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Resumo

Como surge e se desenvolve a ideia de uma personagem? Quais as estratégias que profissionais de diferentes
areas usam para criar personagens? Como auxiliar artistas e aprendizes a encontrar a ideia? Estas questoes estao
na base de uma investigagao interdisciplinar que tem objetivos de conhecimento cientifico, desenvolvimento
artistico e promogao do ensino-aprendizagem. Esta comunicagao pretende enquadrar teoricamente o estudo,
apresentar o desenho de investigagao e salientar resultados preliminares da sua primeira fase, a saber, o estudo
empirico exploratério. O cariz interdisciplinar inerente a esta investigagao encontra-se contextualizado no
projeto “Narrativa e criagdo audiovisual’, um trabalho conjunto dos grupos de Teoria das Artes e Arte Visual
e Interativa, do Centro de Investigacao em Ciéncia e Tecnologia das Artes (Universidade Catélica Portuguesa).
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Abstract

How does it born and develop the idea of a character? Which strategies are used by professionals from different
areas to create characters? How to help artists and students to find the idea? These questions give rise to
an interdisciplinary research with goals of scientific knowledge, artistic development and learning promotion.
This paper aims to frame theoretically the study, to present the research design and to emphasize preliminary
results of its first phase (the exploratory empirical study). The interdisciplinary nature of this investigation is
contextualized in the research project “Narrative and visual creation”, a joint work of the groups “Theory of
Arts”and “Visual and Interactive Art” of the Research Center for Science and Technology of the Arts (Portuguese
Catholic University).
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INTRODUCAO

Ha alguns anos atras, lecionei Constru¢ao de Personagens no mestrado em
Som e Imagem da Universidade Catélica, frequentado por alunos de diferentes areas
artisticas, como o cinema, a televisao e a animagao. A disciplina colocava em pratica
sugestoes de criagao de personagens dos autores reconhecidos da area audiovi-
sual e, dada a minha formacao em expressao dramatica e em psicodrama, incluia
tambeém estratégias de incorporacao de personagem oriundas do teatro, como as de
Stanislavski (1949/2001) e de Chekhov (1953/1996). Observei porém que, se para
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alguns alunos aquelas metodologias se revelavam muito eficazes, noutros casos
caiam em territorio estéril. Ao que parecia, diferentes pessoas, de diferentes areas
artisticas, sentiam maior proficuidade artistica a partir de processos de criagao
distintos. No entanto, as propostas teodrico-praticas publicadas nao acompanhavam
esta diversidade, 0 que me suscitou a vontade de conhecer a construcao de persona-
gens junto dos proprios artistas.

A Escola das Artes da Universidade Catolica Portuguesa constitui um contexto
privilegiado para esta investigacao, porquanto a formacao de artistas se torna palco
de aplicagao de estratégias de ensino-aprendizagem de criagcao que, por sua vez
evidenciam resultados inspiradores da teorizacao sobre o tema. O estudo enquadra-
-se no recente projeto de investigacao “Narrativa e Criacao Audiovisual”,um trabalho
conjunto dos grupos de investigacao de Teoria das Artes e Arte Visual e Interativa do
CITAR (Centro de Investigacao em Ciéncia e Tecnologia das Artes, da Escola das Artes
da Universidade Catolica Portuguesa), dedicado a compreensao da narrativa a partir
de diferentes angulos artisticos (cinema, animacgao, artes digitais, artes performa-
tivas, literatura) e cientificos (estudos artisticos, psicologia, filosofia, comunicagao),
com vista a conhecer modos de criagao (disrupcao/linearidade, omissao...), compo-
nentes (personagem, estrutura, interator...) e relagao com o contexto socio-cultural
(narrativa como expressao cultural, efeitos no publico...).

CONTEXTUALIZACAO TEORICA

Nas ultimas décadas tem-se assistido a um proliferar dos comummente desig-
nados how-to-books na area do argumento, escritos sobretudo por profissionais do
cinema norte-americano (e.g., McKee, 1997). Organizados em torno da estrutura da
narrativa, incluem geralmente uma seccao dirigida a personagem. Algumas criticas
as abordagens veiculadas nos how-to-books tém se feito sentir, pela sua insuficiéncia
no que respeita a questoes fundamentais. Horton (1999) e Mullins (2004), com publi-
cagoes focadas na personagem, consideram que ha um excessivo incentivo a criagcao
através da estrutura narrativa, promovendo rigidez: se para alguns artistas € uma
abordagem frutuosa, outros conseguem maior proficuidade com uma abordagem
centrada na personagem. Efetivamente, poucos a contemplam como tema principal,
como faz Linda Seger (1990). Numa abordagem distinta, Vogler (1992) debruca-se
sobre as personagens arquetipicas, fundamentando-se na antropologia (Campbell,
1949/1997) e na psicanalise (Jung,1964/1977),de modo a evidenciar as suas fungoes
psicologicas. O autor salienta também as fungdes dramaticas da personagem, analo-
gamente ao foco do estudo precursor feito por Propp (1928/2003) sobre o conto
maravilhoso. Em “Manuals are not enough”, MacDonald (2004) enfatiza a necessidade
de investigacao cientifica sobre o argumento, para maior profundidade teorica: os
manuais ensinam a pratica. Em consonancia, o autor funda a Sreenwriting Research
Network em 2006 e, em 2010, o primeiro periodico revisto por pares, dedicado a
escrita de argumento (Journal of Screenwriting).
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Neste panorama, € inevitavel concluir que urgem investigagoes e publicacoes
cientificas dedicadas a criacao da personagem no argumento para cinema, televi-
sao e outras artes audiovisuais. Neste estudo assume-se que, se a personagem ¢é
comum a diferentes areas artisticas, todas beneficiarao com a partilha dos saberes
que nelas se construiram: uma abordagem interdisciplinar parece ser premente.
Por um lado, diferentes campos disciplinares tém dedicado maior atengao teorica
a aspetos distintos, pelo que vale a pena toma-los em consideragao. Por outro lado,
no terreno artistico, diferentes especialistas, por motivos intuitivos ou técnicos,
constroem personagens através de processos diversos: o conhecimento e a partilha
destes processos fornecem certamente novas avenidas criativas, ajudando a trilhar
percursos inovadores até a personagem. Pretende-se, portanto, assumir uma abor-
dagem interdisciplinar para investigar, tedrica e empiricamente, a construgao de
personagens.

A Narratologia, tradicionalmente dedicada ao estudo estruturalista e semiotico
da literatura,além de um corpo tedrico de referéncia (e.g., Greimas, 1973/1987; Propp,
1928/2003), tem feito recentes avancos na analise da personagem. A este respeito
saliente-se a publicacao preponderante de Eder, Jannidis e Schneider (2010) que,
numa linha narratologica psico-cognitiva, apresentam desenvolvimentos do traba-
lho de Uri Margolin (e.g., 2007). Especificamente no dominio audiovisual, é de real-
car Jens Eder (2008), que efetuou um estudo tedrico sistematico e exaustivo, investi-
gando a personagem de modo profundo e amplo. Margolin (2007) distingue-se pelo
estudo intensivo da personagem, numa leitura integradora daquilo que pareciam
lutas irreconciliaveis sobre o conceito de personagem. Ao longo do século XX, a
personagem foi advogada pela semidtica e pelo estruturalismo como signo e como
funcao narrativa, portanto iminentemente dependente do texto, em contraposicao
com a leitura psicanalitica que a entendia como entidade com vida prépria (ainda
que num mundo imaginario), a imagem do ser humano, qual mimesis ou projecao do
autor. De acordo com Margolin, além de artificio criativo ou de individualidade com
vida interna, a personagem pode ser entendida como uma configuragao abstrata,
uma entidade gestaltica na mente de quem cria e de quem frui, formada a partir da
observacao de acoes que se sucedem, indices para (ou de) uma construcao mental.
Mais estruturada ou mais fluida, mais material ou mais ténue, a personagem € uma
imagem, nao aberta a uma percecao direta, mas inferida através do texto (Margolin,
2007) e, portanto, também criada pelo fruidor. Nas suas palavras, as personagens
literarias sao “modelos mentais de individuos possiveis, construidos na mente do
leitor enquanto processa o texto™ (Margolin, 2007:76).

No que concerne especificamente o ato de criacao da personagem? as publi-
cagoes na area audiovisual focam-se sobretudo na identificacao de dimensodes

! Tradugao da livre autora, a partir do original: “text-based mental models of possible individuals, built up in the mind of the
reader in the course of textual processing” (Margolin, 2007: 76).

2 A criagao inicial da personagem é também designada de ‘constituicao” da personagem (e.g., Eder, 2008; Heidbrink, 2010),
distinguivel da ‘caraterizagao”, que € processo segundo o qual ela se exterioriza da mente do autor para o meio escolhido
(texto, imagem, etc.).
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pertinentes para o seu desenvolvimento (fisica, psicoldgica, social...). Sobre esses
aspetos, os autores vao colocando questoes ao leitor, como por exemplo “Que inci-
dentes traumaticos no passado da minha personagem podem ter afetado o seu
comportamento no presente?”® (Seger, 1990: 90). No que respeita a ideia inicial para
a personagem, aquelas publica¢goes tendem a sugerir globalmente a observacao de
pessoas na vida quotidiana e a auto-observacgao (e.g., McKee, 1997; Seger, 1990). Ja
na expressao dramatica, o modo como os atores criam personagens tem sido alvo
de algum estudo recente (e.g., Bandelj, 2003; Nemiro, 1997), acompanhando-se de
solidos modelos teorico-praticos de criagao e desenvolvimento de personagem a
partir de estratégias de interiorizacao e incorporagao (e.g., Stanislavsky, 1949/2001;
Chekhov, 1953/1996), que emergiram ao longo do século XX. Estes modelos oriun-
dos do teatro evidenciam que o ato criativo envolve uma dialética com processos
vivenciais, muitos deles inconscientes (e.g., Bates, 1991). Portanto, € fundamental
potenciar e compreender estes processos, se se pretende construir uma persona-
gem verdadeiramente criativa. Nesta linha, por exemplo, Waldeback e Batty (2012)
propoem interessantes exercicios como “Ouvir uma cebola” (Waldeback & Batty,
2012:13),no qual se propoe que o leitor se sente em frente a um objeto (por exemplo
uma cebola, uma arvore, uma folha de papel branco...) e “ouca” a historia que ele tem
para lhe contar. Ja numa abordagem cientifica, outros autores (e.g., Redvall, 2009;
Wallace, 1991) procuram compreender o processo de escrita da narrativa, a partir
de modelos da criatividade em geral (como a Resolugao Criativa de Problemas).
Em ambos os casos — a elaboragao de exercicios potenciadores da criatividade e a
investigacao cientifica para compreensao do processo — observa-se novamente uma
dedicacao preponderante a estrutura da narrativa e uma negligéncia da personagem.

1. DesenHo po Estupo EmpirICcO

Como surge e se desenvolve a ideia de uma personagem? Quais as estratégias
que os profissionais de diferentes areas usam para criar personagens? Como auxiliar
artistas e aprendizes neste processo? Como encontrar a porta para a inspiragao do
inconsciente? Para responder a estas questoes, prop0s-se desenvolver um estudo
tedrico e empirico, com objetivos de indole (a) cientifica: compreender os processos
de criacao de personagens usados por profissionais de diferentes areas artisticas
(escritores, animadores, atores, realizadores, encenadores, etc.); (b) artistica: promo-
ver a experimentagao e a inovagao na criagao de personagens por artistas e apren-
dizes; e (c) educativa: criar exercicios diversificados, que potenciem processos de
construcao de personagens variados, estimulando a criatividade.

Para ir ao encontro destes objetivos, considera-se importante comecgar por
uma abordagem exploratoria, aberta e indutiva, que permita conhecer a realidade
de criacao feita pelos profissionais da area. Num segundo momento, as informacoes
obtidas constituirao uma base para a elaboracao de exercicios que estimulem a

* Tradugdo da livre autora, a partir do original: “What traumatic incidents in my character’s past might afect present behavior?”
(Seger, 1990: 90).
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criatividade e constituam ferramentas conceptuais para artistas e aprendizes. Deste
modo, o estudo empirico desenvolve-se nas fases:

1. Estudo exploratorio — com objetivo de identificar uma diversidade de
estratégias de criacao de personagens, serao realizadas entrevistas orais
semi-estruturadas a profissionais de diferentes areas artisticas, prevendo-
-se o total aproximado de 20 entrevistas.

2. Estudo de casos — para uma compreensao em profundidade, serao estu-
dados casos particulares de artistas, em processo de criagao, que se reve-
lem particularmente proficuos na constru¢ao de personagens. Os dados
serao obtidos a partir de observagoes do processo de trabalho, realizagao
de entrevistas e analise de dados informativos escritos e audio-visuais,
prevendo-se aproximadamente 10 estudos de caso.

3. Criacao de exercicios - os resultados das etapas anteriores do estudo
empirico e do estudo tedrico, permitirao desenvolver multiplos exercicios
de criacao de personagens, com carater diversificado, que apelem a varia-
dos modos de construir personagens, no pressuposto de que diferentes
pessoas tem diferentes percursos criativos e, portanto, poderao ser sensi-
veis a diferentes estratégias.

4. Residéncia artistica - sera organizada uma residéncia artistica, no ambito
da qual se realizara um workshop de criacao de personagens (aproxima-
damente 10-15), para artistas e aprendizes, num total aproximado de 20
horas. O workshop pretende estimular a experimentacao, a inovagao, a cria-
tividade e a formacgao artistica, bem como averiguar o potencial criativo
dos exercicios propostos. Aos participantes, sera proposta a utilizacao dos
exercicios elaborados na fase anterior do estudo. Se aos artistas partici-
pantes cabe o papel de construcao das personagens e da obra artistica, a
investigadora cabera o papel de recolha e analise de dados (metodologia
de estudo de caso). O produto deste trabalho conjunto entre arte e ciéncia
sera divulgado ao publico.

5. Consolidagao do manual de exercicios — os exercicios serao reelaborados
(aprofundados, especificados,alterados...),com possibilidade de acrescentar
e/ou retirar alguns deles, consoante a experimentacao e resultados obser-
vados. Um manual compilador sera disponibilizado para o grande publico,
podendo ser utilizado por artistas, estudantes e educadores nesta area.

2. Estubo EXPLORATORIO

2.1 MEropo

Até a data foram contactados artistas com obras de visibilidade publica,
conhecidos pessoalmente pela autora. Foram entrevistados 9 criadores de persona-
gens em areas artisticas diversas (representacao, encenacao, realizagao, animacao,

Abordagens da Narrativa nos Media

25




Narrativa e criagao de personagem: Um estudo empirico

Maria Guilhermina Castro

escrita de argumento para teatro/cinema, escrita literaria — poesia, conto, cronica...)
e com formacoes de base distintas (som e imagem, teatro, sociologia, arquitetura,
teologia, danca, literatura, filosofia). Maioritariamente do sexo masculino (apenas
1 mulher entrevistada), os participantes tiveram em média uma idade de 49 anos,
tendo variado entre os 32 e 0s 72 anos.

As entrevistas orais duraram aproximadamente uma hora e foram realizadas
sobretudo em espaco privado no local de trabalho dos participantes, consoante
vontade manifestada pelos mesmos*. As entrevistas foram gravadas em audio e
transcritas posteriormente para analise de conteudo, numa transcricao desnatura-
lista (Oliver, Serovich & Mason, 2005). Foi garantida a confidencialidade da identifi-
cagao do artista.

O guiao seguiu um esquema semi-estruturado, adotando-se um estilo conver-
sacional (Foddy, 1996) e nao unidirecional, de modo a gerar um ambiente de empa-
tia, partilha e coconstrucao, que aumentou a naturalidade do processo. Os seguintes
topicos foram contemplados: (a) formas que usa, em geral, para criar personagens;
(b) em concreto, como construiu uma personagem especifica; (c) evolucao dessa
personagem: como surgiu, como se desenvolveu, o que a fez mudar; (d) formas como
pensa que os outros artistas criam; (e) influéncia de correntes, autores, escolas;
(f) construgao de personagens principais e secundarias; (g) influéncia do contexto
artistico; (h) mudanca, ao longo da vida, no modo de criacao de personagens.

2.2 REsuLTADOS

As entrevistas foram ouvidas na integra, procedendo-se a uma analise de
conteudo para identificacao e categorizacao de significados.

De um modo geral, observou-se que diferentes processos criativos eram
utilizados por distintos participantes, podendo ocorrer também em simultaneo na
mesma pessoa mas em diferentes personagens, ou numa combinagao de processos
na mesma personagem. Deste modo, as categorias identificadas nao sao mutua-
mente exclusivas para a mesma unidade de texto,uma vez que podem estar presen-
tes varios processos em simultaneo.

A area artistica relaciona-se com o tipo de autoria na construgao de persona-
gem, em geral encarada pelos entrevistados como um processo de criagao coletivo
com varios intervenientes. No caso da escrita e da animagao, os artistas frequente-
mente iniciavam a personagem de raiz, embora também fizessem adaptacoes de
personagens originalmente propostas por outrem. Ja no caso da representacao, na
maioria, a personagem tinha ja uma base (advinda do escritor ou do encenador), em
cima da qual se operava a construgcao do ator. Observou-se ainda uma ligagao entre
a area de formacao e os processos criativos: a titulo de exemplo, o entrevistado
licenciado em arquitetura refere comecar por criar visualmente o espa¢o e apenas
depois pensa no tipo de habitantes plausiveis naquele mundo. Por seu turno,um dos

4 Uma das entrevistas constituiu-se como conversa privada em espago publico.
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entrevistados com formacao em teologia diz pensar em temas e problemas sociais
e morais; em seguida pensa no tipo de pessoa que os podera encarnar. Um outro
sujeito, com formagao em danca, refere o papel do corpo - observado e vivido - na
construcao da personagem. Note-se que a referéncia a autores teéricos como fonte
de inspiracao foi bastante reduzida.

A analise qualitativa de conteudo permitiu sistematizar os processos encon-
trados consoante diversos tipos, classificados nas categorias de processos criativos
que se descrevem em seguida.

A. Intrapessoais

Os processos aqui designados de “intrapessoais” dizem respeito a situagoes
em que o autor se inspira nele préprio para criar personagens, analogamente a
célebre citacao de Flaubert “Madame Bovary c’est moi”. A ligacao entre o interior do
autor e a personagem pode acontecer de diversos modos, tais como a mimese das
acoes e carateristicas do autor, a projecao de desejos (nas palavras do entrevis-
tado E9: “Consciéncia de que ndo cabes numa tnica vida”), a exteriorizacao de duvidas
em que as posi¢oes antagdnicas sao encarnadas em personagens distintos (como
refere o entrevistado E6), entre outros. Quando a personagem surge ao artista ja
com algumas carateristicas definidas, como acontece na representacao, 0 processo
intrapessoal ocorre por exemplo na encarnacao da personagem pelo artista, que
a leva a interagir com situagoes/contextos reais, ou até na apropriagao em fungao
da sua personalidade, como retrata E5: “Como é que tu serias se fosses padre? (...) A
presenca do «tu», da tua personalidade, vai enriquecer [a personagem] e isto é que vai
sair fora do esteredtipo.”

B. Interpessoais

Nesta categoria incluiram-se situagdes em que a ideia advém da observagao
de outras pessoas, de diversos modos, seja por contacto pessoal (E3: “Os pais da
personagem sdo uma caricatura dos meus pais”), por conhecimento através dos media,
por cruzamento com desconhecidos no quotidiano, entre outros. No caso das perso-
nagens que tém ja algumas carateristicas ou acoes dadas, encontramos por exemplo,
a procura de pessoas similares as da personagem, como E2:“Onde estd a Medeia hoje
em dia? (...) Onde estd a mulher que sente o peso da idade? A mulher que ndo é velha
mas que percebe que pode ser trocada? (...) Encontrei no metro mulheres de quarenta
e tal anos, trabalhadoras, de uma classe social média-baixa, fortes, desarranjadas, nas
quais vés alguma amarqura que tém de engolir. (...) Via essas mulheres com os homens,
que até pareciam mais novos, porque o peso ndo é tanto.”.

C. Contextuais

Foi referido que a pesquisa que é efetuada sobre um dado contexto (leitu-
ras, locais, eventos, musica da época...) pode dar indicios para a criacao da perso-
nagem de raiz ou para a elaboracao da personagem sobre algumas carateristicas

Abordagens da Narrativa nos Media

27




Narrativa e criagao de personagem: Um estudo empirico

Maria Guilhermina Castro

previamente dadas. A personagem pode ser construida em funcao de uma concecao
do mundo, seja um mundo real, seja um mundo imaginario, ideal ou desejado. Quem
sdo ou seriam os habitantes desses mundos? E6 refere ter esbocado “uma figura que
vai viver intensamente o aspeto pos-moderno da nossa cultura. (...). Vai ser hedonista, no
sentido de viver muito nos seus sentidos, vai entregar-se de alma e coragao aos projetos
em que se mete (....) E uma pessoa de humor varidvel (...). Vai ter as suas perdicdes porque
0 mundo pds-moderno é muito instdvel: as pessoas fracassam a sua vida facilmente
porque rejeitaram o mundo da ordem e da disciplina e ficaram com um mundo pouco
sdlido, com poucos padroes e normas. Vai viver a aventura de superar a moral como
representacao a procura de uma ética de frente a frente, com todos os equivocos disso.
Vai ter instabilidade matrimonial: nao vai ter companhia feminina a sua altura, porque
€ isso que acontece na realidade.”.

D. Ideologicos

Quando se pretende a concretizacao de uma ideia, valor, situagao social ou
outra entidade abstrata, ela pode surgir através de uma personagem (E6: ‘A perso-
nagem é uma espécie de uma ideia”). Para consubstanciar a tematica da eterna juven-
tude, E8 fala de uma mulher de certa idade, que vive na necessidade de realizagao
constante de operacoes plasticas: “Imaginei uma personagem feminina porque, do meu
ponto de vista, era é mais suscetivel (...) de sugerir um traco de preocupa¢do com a
perfeicao ou eterna juventude que estd por trds dessas operagoes.”.

E. Visuais

Quando E1 refere que ‘os desenhos ds vezes vém com a sua personalidade e
certas carateristicas’, remete de imediato para um processo criativo que surge a
partir da imagem visual. Esta pode ser a propria personagem, cuja imagem traz
implicitas as carateristicas que refere E1 (“é fisicamente deformado [com as costas
curvadas], arqueado, portanto esmagado pelo peso do passado e de uma vida cansada”).
Mas também pode ser a visualizagao do seu contexto, incluindo espacos e objetos,
segundo 0 mesmo participante: “A minha construgGo passa primeiro por uma definicdo
dos espacos onde vivem as personagens”; no caso daquele personagem, é “monolitico,
pesado como as rochas que definem o territdrio.”.

E3, por seu turno, ja se deixou inspirar por um local real, visualmente apelativo,
e ja criou a partir de imagens de outrem, focalizando-se na representacao de uma
das personagens. E3: “E o quadro de um tipo com o ar mais infeliz, com um fato tipo
primeira comunhdo e com um grande espelho em cima dele e com a familia toda retra-
tada em festa e toda contente. E a partir dai (...) dd-me vontade de contar a histdria de
um noivo que estd ali e que a determinada altura estd a disfrutar menos do momento do
que toda a gente. E eu gostava que ele subisse as escadas de casa e falasse ao telefone
com uma mulher. (...) Este tipo vai casar e no préprio dia de casamento ndo € tdao inocente
quanto isso e vai casar cheio de duvidas e nostdlgico com o que vai deixar para trds.”
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F. Corporais

A personagem pode surgir a partir de um movimento ou postura inconsciente
do autor, como diz E2:“Ndo é mental: hd de chegar no corpo do intérprete (...)".No caso
do ator, para incorporagao dos tragos dados, havera uma transfiguragao do corpo do
artista, questionando-se sobre o que mudaria fisicamente ao tornar-se a persona-
gem. Enquanto encenadora e coreografa, E2 fala do processo de improvisagao que
desenvolveu com um bailarino, intérprete de uma barata: “Para ele foi o olhar: ele
achava que nesse animal o que alterava essencialmente era a forma como olhava {(...).
Comec¢a numa pessoa humana, a olhar obsessivamente, sem virar os olhos, depois comec¢a
a olhar muito e depois de repente ficamos, de facto, com medo daquele ser. E ai o corpo
vem todo atrds: ele até de gatas anda e ndo se fica com aquela sensagdo de ridiculo.”

G. Onomastico

O nome da personagem foi também mencionado como inspirador, na medida
em que se encontra associado a certos significados e contextos. A este respeito,
vejamos E8: “Guilhermina é o feminino de Guilherme, que é um nome germdnico. Se
repararmos bem, tem uma implica¢ao para a historia: ou porque é o nome do avé, ou foi
a madrinha que esteve num certo lugar, ou porque apareceu numa novela. (...) Eu escrevi
uma cronica com uma personagem chamada Raimunda. (...) Raimunda é um nome bizarro
e comico. Era uma mulher que fazia muitas pldsticas, tornando-se comica, grotesca.”

H. Sonoros

A construgao pode surgir a partir das sensagoes e imagens suscitadas por
musica e outras sonoridades. E4, ao interpretar um mercador judeu, fala da pesquisa
da musica (religiosa e nao religiosa) associada ao contexto da personagem, como
forma de a desenvolver. E7 conta que ja criou a partir de um ritmo: “O escalar o baca-
lhau era um conjunto de movimentos que vi e que introduzi em cena retransformando o
ritmo. Esse foi o ponto de partida, mas se me perguntarem que ritmo era aquele, ndo sei.
Era um ritmo dramdtico que eu pretendi atingir, ndo sei.”

I. Funcionais

As funcoes narrativa e estética revelaram-se também potenciadoras da criagao
de carateristicas da personagem. Por exemplo, E3 refere ter optado por uma perso-
nagem vizinha da personagem principal pois esteticamente o filme funcionaria
melhor se ela vivesse na casa em frente.

J. Outros

Foram mencionados processos fundados no carater artistico de outras obras
(recriacao de obras, mitos, etc.) e artistas (escrever intencionalmente para um ator),
assim como para outros agentes externos (como resposta a um pedido, no contexto
de um workshop, por influéncia do produtor, editor ou publico, etc.)

Num caso extremo, E9 refere um autor que se baseia em outro, para a persona-
gem que encarna na prépria vida: “[Guilherme de Faria foi um] autor que escolheu para
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guido da sua vida o “S6” de Antdnio Nobre (...). Alguém que ndo tem vida prépria (...) ou
cuja existéncia é absolutamente literdria. (...) No fundo foi um personagem literdrio, foi o
sujeito poético de outro poeta.(...) E de tal maneira incrivel que a decisdo de se atirar ao
mar estd no “S6”. (...) O individuo atirou-se na Boca do Inferno para o mar.”

ConcLusAo

O estudo parte de um enfoque no audiovisual contextualizado nas areas de
investigacao e de ensino-aprendizagem da autora. A ele € inerente uma relagao
recursiva entre arte e ciéncia: parte-se do estudo cientifico da arte, para elaborar
estratégias que, finalmente, se pretende que abram novas avenidas criativas para
os artistas das diversas areas. Dado que a personagem € uma tematica transversal a
toda a arte narrativa, considerou-se que o cruzamento interdisciplinar de informa-
cao é crucial para o estudo, tanto a nivel tedrico como empirico. Foram apresentados
resultados preliminares de 9 entrevistas a artistas, realizadas até a data no contexto
de um estudo exploratorio com objetivo de conhecer uma diversidade de estratégias
de criagao de personagens.

Observou-se que os participantes fizeram poucas referéncias a bases tedricas
para criacao de personagens, o que leva a pensar que poderao preferir funcionar
segundo 0s seus proprios processos, mas também que as abordagens divulgadas
poderao ser insuficientes,ao encontro do que foi observado teoricamente. Diferentes
artistas usam fontes de inspiragao diversificadas, algumas das quais coincidem
com as estratégias mais referidas pela literatura. Nesta situagao encontram-se as
designadas abordagens intrapessoal (observacao de carateristicas de si mesmo) e
interpessoal (observagao real de pessoas no quotidiano), sugeridas em how-to-books
como os de McKee (1997) e de Seger (1990). Também os processos designados de
funcionais vao ao encontro daquilo que € a concetualizacao estruturalista da perso-
nagem: entendida como um artificio para a construcao da narrativa ou um aparato
estético (e.g., Greimas, 1973/1987).

Foram referidos outros processos menos salientados na literatura, parecendo,
no entanto, apresentar igual potencial heuristico (como 0s processos sonoros,
onomasticos, visuais...), 0 que confirma a necessidade de conhecer aprofundada-
mente as estratégias espontaneas dos criadores. E pertinente notar que outras ques-
tdes (que nao a da criacdo) poderdo ter subjacentes alguns destes processos. E o
caso da distincao que James Phelan (1989) faz entre componentes da personagem:
(@) mimética, na qual a personagem € entendida como analoga a uma pessoa real,;
(b) sintética, isto é artificialmente construida para uma fun¢ao narrativa (analoga aos
processos funcionais); (c) e temdtica, como personalizacao de uma ideia ou grupo
ideologico (similar ao designados processos ideologicos). A importancia da criacao
de personagens e do universo da histéria (e nao tanto da estrutura da narrativa)
sao evidenciados por Condry (2013), a respeito dos jogos: como vimos, a inspiracao
a partir de mundos (reais ou imaginarios) € também um processo de criagao de
personagens, ao qual foi atribuida a designacao de “contextual”.

Abordagens da Narrativa nos Media

30




Narrativa e criagao de personagem: Um estudo empirico

Maria Guilhermina Castro

Refira-se, por fim, que se a personagem se reveste de elevado grau de auto-
nomia (ao encontro do que dizia Margolin em 2007), o estudo nao pode escapar ao
mistério. Nas palavras de E8, “Primeiro [o romancista] toma o personagem e depois o
personagem o tomou. (...) Tiranizou. E como se tivesse uma existéncia real e comandasse
0 préprio processo de quem o criou. E a criatura tornada criador do criador.”. E seque E9:
“Quem é de quem? (...) Relacdo com alguém que é e ndo é; que existe e ndo existe. (...) E
um bocadinho a histdria do Gepetto e do Pindquio (...) no momento em que a tua cria¢ao
se torna uma criagdo com vida. E o limite que separa o personagem em construcdo do
personagem tdo auténomo que se torna construido.”. Sendo assim, € inevitavel questio-
nar: “Como retraduzir, na leve linguagem do mundo, os pronunciamentos das trevas,
que desafiam a fala?” (Campbell, 1949/1997:215).
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