Ramos, Adriana Vaz; PhD; Pesquisadora do Grupo ESPACC da PUC/ SP;
drinalina@mercoskill.com.br

O DESIGN DE APARENCIA DE ATORES E O TEATRO POS-DRAMATICO

Resumo:

A maneira como sao caracterizados o0s atores em espetaculos teatrais
contemporaneos nos instiga a aprofundar o olhar e buscar compreender a
configuracdo da pluralidade fragmentaria que constitui a cena artistica de

nossos dias.

Palavras chave: design de aparéncia de atores; teatro pds dramatico; figurino.

Texto:

Um olhar um pouco mais atento para as maneiras como S&o
caracterizados os atores na pluralidade fragmentaria que configura a cena
teatral contemporanea pode vir a levantar alguns questionamentos.

E freqliente nos depararmos com atores vestidos cenicamente com
objetos que nem sempre sdo exatamente roupas. Ou com rostos cobertos por
malhas onde apenas a boca se mostra expressiva’ ou ainda corpos nus
magquiados complementados por somente um adereco insoélito, como € o caso
dos artistas de Butoh, sdo alguns exemplos que descrevem as caracterizagdes
cénicas atuais.

Precisamente porque muitas vezes nem mesmo ha a utilizacdo de pecas
de roupas para compor essas aparéncias inusitadas, o termo figurino se mostra
insuficiente para designar a complexidade sistémica da atuacao de linguagens
que se hibridizam nessas constru¢cdes que parecem desejar comunicar algo
além da mera visualidade.

Para refletir sobre essas criacfes € necessario buscar desvendar o feixe
de relacbes que essas imagens sugerem, tracando um percurso investigativo
que ird de encontro aos projetos dessas constru¢cdes que sdo intimamente

ligadas as situacdes cénicas de onde surgem.

! Vide Imagens da peca “Um porco sentado”. http://www.youtube.com/watch? V=vm9mw76luFM
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Em tempos de “teatro pos-dramatico®” ou do “teatro performativo”, como
preferem alguns tedricos®, em que todo o fazer teatral tradicional esta posto em
questdo, € oportuno ampliar a discussdo a respeito da aparéncia de atores
como um poderoso elemento de edificacdo dos significados de uma obra
cénica.

Assim, propomos a criacdo da expressao design de aparéncia de atores
para designar os trabalhos de caracterizagcdo contemporaneos, a partir de uma
diferenciagao do que comumente se entende por figurino.

Como uma linguagem, a caracterizacdo de atores pode ser organizada
por meio de distintas acfes criativas 0 que nos permite dizer que figurino e
design de aparéncia de atores sdo formas distintas de criar e, portanto,
produzem diferentes formas de conhecimento.

Uma acdo criativa que seja distinta da mera funcdo de referéncia
usualmente apresentada pela concepcéao do figurino de um espetaculo que, em
geral, € tomado como uma parte acesséria da representacdo, € 0 que
buscamos nomear design de aparéncia de atores.

Entendemos como figurino a agéo criativa produtora de um desenho
referencial que antecede o0 espetaculo em que se insere o ator/ personagem,
como é o caso dos figurinos de uma determinada época ou de uma
determinada regido geografica, por exemplo. Por outro lado, a acéo criativa
para a realizacdo de um design de aparéncia de ator € analoga a acédo de um
designer, pois requer um modo de ver, de atuar e de expressar suas idéias que
ndo se confunde com a competéncia técnica de um desenhista de figurinos.

Um figurino do século XVII, por exemplo, podera até mesmo ser
desenhado e executado apenas por bons técnicos, como um desenhista e uma
costureira, pois a forma e a modelagem que caracterizam esse periodo
histérico encontram-se disponiveis para pesquisa. Entretanto, o0 modo design
de aparéncia de organizar a caracterizacao de atores deve ser resultado de um
projeto, cujo trabalho exige do designer outras competéncias além da técnica
do desenho, do manejo de tecidos e do conhecimento da histéria da
indumentéaria, pois 0 que se cria ndo é apenas uma roupa, mas uma nova

informacao figurada em aparéncias inusitadas.

2 Vide Hans-Thies Lehmann. Teatro p6s-dramatico. Sao Paulo: Cosac Naify, 2007.
® Vide Silvia Fernandes. Teatralidades contemporaneas. Sdo Paulo: Perspectiva, 2010.



O projeto é o que distingui esse modo de construir aparéncias de atores,
por esta razao utilizamos o termo design que na lingua inglesa significa projeto
(LAROUSSE CULTURAL, 1995: 1858). Apesar de este termo ser utilizado com
maior frequéncia para designar o desenho industrial por meio do qual a
indUstria podera executar o objeto desenhado em grande escala, ndo é este
sentido do termo que interessa para nossas colocacoes.

A juncdo de arte e técnica visando o proposito em desenvolver, com
materiais inusitados, objetos artisticos para o uso cotidiano e ndo apenas para
contemplacéo, objetos que estejam em constante contato com as relacées do
homem e seu espacgo, tal como idealizou a escola Bauhaus, entre outros
grupos das Vanguardas Soviéticas da primeira metade do século XX
(AZEVEDO, 2006: 29), sédo os sentidos que acompanham a idéia de um design
gue nos interessa perseguir.

Todavia, o design de aparéncia de atores pertence a outro contexto,
diferente daquele que inspirou a Escola Bauhaus, e, para compreendé-lo como
produto da contemporaneidade, € necessario entendermos a evolucdo do
conceito de design.

Se os significados desse termo dizem respeito a elaboracdo de objetos
projetados com valor artistico e criados para o consumo de classes
economicamente menos privilegiadas, esses significados também indicam um
contexto histérico-cultural, no qual havia uma cultura de classes que buscava a
superacao de sua condicao, invariavelmente, imposta pelos grupos detentores
do capital. Esse era o objetivo da Bauhaus, no entanto, Giulio Carlo Argan
(1998) esclarece que hoje vivemos um tempo em que a cultura de classe se
transformou em uma cultura de massa, vista como um sistema global de
informacgao. Portanto, nesse contexto, o objeto de valor artistico deixa de ser o
foco de criacdo, pois este se volta para a producédo de tal cultura. O autor

explica que:

E evidente que uma metodologia moderna de projeto sé pode
concernir a cultura de massa e ao sistema de informagdo. A
crise do objeto, identificando-se com a consciéncia dos limites ja
superados de uma cultura ocidental, ndo é reversivel; portanto,

nao pode mais haver um design dos objetos, ou um product



design, seja qual for sua escala de grandeza, mas apenas um

design dos circuitos de informacéo (1998: 263).

O design de aparéncia de atores pertence a este processo e, por isso,
podemos dizer que, nesse caso, 0 que se projeta ndo € um objeto e sim uma
informacé&o organizada sobre o corpo do ator.

O produto do design ndo necessita manter uma correlacdo com estilos
anteriormente executados, pois, como informacao, ele aparece como portador
de um conjunto de mensagens, organizadas pelo designer, porque seu projeto
€ algo que vai além de um desenho, € ‘0 momento de invencédo que da ao
produto a visibilidade que vai além da visualidade, superando a simples atracédo
sensivel que estimula os olhos” (FERRARA, 2002: 56). Em outras palavras,
entendemos como figurino uma informacdo preexistente, ja dada, enquanto o
design de aparéncia de atores € uma nova informacao construida.

As consideracdes tecidas ndo se restringem apenas a reconstituicoes
histéricas ou geograficas, mas a todo trabalho de caracterizacdo de atores que
ignore a possibilidade de construcdo de nova informacdo por meio da
aparéncia de um ator, ou tome esta aparéncia meramente como veiculo para
exibicdes decorativas ou de criagbes da moda vigente.

E importante deixar claro que essas distintas nomeacdes sédo fruto da
intencdo de criar um instrumental analitico e ndo configuram nenhuma espécie
de julgamento a respeito do trabalho que se exerce nos meios profissionais.

Em suma, o que foi colocado até o0 momento pode ser resumido, em
poucas palavras, na idéia de que denominamos figurino os trabalhos de
caracterizacdo que buscam mimetizar o real e apenas utilizam a aparéncia de
atores como imagem sinalética ou decorativa, enquanto que sob a designacdo
de design de aparéncia de atores estdo as caracterizagcdes que exibem
aparéncias incomuns, muitas vezes sem linearidade historica ou qualquer outro
referente existente, porém construidas em intima sintonia com a obra em que
estao inseridas e, por assim serem, produzem conhecimento por instigarem o
receptor a desvendar seus significados.

Entretanto, a diferenciacdo proposta ndo se esgota nha idéia

apresentada, ao contrario, encontra paralelo em diferentes discussées



apresentadas por inimeros pensadores. Em seu texto “A crise do design®’,
Argan assevera que a programacao € uma “pré-ordenacao calculada e quase
mecanica” (1998: 251), que tende a ndao mais preceder o0 projeto e sim
substitui-lo. Por outro lado, o projeto contempla todas as possibilidades do
devir (historico). Tracando um paralelo entre as sociedades democraticas, que
se autoprojetam, e as sociedades absolutistas, que sao projetadas por grupos
de poder (1998: 253), o autor explica que o projeto se abre para a configuracao
de diferentes situacdes enquanto a programacdo impede a escolha e a
deciséo, conferindo-as ao poder (1998: 251). Se o programa trabalha com
calculos e modelos pré-existentes, a matéria-prima do projeto é a imaginacao.

Segundo Argan:

A imaginagdo é a faculdade que nos permite pensar em nos
mesmos de forma diferente do que somos e, portanto, propor
uma finalidade além da situacdo presente. Sem imaginacao
pode haver calculo, mas ndo projeto. O projeto nao € mais do
gue a predisposi¢cdo dos meios operacionais para por em pratica
0S progressos imaginados (1998: 266).

Com base nas conceituacdes feitas por Argan, podemos dizer que o
modo figurino de organizar a caracterizagcdo de atores trabalha com um
programa, enquanto que o modo design de aparéncia elabora um projeto para
cada realizacao artistica.

E possivel que a tendéncia ao apego em usar a nhomenclatura figurino
para designar a aparéncia geral de atores seja um traco hereditario do
naturalismo/ realismo, estilos em que as representacdes artisticas eram
valorizadas por sua capacidade de mimetizar referenciais existentes.

Um exame nos dicionarios da lingua portuguesa permite ver que, no
verbete figurino, ha somente uma breve mencéo ao figurino como traje teatral e
todos os demais significados do termo indicam algo que se relaciona com
“‘modelo ou exemplo” (FERREIRA, 2004: 895-896).

Um modelo ou um exemplo € algo que existe anteriormente e indica qual

caminho deve ser seguido, copiado, imitado. Em outras palavras, um modelo é

*Vide Giulio Carlo Argan. Histéria da arte como histéria da cidade. Sao Paulo: Martins Fontes, 1998.



algo que serve de referéncia para alguma realizacdo. Assim entendemos como
figurino o0 modo técnico de organizacéo da linguagem caracterizacéao de atores,
que busca referéncia na realidade sensivel das formas acabadas da natureza e
funciona, na cena, como indice de idade, localidade, época, fator social, etc.

E possivel também que o naturalismo/ realismo, seja uma forma de ver e
pensar a arte em conformidade com os antigos paradigmas que regiam a
cultura do Ocidente, da Renascenca até a metade do século XX (FERRARA,
2007: 29). Entretanto, como propostas surgidas em meio as vanguardas
artisticas européias, o naturalismo/ realismo guarda uma aura de experimento
entre as muitas experiéncias de concretizar novas formas e concepcoes de
arte, oriundas daquele periodo, e decisivas para que, no teatro, se passasse a
pensar nos modos de caracterizar atores como uma linguagem comunicante.

O momento em que vivemos exige que padrdes sélidos e configuractes
pré-dados sejam revistos, pois como ensina Zygmunt Bauman (2001), nosso
tempo hoje é marcado por uma modernidade que, como um liquido, ndo pode
ser presa nem fixada e que também, por sua fluidez, derrete tudo o que é
sélido, como as convic¢des do passado.

Sem preocupagbes miméticas de espelhar a realidade, tampouco de
apresentar umas linearidade temporal ou uma coeréncia geografica, as
criacbes de design de aparéncia de atores parecem sintonizar-se com 0
momento atual, apresentado pela metafora construida por Bauman, que tem
inicio quando tempo e espaco “deixam de ser aspectos entrelagados” e nao
mais se prendem “numa estavel e aparentemente invulneravel correspondéncia

biunivoca” (2001: 15). Escreve o autor:

Os fluidos, por assim dizer, ndo fixam o espaco nem prendem o
tempo. Enquanto os solidos tém dimensdes espaciais claras,
mas neutralizam o impacto e, portanto, diminuem a significacdo
do tempo (resistem efetivamente a seu fluxo ou o tornam
irrelevante), os fluidos ndo se atém muito a qualquer forma e
estdo constantemente prontos (e propensos) a muda-la; assim,
para eles, o que conta é o tempo mais do que o espaco que,

afinal, preenchem apenas “por um momento” (2001: 8).



Para a construcédo de um design de aparéncia de atores, o designer joga
com a “possibilidade sincrénica que permite resgatar, em tempos diferentes,
espacos criativos similares que levam a superacéo da histéria como sucessao
de fatos organizados em seqUéncia, por forca de um espaco condicionado”
(FERRARA, 1999: 168).

Assim procedendo, na trama formadora da aparéncia do ator, € possivel
encontrar informagbes provenientes de diferentes formas culturais,
pertencentes a tempos e espacos distintos, mas que, ordenadas pelo designer
e relacionadas aos demais componentes de uma cena artistica, constroem a
imagem projetada. De acordo com nossas afirmagdes anteriores, essa nova
imagem produzida configura uma informacéo e, dessa forma o designer passa
a qualificar-se como um designer de informacéo.

Por fim, podemos dizer que o design de aparéncia de atores pertence ao
teatro multiforme que se faz em nossos dias que, segundo Lehman deve sua
constituicdo a “onipresenca das midias na vida cotidiana desde os anos 1970”
(2007: 27). Contudo, o espac¢o do design de aparéncia de atores no teatro pés-
dramatico esta na afirmacédo do autor de que esse modo de organizacdo do
texto teatral ndo trabalha com imagens previamente definidas do ser humano,
mas, sim, com “novas possibilidades de pensamento e representagao (...) aqui

projetadas para o sujeito humano individual” (2207: 20).
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