temporadas pela Rede Globo de televisdo, em 2005.

Em resumo, “Hoje é diade Maria’ narraa fabula de uma heroina mirim habitante de
um pedaco do sertdo brasileiro, sem maiores especificagdes geogréficas. No desenrolar da
trama, Mariavai trilhar o caminho e enfrentar todas as adversidades da saga de um herdi, ja
descritas por Propp. (cf. Propp 1970) Desde o primeiro quadro apresentado natela,
percebe-se que esta minissérie € um produto televisivo que se diferencia do modo



convencional de se fazer televisdo, que nas palavras de Arlindo Machado denotaria o “uso
de imagens muito pouco sofisticadas’.(2005: 71) Em lugar do costumeiro tratamento
naturalista com que sdo elaboradas (seja no ambito estético tanto no que se refere a
narrativa) as novelas e a grande maioria das séries ficcionais de tel evisdo, nosso olhar €
atraido pela estranha beleza que se exp6e logo de inicio e € fixado pelaimposi¢éo de um
aprofundamento. Este estranhamento estético, provocado por imagens ndo cotidianas, €
percebido, em grande parte, pelo tratamento dado a aparéncia dos personagens da
minissérie e pelo didlogo que estabel ece com diferentes linguagens, criando espacialidades
gue rompem com 0 modo continuo de se fazer televisao.

“Hoje édiade Maria” € uma obra criada pelas mais contemporaneas tecnol ogias
televisivas cujo tema pode ser entendido como uma espécie de ode em que se canta “o
teatro”, naforma de uma epopéailustrada pela cultura popular brasileira. Todaa
minissérie é repleta de ficcdo e fantasia com referéncias a diferentes formas teatrais, como
o teatro da ldade Média, a Commedia dell’ arte, 0 teatro da carrocaitinerante, o teatro
oriental, o teatro de bonecos e ainda o circo e o teatro de revista (musical). N&o se tratade
uma adaptacdo de um texto teatral paraatelevisdo e sim de uma obra que reflete o desgo
de fazer televisio como se faz teatro, em outros termos, dissimula-se ndo ter os recursos
técnicos televisivos para simular a artesania do modo de fazer teatro.

Parafalar arespeito do design de aparéncia dos personagens dessa obra € necessario
situar o espaco cénico criado para a realizacdo das gravacdes, pois arelacdo dia ogica
estabel ecida entre el es € determinante para a construcéo deste design. Uma enorme tenda
arredondada foi construida, apelidada de “bolha cenogréfica’, e todas as gravacdes foram
feitas no seu interior. Com este modo de proceder caracteristico do cinema, os criadores da
mini ssérie conseguiram com a bol ha-estidio a geracéo de efeitos bastante incomuns para
uma obratelevisiva, marcados pela busca da linguagem estética do teatro. Dentro da bolha,
sem preocupacOes miméticas de imitar o real, foram simulados 0s espagos cénicos
desgjados, representando cenas diurnas ou noturnas, de interior ou de exterior, onde os
personagens evoluiam no decorrer da fébula. Elementos cenograficos, como peguenos
corregos e gahos, e, principalmente, ailuminacdo e as pinturas de diferentes céus (manha,
entardecer, noite) feitas na superficie datenda, representavam as variacOes pretendidas,
marcando as passagens de tempo. A iluminag&o colorida e com 0 amplo uso de focos de luz
branca recortados, sugeria grande teatralidade, hora evidenciando por completo os
personagens, horatingindo de cores inusitadas suas peles e roupas.

O design da aparéncia dos personagens foi construido parareforcar e sublinhar o
climade fantasia e artificialidade teatral (teatralidade) trabalhados na cenografia e na
iluminacdo, paratanto, alinguagem da caracterizacdo visual foi manipulada parasimular a
maneira como se faz no teatro. Levantaremos al guns procedi mentos constantes observados
no design da aparénci a dos personagens da minissérie: as maquiagens, feitas em mulheres e
homens, para evidenciar os tracos fisiondmicos dos atores teatrais sob as luzes e na
disténcia existente entre palco e platéa, consistiam de olhos e sobrancel has contornados
por evidentes tracos de |4pis preto, faces bastante ruborizadas e |abios pintados. Este
procedi mento ndo € adotado natelevisdo, pois os atores sdo enfocados quase sempre em
close up e por este motivo trabal ha-se uma maguiagem naturalista, apenas para embel ezar
as feigdes dos artistas. O tratamento dado as roupas, como pinturas, enceramentos,
lixamentos e aplicacbes de materiais diversos nos tecidos, costuras evidentes, faltade
arremates, séo modos de proceder teatrais utilizados para significar e diferenciar as vestes
de cena das de uso cotidiano, como aquel as adotadas na programagéo televisiva. Os



cabel os, oratingidos ou empoeirados, ora formados por penteados incomuns ou por perucas
feitas de papel, marcavam o antinaturalismo empregado na linguagem. Também os
aderecos e objetos de cena foram desenhados em sintonia com a estética teatral ndo
naturalista perseguida na obra.

Centraremos nossa andlise do design de aparéncia dos personagens da minissérie em
dois diferentes momentos da fébula na figura de Maria, e nos personagens com quem a
menina se relaciona em cada uma dessas passagens.

1° Momento: Maria, 0o Homem de Olhar Triste e os Executivos (primeira
temporada)

Maria, a personagem central da minissérie, representada por Carolina Oliveira, é
uma menina de aproximadamente dez anos de idade, simples e pobre, habitante de uma
zonarura qualquer. Tem os cabelos divididos a0 meio com duas trangas amarradas por
lagos de fitas vermelhas. Sempre descal ¢a, usa caracteristicos vestidinhos de menina, como
os de “Alice no Pais da Maravilhas’, com saia rodada e mangas bufantes, sempre em cores
bem claras e tecidos translGcidos. O projeto do design de sua aparénciafoi construido de
forma que ela parega ser uma pintura ou umailustragdo saida de um livro infantil ou
mesmo um desenho animado, como sugere a analogia col ocada na primeira cena da
minissérie. Esta cena € uma animac&o onde uma menina brinca com um balanco preso a
umaarvore. A camera se aproxima da meninarilustracgo e uma fusdo de imagens mostra a
menina Maria, representada pela atriz Carolina, brincando, da mesma maneira que na
animag&o, no cendrio da minissérie constituido de uma arvore com um balango pendurado.
Maria balanca ao vento, ela é fluida, etérea, parece flanar no ar. Como um anjo, afigurade
Maria parece estar relacionada ao €lemento ar. Tem como guardido, outro anjo, um passaro
(uma marionete confeccionada em metal) que nunca deixa de acompanha-la. A menina é
um ponto de luz apercorrer o cenario: uma zonarural, representada por um céu pintado e
iluminado com luzes coloridas, vegetagdes naturais no chdo e uma casinha muito simples,
onde mora com seu Pai.

Na sequiénciaescolhida para andlise, Mariaesta a cumprir seu caminho iniciético
em busca “das terra da beirada do mar” (Abreu, Carvalho: 2005: 56), fugindo dos maltratos
de sua Madrasta. Com sua leveza caracteristica, caminha descalca por estradas de terra e os
ni cos elementos figurativos de sua diafana pessoa sdo a trouxinha de roupas presa por um
galho e uma boneca de pano que ela carrega sempre consigo — a trouxinha funciona como
um peso que afaz parar de flutuar e aterrizar e a boneca é como uma réplica dela mesma
(metalinguagem).

A certa aturade sua caminhada, ao passar por uma encruzilhada * Mariaencontra o
Homem do Olhar Triste, representado por Rodolfo Vaz. Esta agachado, observando um
cadaver-boneco. Sua aparéncia é a de um tipico homem do sertdo brasileiro, um vaqueiro
gue se veste com roupas de couro, chapéu model o sertanejo. Suas roupas sao feitas de
materiai s organicos em cores de terra. Tem um bigode fininho contornando de perto os
|&bios e fuma cigarro de palha.

A leveza dafigura de Maria encontra uma oposi¢cdo no Homem do Olhar Triste na
medida em que amenina é signo de ar e luz, enquanto o sertangjo simbolizaterra e fogo
(cigarro). Trata-se de uma oposi¢ao complementar, que ndo caracteriza uma desarmonia,

* “O centro do mundo é aqui, a encruzilhada central, e, como todas as encruzilhadas, lugar onde se produzem
temiveis apari¢des’ Dicionério de Simbolos Pag: 243



pois ambos pertencem aquele lugar, tém a mesma origem rural. Esta complementaridade é
abruptamente rompida pelo surgimento, em uma motocicleta com sidecar, dos Executivos,
representados por Charles Fricks e Leandro Castilho. Estas duas figuras séo trabal hadas por
meio da utilizacdo de apuradas técnicas de caracterizacdo visua de personagens, assim
como de técnicas coreograficas e de tecnologiatelevisiva para criar um estereotipo do
homem que trabalha nos grandes centros urbanos. Estes sdo semel hantes em qual quer
cidade ou pais. vestem-se em cores sobrias, carregam pastas e mal etas, movem-se com
rapidez e ansiedade.

O design das aparéncias desses dois personagens € feito de modo ainduzir os
receptores a vé-los como dois bonecos de borracha idénticos, semelhantes ao “Falcon”,
movidos a pilha. S&o figuras desarmdnicas em relacdo a espacialidade rura da cenografia.
Criam polos de oposicdo a Maria e a0 Homem do Olhar Triste: organicos e rurais versus
sintéticos e urbanos. Suas roupas sao feitas em latex, bastante aderidas aos corpos. S&o dois
macacdes pretos com apenas 0 desenho do pal et e das cal ¢as e ndo o corte destes. Do
mesmo modo, a camisa branca, a gravata preta e os botdes sdo um tipo de ilustracéo feita
sobre os macactes de borracha. A cabeleiratambém é desenhada, ndo ha fios de cabelos
isolados. E feitacom o mesmo material das roupas, ago emborrachado que transmite a
impressao dos Executivos serem bonecos. A maquiagem, bastante teatral e aparente, faz
com gue os dois atores parecam uma sO pessoa ou um sO boneco replicado. Carregam
pastas de executivos e usam apitos pendurados nos pescogos para manter a ordem. A
aparéncia dos Executivos se complementa com a fala mecanizada e a coreografia de gestos
interrompidos e vel ozes, acel erados ainda mais pelatecnologiatelevisiva, recurso que
acentua aidéia de estarmos diante de dois bonecos.

O design de aparéncia destes personagens desenha, ndo s6 0 modo de ser, mas,
sobretudo o modo de ver os burocratas. Coloca uma critica ao modo de vida urbano em
contraponto com a zonarural, por meio de fortes contrastes e das atitudes dos Executivos,
que sdo facilmente ludibriados pela esperteza de Maria

2° Momento: Maria mergulha no fundo mar (segunda temporada)

Esta € a sequiéncia de abertura do primeiro capitulo, da segunda temporada da
minissérie, desta vez narrada naforma de um filme musical. Maria, caracterizada sempre
da mesma maneira, com suatrouxinha, encontra, enfim, atéo procurada beirada do mar.
Diante daimensidao marinha, sente umatontura. Larga atrouxa de roupas que confere peso
asua etérea figura evitando que flutue e inicia, entdo, livre de seu “fio terra’, uma espécie
de devaneio em forma de didlogo cantado com todos os personagens com quem irase
deparar nessa etapa de sua saga. Tal como as sombras no interior da caverna de Platéo,
estes personagens estéo no fundo do mar e ndo se apresentam diretamente a Maria, que
apenas ouve seu canto. A seguir, amenina é arrastada pela forca da maré e mergulha, mas
as imagens mostram apenas uma pequena boneca a submergir.

No fundo mar, um mar cuja representacéo de sua superficie faz lembrar o filme“E
LaNave Va’ de Federico Fellini, completamente artificial, com vagas desenhadas,
recortadas e pintadas em material bidimensional, movidas ao som de verdadeiros
movimentos marinhos, vé-se 0s personagens, enfileirados lado alado e presos a um enorme
mastro pelos fios de manipulacdo de bonecos marionetes, a cantar para Maria. Uma
orguestra, cujos instrumentos soam movidos por manivelas que giram rodas de diferentes
tamanhos, acompanha o bizarro coro. O mastro, situado paralelo ao chdo, movimenta-se de
acordo com o ritmo das ondas, fazendo balancar de um lado para outro os personagens nele



atados. Assemelha-se tanto a um mastro de veleiro, como auma vara de urdimento ° teatral,
onde o0s bonecos de um espetaculo de marionetes estariam pendurados a disposi¢éo do
manipulador. O trabalho de design para construcdo da aparéncia desses personagens, m
como dos Executivos acima descritos, foi feito para simular bonecos. Porém desta vez, os
bonecos simulados s&o marionetes movidos manual mente por fios. Os atores que 0s
representam estdo caracterizados com roupas bastante coloridas, enfeitadas por materiais
brilhantes e maquiados teatralmente. Parecem pertencer a um espetaculo de marionetes do
passado, pois o desenho de suas roupas e 0 modo como sao construidas suas aparéncias,
remetem a um trabalho artesanal, aparentemente sem o uso de tecnologia.

Essa segiiéncia evidencia a referencialidade ao teatro como tema da minisserie,
marcada pela busca em caracterizar uma linguagem que construa concretamente a
visualidade do imaginério. O mar, simbolo do inconsciente, pode ser entendido nesta obra,
como um ambiente onde as interagdes ocorrem, onde as mudangas sdo percebidas ou como
o lugar onde ainformacdo € gerada, pois ai estdo todos 0s personagens que ao longo da
histéria definiréo o destino de Maria. Neste ambiente informacional, o tempo ndo obedece a
marcacdo linear diacrdnica. Talvez por este motivo, Maria confusa, pede que alguém a
ajude olhar o mar ediz: “O mar é grande pur demais! E essas aguas vindo... minhavista
turvando... Aral Quetempo é esse?’. (Abreu, Carvalho: 2005: 384) Esse € o tempo da
memori a que combina o tempo de antes com 0 presente para criar uma nova informacao.
Um tempo incerto, cuja visualidade € conhecida por meio da construcéo de espacialidades
gue concretamente materializam cenas, criadas na fronteira de diferentes linguagens. “Hoje
édiade Maria’, um espetaculo televisivo contemporaneo, dialoga com géneros teatrais do
passado, como por exemplo, o show business da Broadway, o teatro de bonecos, afarsa, o
circo e as demais formas ja mencionadas, assim como conversa com o cinema, ao ser
elaborada nos moldes de um filme musical e ao buscar, por meio datecnol ogia de ponta da
televisdo, criar imagens com a qualidade visual da técnica cinematografica e, sobretudo,
dialoga com o conceito de montagem, do modo como concebeu Sergei Eisenstein.

Este conceito perpassa toda a minissérie. Constitui um modo de ler a obra, em
grande parte, oferecido pelaforma como foi concebido o design de aparéncia dos
personagens. Eisenstein, antes de conhecer o cinema, eraum homem de teatro. (Xavier:
2005: 130) Formulou seu método de montagem cinematogréfica a partir da no¢éo de
“espetaculo de atragdes’, denominacdo criada pel o autor para definir uma oposi¢éo ao
teatro mimético naturalista. O circo e o music-hall inspiraram Eisenstein a pensar uma
forma de montar os espetacul os, inicialmente de teatro e mais tarde de cinema, que
inserisse cenas conflitantes com a causalidade linear da obra, para gerar sentidos. As
imagens dos espetacul os desta forma montados sdo imagens compl exas que falam algo
além do que exibem, contém um sentido a ser desvendado. A montagem eisensteiniana
permite ultrapassar o nivel dalegibilidade para atingir o nivel daleiturabilidade de um
espetaculo.

O mesmo raciocinio descrito conduz os trabal hos de construcéo do design de
aparéncia dos personagens de “Hoje é diade Maria’, onde o conflito, procedimento central
do conceito de montagem elaborado por Eisenstein, € amplamente utilizado. Seres que,
aparentemente, pertencem a contextos diferentes, com aparéncias que ndo configuram uma

5 Trata-se de “grade de madeiramento resistente que se estende sobre toda a &rea do pal co, acima deste, e que
serve de apoio paratoda operacéo de funcionamento dos efeitos cénicos’. Luiz Paulo Vasconcellos,
Diciondrio de Teatro, S80 Paulo, L& PM Editores, 1987, p. 214.



linearidade espacia ou temporal, mas revelam origens midiéticas e culturais diversas, sdo
colocados lado alado. Criase desta forma, uma simbiose entre 0s personagens da
minissérie, uma vida comum entre seres distintos, ai colocados pela escolha do designer. A
sequiéncia analisada, com as marionetes submersas penduradas no mastro a cantar enquanto
esperam a agdo criativa do (designer) manipulador para compor a exposi¢do daidéia
pretendida, pode ser entendida como um emblema desse modo de proceder adotado na
obra.

O conflito, anéo linearidade causa, na obra, um efeito de estranhamento. O
estranhamento, procedimento estético descrito nos anos 1920 pelo tedrico russo Viktor
Chklovski, consiste precisamente em quebrar alinearidade e o reconhecimento familiar da
percepcao por meio da singularizacdo dos objetos artisticos, para dificultar e prolongar esta
percepcao, tornando-a mais critica. Chklovski diria “O objetivo daimagem néo é tornar
mais proxima da nossa compreensdo a significagcdo que elacarregaem si, mas criar uma
percepcao particular do objeto, criar a sua visdo e ndo seu reconhecimento” . (apud Pavis:
1996: 106) O carater artificial e artistico é ressaltado, assim como ateatralidade se
evidencia quando o estranhamento € trabalhado em espetacul os. Este procedimento
aplicado ao design de aparéncia de personagens transforma os codigos da caracterizagcdo
visua em signos auto-referenciais, tal como 0s Signos poéticos que designam seus proprios
codigos (Pavis: 1996: 119). Talvez Antonin Artaud pudesse atribuir ao design de aparéncia
de personagens grande participagdo naconstrucdo da, por ele tdo sonhada, linguagem ndo
verbal criadorade um simbolismo paraelo e de uma poética (teatral) capaz de conduzir o
receptor aum nivel mais profundo de leitura

Assim, podemos dizer que a montagem € midia, pois € 0o modo como o design de
aparéncia de personagens se faz ver, permitindo aos receptores alcancar a visibilidade da
obra. O design de aparéncia de personagens constréi 0 modo de ler aminissérie einduz a
um olhar fruto de umaleiturarelaciona, por meio daqua anovainformagéo serd
desvendada.
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