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Resumo: O artigo introduz a discussio sobre a questio da representacdo da
personagem na narrativa de cunho visual, sgja no contexto do espetaculo (cinema, teatro,
televisio) ou em historias em quadrinhos e rpg. A partir dai, apresenta o trgje como o
elemento constitutivo do figurino e destaca seus aspectos comunicativos, a partir dos
elementos basicos da comunicagao visual.
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“A ficcao ¢ um lugar ontolégico privilegiado:
lugar em gque o homem pode viver e contemplar,
através de personagens variadas, a plenitude da sua
condi¢do, e en que se forna transparente a S mesmo;
lugar em que, transformando-se imaginariamente no
outro, vivendo outros papérs e destacando-se de s
mesmo, verifica, realiza e vive a sua condi¢io
fundamental de ser autoconsciente e livre, capaz de
desdobrar-se, distanciar-se de s mesmo e de objetivar

asua prdépria situagdo.” Anatol Rosenfeld

Esta ¢ uma proposta preliminar de reflexao sobre a constru¢do da personagem, a
partir do figurino. Pretende-se pensar o figurino como linguagem visual, relacionando-o
com as questoes da representaciao da personagem.

Os elementos da linguagem visual, aplicados no objeto tridimensional que ¢ o
figurino, siao utilizados a partir dos seus valores expressivos, contribuindo para a
representagao visua de elementos psicol 6gicos e sociol 6gicos que servem para construir a

personagem e inseri-la como el emento constituinte da narrativa.



Na literatura narrativa, a personagem ¢ um ser criado a partir de objetualidades
intencionais, ou sgja, de certas relacdes atribuidas aos objetos e suas qualidades (Candido:
2000). A constru¢ao da personagem se da através da escolha precisa das palavras,
referindo-se a aparéncia fisica ou aos processos psiquicos de um objeto ou personagem;
estas objetualidades intencionais tém certa tendéncia a se constituirem como “realidade”. A
medida em que, no texto ficcional os conceitos objetuais sio explicitados a partir de
aspectos esquematizados e de multiplos pormenores, de modo a dar aparéncia rea a
situagao imaginaria, revelam aintencdo ficcional ou mimética.

A personagem ¢ o elemento que da, com maior nitidez, a nogao de que um texto ¢é
ficcao. A partir de palavras especificas, como advérbios de tempo ou verbos definidores de
processos psiquicos, fica claro a existéncia da personagem no texto, porque apenas no
texto ficcional o discurso poe o foco dentro da personagem.

E no ambito do texto dramatico que, nos diversos espetaculos que nascem a partir
deste género de literatura, se constréi uma narrativa calcada naimagem.

No teatro, as palavras ndo mais constituem as personagens e seu ambiente. Neste
caso, a descricio dos aspectos fisicos e psicologicos das personagens é a sua
materializagdo por meio da interpretagdo, da corporificagdo e do figurino do ator; os
aspectos psicologicos também podem ser representados pela atuagdo e pelos dialogos. A
fungdo narrativa desloca-se para os atores, os figurinos e os cenarios. A telenovela, cuja
narrativa esta geralmente centrada em férmulas tradicionais, constroi as personagens e suas
relacoes de modo esguematico'. Guarda certa semelhanga com a linguagem

cinematografica, uma vez que tém o recurso da camara como instancia narrativa, ao

'Neste género, pode-se dividir o agente da agdo (personagem) em seis fungdes, tal como foram apresentadas por Souriau
e Propp: condutor da agio: personagem que da o primeiro impulso a agdo; € o que representa a forga tematica; oponente:
personagem que possibilita a existéncia do conflito, for¢a antagonista que tenta impedir a for¢a tematica de se deslocar;
objeto desgjado: €emento que representa o valor a ser atingido; destinatario: personagem beneficiario da agio; adjuvante:
personagem auxiliar; arbitro ou juiz: personagem que intervém em uma agao de conflito afim de resolve-la.
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mesmo tempo que, geramente, constroi as objectualidades intencionais a partir dos
dialogos, dos tipos constituidos pel as personagens e dos cenarios.

O cinema ¢ um espetaculo de carater épico dramatico. Também neste caso, as
objectualidades intencionais se apresentam através de imagens. A camara exerce a fungao
narrativa: focaliza, recorta, aproxima, expoe, descreve. No entanto, aqui também a
materializagio da personagem se da  através da figura do  ator
(corporificagao+interpretagao+figurino).

A histéria em quadrinhos e o Roleplaying Game (RPG) sio exemplos de narrativas
visuais de um outro tipo. Derivada da literatura ficcional, a historia em quadrinhos constroi
sua narrativa a partir de desenhos em quadros que tém analogia com as seqiiéncias de um
filme, calcando-se sobretudo na construgédo visual de personagens e dialogos.

O RPG ¢ uma atividade ludica na qual os participantes contam historias e nelas tém
um papel ativo ao decidir as a¢des das personagens. Um livro de RPG contém a descrigao
da ambientagido ou cenario onde se passa a historia e um sistema de regras que irao nortear
0 desenvolvimento das atividades. Os participantes devem criar as personagens, a partir de
elementos constitutivos dos atributos fisicos e psicologicos que lhes correspondem, ou
seja, apartir de objetualidades intencionais que serdo aplicadas ao longo do jogo.

Num espetaculo ou numa narrativa visual, o figurino é um valor agregado a
corporificagao da personagem, e serve como elemento visua de impacto imediato para sua
caracterizagao e tem valor narrativo. O figurino tem 0s seguintes atributos:

. € um sistema vestimentar referente a diversos sistemas vestimentares,

. € um objeto e se constréi a partir dos elementos da linguagem visual;

. representa a natureza da obra literaria;

. expressa as rel agoes estruturai s da narrativa, representadas pelas personagens.



O figurino ¢ um sistema vestimentar com regras proprias referente a diversos
sistemas vestimentares, 0s quais estao relacionados com culturas presentes e passadas. A
partir dos sentidos que operam as estruturas desses sistemas, pode-se extrair os elementos
para sua representagao(L eite:1999).

Na histéria das formas vestimentares encontram-se as mais diversas representagoes
do corpo humano, que por sua vez representam diversas visdes de mundo. Na longa
duragio, diferentes formas de vestuario modelaram o corpo, destacando suas caracteristicas
plasticas e evidenciando, através dos investimentos de que era objeto, o valor do corpo
humano segundo propositos e normas culturais.

Nos diversos sistemas de vestuario, passados e presentes, a utilizagao social e
simbolica do vestuario esta presente na especializagao do trgje pelo género e pelas idades
da vida, o stafus social se afirma a partir das categorias de trabalho e intercambio e
também a partir da ritualizagdo do cotidiano, expressa através dos acontecimentos sociais.
ritos de passagem, expressio de sentimentos, saide, festas, |azer, esporte, entre outros.

Considerando a propriedade cinética do corpo, fica claro que os aspectos plasticos
do vestuario nao se reduzem atermos puramente estaticos. Nao s6 aforma e o movimento
do corpo servem como referencia para a elaboragao das formas vestimentares. O vestuario
adapta—se a0 ambiente natural ou ao ambiente urbano; ao mesmo tempo, aponta as rel acdes
sociais presentes na sociedade em que ¢ usado; por fim, tende a sinalizar os aspectos do
individuo, inserindo—o0 no grupo socia do qual faz parte.

O trgje ou partes dele servem para identificar ou ssimbolizar 0s géneros, ja que em
guase toda parte o vestuario varia com adiferenciacao sexual.

A divisio por idade e o trge correspondente varia de sociedade para sociedade e
esta relacionada com a infancia, a puberdade, a maturidade e a velhice; estas fases do

desenvolvimento fisico podem se combinar, de formas variadas dependendo da sociedade,
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com o tempo de aprendizagem que as atividades e/ou as profissdes demandam, com a
perspectiva de vida das populagdes ou ainda com o significado atribuido pela sociedade a
cadaidade davida

As posi¢des na hierarquia social, das mais importantes as mais insignificantes,
tendo como parametro categorias de autoridade que também podem ser categorias
profissionais, sio marcadas por meio do traje. A qualidade do valor conferido por uma
sociedade as suas categorias transforma os signos destas em simbolos, tornando-os objeto
de um grande investimento. A sinalizacdo de uma categoria pode estar ligada a uma
fun¢dao, em que a indumentaria ou acessorios sio usados somente quando esta é exercida,
ou como uma indumentaria que representa uma etnia, ou uma casta ou classe e ¢ usada em
todas as circunstancias.

A combinagao das sinalizagdes de idade, género e categoria profissional ou social
expressas através do vestuario, representa um fator de ordenagao visual de uma sociedade.
O trge tende a ser uma auplicagio figurativa da ordem social (Burguelin: 1995). Um estilo
vestimentar seria definido ao mesmo tempo por uma base material e um significado social.

Se a personagem se define por meio de palavras, o figurino se constréi por meio de
elementos da linguagem visual, ou sgja, através da linha, da cor, da forma, da textura, da
escala, da dimensio e do movimento.

A pesquisa do figurino parte da leitura do texto dramatico (ou roteiro
cinematografico), onde se conhece o contexto historico, o género literario e o nimero de
personagens e seus papéis (protagonista, antagonista, arbitro, coadjuvante, entre outras).
Segue-se a caracterizagao das personagens, apoiada em pesquisa onde se definira os perfis
fisico, sociolégico e psicologico, aém do valor simbdlico atribuido ao lugar da

personagem natrama.



No caso da personagem de historia em quadrinhos, a composi¢ao dos perfis se dara
por meio do trago da ilustragao® — que inclui os elementos da linguagem visua - e de
indicagdes no texto, de acordo com a narrativa. Quanto ao RPG, definem-se aguns
elementos dos perfis, que sio distribuidos de acordo com a personalidade (quem ¢, o que
faz, e porque) e a histéria da personagem,; os atributos, as habilidades, as caracteristicas e a
saide e fadiga sao escolhidos de acordo com as regras do jogo (Klimick: 1997), e também
representados por meio de ilustragoes.

Os elementos congtitutivos do perfil sociolégico da personagem poderdo ser
extraidos da pesquisa preliminar que situa a narrativa no tempo e no espago. Pode ser uma
pesquisa historica ou contemporanea, ou ainda, servir de elementos contemporaneos ou
arquetipicos para compor tipos em narrativas fantasticas, por exemplo. O perfil fisico
determina-se em parte pela escolha e caracterizagao do ator (no caso das dramaturgias), ou
pela caracterizacao do personagem por meio de tipos fisicos arquetipicos representados por
meio da ilustracac® (histéria em quadrinhos e RPG). Quanto ao perfil psicolégico, se
definira pela atuagao ou tipo fisico representado visualmente, fala e através da composi¢ao
do figurino.

Do ponto de vista da linguagem visual, o figurino se assenta sobre a énfase na
postura vertical e sobre a simetria. Elementos que acentuam a postura vertical como
chapéus, toucados e coturnos causam um efeito visual importante e estio presentes em
diversos sistemas vestimentares. Servem para red¢ar personagens proeminentes. Os
coturnos foram usados em diversas épocas para destacar a figura humana, acentuando sua

verticalidade, inclusive no palco.

2 Que podera ser dos mais variados estilos e nas mais variadas técnicas.
3 Nesse caso podem ser representadas personagens fantisticas antropomorfas ou nio, cuja caracterizacio por meio dos
atributos fisicos se somam aos € ementos de figurino.
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Outro elemento importante ¢ 0 movimento do corpo, que ¢ realgado por meio do
corte daroupa, do material do qual ela ¢ feita e também por elementos presos a ela. Sao de
grande efeito plumas, franjas e outros elementos que se movem com o corpo servindo para
realcar 0 movimento.

A luz, o primeiro elemento visual, ¢ representada por meio de materiais que
brilham ou por cores claras que arefletem. Nao por acaso, quando o cinema ainda era preto
& branco, um dos recursos dos estadios de Hollywood para destacar o traje — e 0 corpo —
feminino, era 0 uso de tecidos de lamé, cetim e lantgoulas, porque brilhavam na tela do
cinema. Acrescenta-se ai a textura, elemento que serve para conferir valor sociolégico e
psicologico a personagem.

A forma e a cor sio dois elementos de grande valor dramatico, uma vez que
agregam valor emocional a figura. No figurino a forma é sempre composta; pela forma
identifica-se o periodo historico, ou ainda a posi¢ao simbolica da personagem na narrativa.
Quanto a cor, ¢ um elemento expressivo dos mais importantes, servindo para estabelecer o
lugar smbolico e arelagao entre as personagens.

Por outro lado, o figurino, além de representar a personagem, representa a natureza
da obra literaria. Pode-se transpor para a linguagem visual as referéncias estilisticas
contidas no texto literario: o trge de um rel num drama nao tem a mesma forma, nem o
mesmo valor simbolico, numa comédia. Através das formas, das cores, das texturas e dos
outros elementos da linguagem visual, o figurino acrescenta uma para - narrativa que se
revela de imediato aos olhos do espectador, intensificando os valores expressos pelo texto

falado, prenunciando o que esta por vir.
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