DA DIREGAO POR RESULTADOS

- Parte integrante do livro “Directing Actors: creating memorable performances for
film and television” (“Dire¢&o de atores: como criar performances memoraveis para
cinema e televiséo”) —, de Judith Weston, publicado por Michael Wiese Productions,
1996 - .

Traduzido e adaptado por Pedro Novaes (vedado qualquer uso comercial)

A principal e constante reclamagao que ougo de atores é a de que os diretores
nao sabem o que querem. Isso deve soar como uma surpresa para muitos de
VOCés, pois creio que a maioria dos diretores acredita ter uma imagem muito clara
de como exatamente deseja que seu filme saia.

O problema esta em diretores que ndo sabem como fazer o trabalho de
preparagao.

A maioria das pessoas, ao ler um roteiro, visualiza uma versdo em miniatura
do filme projetada no interior de suas cabecgas. Elas véem com sua imaginagao o
rosto do personagem (geralmente aquele de uma estrela de primeira grandeza),
ouvem as falas sendo ditas com uma certa inflexdo, projetam expressdes faciais
especificas e movimentos. Nao importa quantas vezes leiam o roteiro, assistem as
mesmas expressoes, inflexdes e movimentos. A isso, chamam de sua “visdo” do
roteiro, e a esse tempo gasto neste exercicio de fantasia, sua “preparacgéo criativa”.
Em seguida, partem para o “trabalho verdadeiro” de preparar orgamentos e tomar
decisdes sobre lentes.

Por que isso é tao ruim?

Essencialmente porque nos limita as imagens do roteiro que cabem em um
tela retangular e plana de cinema. E como se insistissemos que a Terra é plana e
que as pessoas que saem de cena simplesmente deixam de existir. Isso faz com
que leiamos uma fala e nos perguntemos: “Como posso tornar isso mais
dramatico?” ou “Como posso tornar isso engragado?”, ao invés de “Que pistas isso
me fornece em relagdo ao tema do filme e em relagdo aquilo que os personagens
fazem para mudar suas situacbes?”

Por esta via, tomamos nossas decisdes artisticas baseados no que sabemos
sobre outros filmes, ao invés daquilo que sabemos sobre a vida. Isso nega qualquer
vida aos personagens para além dos quatro cantos das paginas do roteiro.

Além de tudo, esta abordagem leva a fazermos uma diregcdo de atores
orientada por resultados. Muitos diretores ja ouviram esta expressao e ja se viram
amedrontados por avisos em relagdo a seus males, mas nao tém, entretanto, plena
certeza do que se trata.

A diregdo por resultados tenta moldar a performance do ator através da
descricdo dos resultados que o diretor procura, isto é, pela pré-determinacédo de
como esta atuacdo deve soar ou parecer. A diregdo genérica também € um parente
proximo da direcao por resultados.



A alternativa preferivel a qualquer das duas é uma diregcdo especifica e
traduzivel em termos de a¢des que possam ser realizadas'. Estes termos sdo um
pouco nebulosos e dificeis de definir com precisdo. Demorei anos, no inicio de meus
estudos de atuacgdo, antes de realmente compreender por que era tao ruim dirigir de
forma genérica. A dificuldade com as definicbes se torna ainda mais complexa
porque os mesmos termos sdo usados com significados diferentes nas varias
comunidades de atores e de diretores. Talvez a melhor forma de abordar o
problema seja através de exemplos.

Desta forma, aqui vao dez exemplos de diregéo por resultados:
1) “Da pra parecer mais extravagante?”

Pedir ao ator o efeito que se deseja que ele tenha sobre a platéia € um perfeito
exemplo do que seria dirigir pela descricdo de um resultado. Instrugbes deste naipe
— tais como “Esta cena deve ser engragcada” ou “Eu preciso que vocé parega mais
ameacador” ou “Vocé conseguiria transmitir uma aparéncia épica?” — deixam o
coragao de um ator apertado. O diretor quer que ele faga algo diferente daquilo que
esta fazendo, mas o que sera isso? Dai em diante, com uma diregcdo tdo vaga, a
relagdo diretor-ator comega a se perder em um jogo de adivinhag&o. O ator tenta
algo. Sera isso que o diretor quer? E, em geral, o resultado ndo € o que o diretor
espera porque o ator comega a se vigiar, preocupando-se com o que esta fazendo e
com a aparéncia de sua performance. Concentrar-se no efeito que tera sobre a
platéia € a morte para o talento de um ator.

Descrever para o ator a “sensagdo” de uma cena ou do filme também se
encaixa nesta categoria — por exemplo, “sensual”, “distante”, “elétrica” etc. De forma
paradoxal, a tentativa de produzir uma sensacdo pode levar o ator a invocar o
oposto exato do resultado esperado pelo diretor: o esforgco para parecer sério
produz com frequéncia um efeito cdmico nao intencional, a tentativa de ser leve e
sem substancia pode resultar pesada. O problema é que a atengao esta no lugar
errado. O desejo do ator em satisfazer o diretor o faz concentrar-se no proprio

esforco. Como consequéncia, € o esforco em si que transparece.

Caso deseje a ajuda do ator para invocar uma sensagao especifica, € melhor
tentar um ajuste imaginativo, uma espécie de “e se...” ou “como se...”. Por exemplo,
para obter uma atmosfera “gélida” numa cena de um jantar em familia, o diretor
poderia pedir aos atores que fizessem a cena “como se a primeira pessoa que
cometesse um erro fosse ser condenada a prisao perpétua’.

! “Playable actions” no original. A expressdo, de tradugdo escorregadia, porém central para o
pensamento da autora, se repete ao longo texto. Em esséncia, trata da idéia de que, para uma
performance adequada, o ator precisa de elementos que sejam vivencidveis e que detonem
uma sequéncia de agdes e reacdes, o que nao ¢ possivel quando o que se demanda sio
resultados como sentimentos, emogdes ou inflexdes, que t€ém que ser emulados. Resultados
ndo sdo diretamente traduziveis em termos de agdes, pois ndo contém intencao de fato em
relacdo ao outro ator ou ao contexto, € sdo o oposto de orientacdes ou pedidos ao ator que
sejam “playable”.



E comum que atores muito experientes ja possuam desenvolvidos conjuntos
de ajustes pré-determinados que podem ser invocados quando necessarios. Em
funcdo disso, tém grande facilidade para gerar uma sensagao precisa ou algum
outro resultado sob demanda. O diretor se sente aliviado: o ator acertou na mosca.
Este talento entretanto ndo deve se tornar um substituto para a conexao genuina
momento a momento com o material e com os outros atores. Os atores, nos
Estados Unidos, chamam a isso “sacar a velha bolsa de truques”. Um exemplo
extremo do abuso da sacola de truques seria uma atriz escalada para o papel de
uma velha empregada em filmes dos anos 30, contraindo os labios em cada cena
como se estivesse, o tempo todo, chupando um limdo. Quando se deseja
performances frescas, com surpresa e luminosidade, deve-se pedir aos atores mais
do que aquilo que é facil para eles.

2) “Menos intensidade” ou “Da pra colocar mais energia?”

Estes sdo os pedidos mais comuns ouvidos da boca de diretores. Estas
instrugées entretanto sdo muito vagas e genéricas. “Menos intensidade” pode
significar que um ator esta exagerando, que ndo esta escutando aos outros atores
ou que precisa fazer algum outro tipo de escolha. “Mais energia” pode querer dizer
que a performance esta monocérdia, sem vida interior, que talvez que o ator ndo
esteja escutando ou que deva buscar uma escolha diferente. Mas quem sabe de
fato? Nao é possivel precisar qual é a objecao do diretor.

Ao responder a tais instrucbes, € comum para o ator cair em armadilhas
perigosas. Pedir “mais energia” pode leva-lo a simplesmente colocar mais énfase
em uma escolha pouco interessante de atuagdo ja feita previamente. “Menos
intensidade” pode ser interpretado como um pedido para abafar a emoc¢éo ou para
dar a fala um tom monétono e para diminuir a expressividade. E a pior coisa que um
ator pode fazer.

3) “Nao diga ‘vocé sempre faz isso’, e sim ‘vocé sempre faz

tRt

isso

A isso, se chama dar ao ator a leitura de uma fala, isto €, dizer a ele a inflexdo
que uma determinada linha de texto deve ter. Para a fala “vocé sempre faz isso” ha
pelo menos quatro possiveis leituras, uma vez que a inflexdo pode recair sobre
qualquer uma das quatro palavras: “vocé sempre faz isso”, “vocé sempre faz isso”,
“vocé sempre faz isso” ou “vocé sempre faz jsso”. Cada leitura tinge a frase com um

significado diferente.

O que ha de errado em dar ao ator a leitura de uma fala? Bem, antes de tudo,
ele pode obedecer ao pedido e repetir a fala com a nova inflexdo, mas sem
nenhuma vida por tras. Claro que é tarefa dele doar tal vida a frase, mas muitas
vezes uma dada leitura ndo faz sentido para o ator. Caso ele pergunte o que vocé
quer dizer com a inflexdo pedida, sera preciso que consiga clarear a diregdo, ao
invés de simplesmente repetir a leitura.

O diretor deve ser capaz de passar ao ator o sentido da fala, ndo sua inflexao
ou resultado. E entdo prerrogativa do ator produzir o resultado que carrega o sentido
que o diretor deseja. O grande problema em dar a leitura de uma fala esta no fato



de que isso pode significar que o diretor no fundo ndo sabe o sentido daquela linha,
que nao conhece a intengado do personagem ou que n&do entende o que a cena quer
passar.

4) “Acho que ela esta se sentindo desapontada.”

Dizer ao ator o sentimento de um personagem num dado momento ou o
estado mental em que ele se encontra — por exemplo, bravo, desapontado,
preocupado, incomodado, excitado, apaixonado, assustado, ressentido, reprovador
— € uma das formas mais comuns pela qual se dirigem atores. Pode parecer radical
dizer que isso nao deve ser feito, mas o problema € que estas indicagées nido se
traduzem em ag¢des que possam ser realizadas.

Assim que um ator tenta sentir algo, ou no momento em que tenta produzir
uma emocao sob demanda, ele se parece com um ator, € ndo com uma pessoa
real. Na vida real, os individuos com frequéncia encaram as emog¢des como
obstaculos a seus objetivos. Seria melhor eliminar o nervosismo numa reunido
importante, ndo se sentir perturbada quando um ex-namorado aparece
inesperadamente em uma festa, ndo termos raiva ou nos sentirmos desapontados
com as pessoas que amamos. Um ator que tenta sentir determinada emogao nao é
crivel. Assistir a um ator que tenta forgar sentimentos é estressante para a platéia e
afasta a atencdo das pessoas da histéria que esta sendo contada.

Nés ndo escolhemos nossas emogdes. Esta € uma idéia por vezes dificil de
absorver, mas que carrega uma reflexdo importante: nés ndo decidimos nossos
sentimentos. Por varias razbes, nds humanos nao apreciamos muito esse fato.
Maus atores, assim como a maior parte da populagédo, fazem um grande esfor¢o
para que o mundo acredite que sentem algo que na verdade n&o sentem. Na maior
parte do tempo, entretanto, ninguém se deixa enganar. Evidentemente, emogdes
podem ser camufladas ou represadas, mas nao € possivel, de forma seletiva,
desligar um sentimento apenas. Quando uma emogao é reprimida, todas o s&o.
Evidentemente isso ndo é algo desejavel para um ator. E preciso que suas emocdes
estejam prontamente acessiveis.

Emocéo e impulso s&o o territério em esséncia do ator. A liberdade de emocgéao
e a disponibilidade para as muitas sutilezas dos sentimentos sdo uma habilidade
central no talento para a representacdo. As emocdes, entretanto, sao bichinhos mal
criados, que surgem de forma inconveniente e fogem exatamente quando vocé os
procura. E, de forma terrivel e maravilhosa, as emogodes se metamorfoseiam. Todos
ja o vimos: alguém chora e, no minuto seguinte, esta rindo. Na verdade, quanto
mais vocé se permite as emogcdes do momento, mais aberto fica a um novo
sentimento. Isso vale em dobro para os atores.

O diretor se encontra em uma posi¢cao de risco em relagdo aos delicados
mecanismos emocionais do ator. Dizer a um ator que suas emocgdes estao erradas
— como, por exemplo, em “N&o faga assim com tanta raiva” — pode ter um efeito
embotador. Quando tenta se emocionar menos, em resposta, por exemplo, a
orientagao de “nao fazer com tanta raiva”, o ator pode simplesmente se desconectar
ou ficar cauteloso demais. Do outro lado, quanto tenta se emocionar mais, em
resposta a uma direcao do tipo “faga com mais raiva”, a tentagao é a de forcar e de



exagerar até o caricatural. Ao tentar sentir determinadas emogdes porque acha que
o personagem deveria té-las ou porque o diretor diz isso, o risco é o de uma
atuacdo indulgente ou performatica. No minimo, um qué de auto-consciéncia
acabara invadindo a atuacdo. O ator pode até perguntar que emogao vocé quer no
personagem, mas € possivel que ele mesmo ndo acredite naquela emogéo. E no
momento em que se comega a visualizar o personagem em termos das emogodes
que ele deveria estar sentindo, perde-se a oportunidade de que eventos
genuinamente excitantes acontegam.

Isso ndo significa que a vida emocional do personagem seja um territorio
vedado ao diretor. Ao contrario, os eventos emocionais do roteiro e a participacao
de cada personagem neles s&o sim parte essencial da provincia do diretor. Um dos
grandes propositos deste livro é o de sugerir caminhos para adentrar esta vida
emocional que sejam menos orientados por resultados do que dizer ao ator que
sentimentos ele deve ter.

5) “Quando ela te diz que nao tem o dinheiro, vocé fica bravo.”

Essa € uma extensdo do pedido ao ator por uma emoc¢ao: dar a ele a reagao
que deve ter. Aqui também a idéia de que alguém pode escolher, mirar e parir uma
dada reacdo, simplesmente porque se quer, esta em contradicido com o0 que ocorre
na vida real. Nela, podemos até pretender planejar nossas reagbes — podemos
desejar reagir de forma placida a mas noticias ou rir alegremente quando um cliente
ou o patrdo conta um piada insossa —, mas a propria esséncia dessas
circunstancias esta em nos surpreenderem, ndo importando o quao sutil ou
graciosamente consigamos lidar com elas.

No roteiro, estas surpresas, pequenas ou grandes, s&do transigcbes emocionais
do filme. Para um ator, as transicbes do personagem — suas reagdes aos eventos
emocionais — sd0 a parte mais delicada do oficio. E aqui que a atuagéo corre maior
risco de azedar e comegar a se parecer com uma atuagado — quando as transi¢oes
séo forgcadas, antecipadas, telegrafadas, indicadas, ou simplesmente ocorrem sem
sutileza, inexistem. O que cobre uma performance com a tessitura da vida real s&o
reacoes espontdneas e idiossincraticas. Quando a platéia surpreende o ator
trabalhando sua proxima reacéao, ela sai da historia.

Chegar as transi¢des emocionais de um papel de forma limpa, econdémica,
crivel e integral é a tarefa mais dificil do ator. Em um filme, os personagens nao
sabem o0 que acontecera com eles no momento seguinte. Por isso, ndo sabem
antecipadamente o que fardo ou dirdo quando os eventos se precipitarem. Os
atores, é claro, o sabem. Quando o diretor, com base em sua idéia pré-determinada
de como uma cena deve se desenvolver, pede ao ator que reaja desta ou daquela
maneira a uma dada fala, ele demanda do ator um resultado no momento exato em
gue a conexao com um processo, e nao com um resultado, seria muito mais valiosa
para o papel.

6) “Quando a cena comecga, ele esta preocupado porque ela
estd atrasada. Quando ela chega, ele se sente aliviado, mas, em
seguida, se desaponta porque ela nao trouxe o dinheiro, e, logo depois,
fica desconfiado de que ela possa estar escondendo algo dele.”



A isso, eu chamo de um mapa emocional completo, delineando todas as
emocdes e reagdes que o diretor decidiu que o personagem deve ter ao longo da
cena.

“‘Mapear o terreno emocional de um personagem” € a expressao que uso
para aquilo a que, por vezes, se refere como “explicar o personagem” ou
“psicologiza-lo”. Muitas vezes, um mapeamento emocional ou uma explicagédo da
psicologia do personagem transmite a idéia de que o diretor entende aquilo de
que trata o roteiro. A primeira vista, mapas emocionais parecem razoavelmente
inofensivos e vocé pode estar se perguntando o que poderia haver de errado
com isso. De que outra maneira se poderia descrever o comportamento de um
personagem? Todo o mundo explica os personagens desta forma, n&o?

Na realidade, a maior parte das pessoas fala a respeito dos outros desta
forma também. A isso, da-se o nome de fofoca. Na vida real, a fofoca pode ser
inofensiva e engragada, mas n&o se pode dizer que seja algo produtivo. Pode
até causar dano. Fofocar sobre personagens, isto €, mapear seu terreno
emocional ou explicar sua psicologia, € algo analogo. Na melhor das hipoteses,
uma forma de desperdicio de tempo pouco criativa.

O mapeamento emocional causa muitos problemas. Antes de tudo, é
tedioso e demorado, enquanto uma das grandes preocupagdes de todo diretor
deve ser exatamente sempre economizar tempo. Atores respondem muito
melhor a instrugcdes simples e diretas. E 0 que quero passar sao formas mais
céleres e robustas para invocar caracterizagdes do que as convolugdes dos
mapas emocionais.

Um mapeamento emocional é quase sempre uma analise superficial do
roteiro, geralmente ndo mais que uma regurgitacdo da trama ou do dialogo.
Quando se tenta seguir um mapa emocional, a atuagédo degenera, limitando-se a
um exercicio emocional, assemelhado a um passatempo infantil de ligar pontos.
Ela fica planejada e previsivel, e n&o flui porque ndo tem espinha dorsal.

A espinha dorsal € a forma pela qual um ator se conecta de forma crivel a
realidade emocional de um personagem. Uma das chaves usadas pelos atores
para se ligarem a espinha dorsal do personagem € um senso de objetivo ou de
intengao simples. Falaremos muito ainda a respeito de intengdo, objetivo e
necessidade. De forma breve, entretanto, um “objetivo” é aquilo que o
personagem quer de outro personagem, e a “intengéo”, aquilo que ele faz para
alcancga-lo.

Ao invés de desenhar um mapa emocional, um diretor pode ajudar o ator
de forma muito mais decisiva discutindo a inten¢do ou o objetivo do personagem.
Eu adoraria dar um exemplo do funcionamento deste processo, mas como isso é
um livro, fagamos de conta que o mapa emocional imaginario delineado no
comecgo desta secdo (“Ele esta preocupado porque ela esta atrasada etc.) seja
uma cena real. Que objetivos poderiam fazer esta cena funcionar? Tudo o que
podemos fazer agora € levantar candidatos a escolhas adequadas de objetivos,



mas ndo podemos decidir quais funcionariam, a menos que as testassemos com
atores.

Neste momento, ndo dispomos de um roteiro, nem mesmo de um conjunto
de fatos, a partir do qual elaborar uma analise adequada da cena. Desta forma,
me remeto a lista dos Anexos com o titulo “Amostra de Objetivos Simples”.
Imaginemos duas possiveis interpretagbes de nossa cena imaginaria. Na
primeira, digamos que a mulher n&o é culpada pelo dinheiro desaparecido e que
o homem esteja descarregando sua frustragao sobre ela. Com esta explicagao, a
mulher poderia ter como objetivo “conseguir que ele a abrace”, e o homem “fazer
com que ela bata nele”. Numa segunda interpretacdo, o homem quer confiar
nela, mas a mulher n&o se importa muito com ele e talvez o tenha traido. Neste
cenario, ela pode querer “fazé-lo chorar” e ele “conseguir que ela cuide dele.”

O propdsito deste exemplo simplorio € apenas o de abrir a discussao a
respeito da diferenca entre uma direcdo experiencial, baseada numa
compreensao dos desejos ou necessidades do personagem, em oposicao a uma
direcdo intelectual e orientada por resultados, baseada, por exemplo, num mapa
emocional. Se as transicdes do ator se ancoram em intelectualizacéo, ao invés
de experiéncia, elas serdo telegrafadas ou antecipadas, e a interpretagcdo se
torna forgada e mecanica. O ator recai naquilo que se chama “apontar”, isto é,
exibir a platéia a vida interior do personagem, ao invés de vivencia-la. Um diretor
interessado em boas atuacdes para seu filme tem que fazer o possivel para
evitar isso.

7) “E assim que eu vejo o personagem...”

Conversar sobre o personagem nestes termos é improdutivo. Este tipo de
diregao é tanto orientada por resultados, quanto genérica.

Da mesma forma que nao decidimos como nos sentir, ndo escolhemos o
gue ou como ser. Pense em resolugcdes de ano novo. Com frequéncia, tomamos
decisdes do tipo “vou ser uma pessoa mais legal” ou “menos indecisa”. Isso por
acaso funciona?

Se alguma vez estudou habilidades comunicativas, vocé ja sabe o quéao
ineficaz é fazer criticas a personalidade de alguém. Ndo adianta dizer “vocé é
uma ma pessoa’. Traz muito mais resultado (e é, sem duvida, mais correto) dizer
“‘vocé fez uma coisa ruim”. Desta forma, da-se a pessoa a oportunidade de
mudar.

Ainda que nao possamos mudar quem somos, podemos mudar o que
fazemos, focar nos detalhes. Para usar o exemplo das resolugcdes de ano novo,
alguém poderia decidir passar a escrever mais bilhetes de agradecimento e, por
esta via, ao final do ano, se sentir uma pessoa mais legal. A pessoa indecisa
poderia pesquisar sobre habilidades para a tomada de decisdes. Os bons livros
de auto-ajuda sdo essencialmente focados em tarefas. Aqueles que
simplesmente exortam o leitor a ter mais auto-estima sao piores que inuteis,
pois adicionam estresse e duvida as perturbagdes que ja carregamos.



De forma analoga, para o ator, tentar representar a imagem que se tem do
personagem gera estresse e inseguranga. A atuagcédo se torna uma obrigagao,
um fardo. O personagem vira uma espécie de ideal platbnico, um personagem
num pedestal que o ator tenta atingir ou se tornar. Tampouco me agrada a
expressao “incorporar’ porque ela soa estatica.

Ator e diretor devem escandir suas idéias a respeito do personagem em
uma série de tarefas exequiveis. Isso demanda visdo e conhecimento do
comportamento humano, e leva tempo. E tarefa do ator traduzir uma direcéo
orientada por resultados em tarefas realizaveis. Mas, se o ator continua
recebendo dire¢do por resultados segundos antes da camera ser acionada, o
tempo pode simplesmente ndo ser suficiente para transforma-la em agdes
realizaveis. Por isso, ajuda muito quando o diretor sabe dirigir de maneira
diferente.

8) “Da pra fazer de forma agressiva, mas agradavel?”

Poderiamos apelidar isso de “direcdo enoldgica” “este personagem é
medroso, porém determinado”. “Ela esta apaixonada por ele, mas nido quer

magoar sua irma.” “Ele é defensivo, porém vulneravel’. “Ela é catatbnica e
curiosa.”

Muitos diretores acreditam que, com orientagdes deste tipo, estdo lancando
luz sobre a complexidade do personagem. Na verdade, pedem algo
absolutamente confuso e impossivel de se realizar.

As pessoas sao certamente complexas, mas na realidade ndo sao capazes
de fazer duas coisas ao mesmo tempo. Pode-se dizer algo, enquanto se faz
outra coisa, ou pode-se rapidamente alternar entre duas tarefas distintas, o que
nao € o mesmo, entretanto, que ser “cauteloso, porém exultante”, tudo ao
mesmo tempo.

Um ator ndo pode representar duas coisas concomitantemente. Elas se
anulardo ou o ator fingira uma delas ou ambas. N&o existe, porém, um caminho
unico para criar personagens complexos — afinal de contas, trata-se de algo
complexo. Investigaremos esta questdo de maneira mais completa nos capitulos
“As Escolhas do Ator” e “Analise de Roteiro”.

9) “Ele € um arruaceiro.” “Ela é auto-destrutiva”. “Ele é um
coitado”. “Ela é uma castradora”. “Ele é estupido”.

As frases acima s&o julgamentos negativos a respeito de um personagem.
Julgamentos sdo a consequéncia mais perigosa de se decidir quais as
caracteristicas de um determinado papel.

Se o ator ndo esta do lado do personagem, quem estara? Ninguém nasce
mau. Os personagens se tornam quem sao em funcéo de suas necessidades, do
gue acontece com eles e das escolhas que fazem. Roteirista, diretor e ator, em
conjunto, criam um personagem que, como todos nos, tém lados bom e mau.
Devemos nos acercar de um personagem de forma experiencial, colocando-o



em situagoes, permitindo que tenha necessidades e que faga escolhas — nao
julgando-o. E a platéia que cabe o julgamento e a decisdo de quem é fraco, forte,
ambiciosa, pregui¢oso etc.

Esta € uma idéia central para a relagdo artista-publico, e se aplica a todo
género de filmes. O suspense € delicioso para a platéia. A postura basica do
publico tem que ser “o que acontece agora?” Isso é verdadeiro mesmo que
saibamos que o herdi vencera ou que os amantes ficardo juntos no final, ou
ainda que se trate de um “filme de personagens”, em que todos os eventos sao
privados e emocionais. Quando um ator julga o personagem e telegrafa para a
audiéncia “eu sou o mocinho”, “sou o derrotado” ou “sou o vildo”, ele faz uma
caricatura. Quem se importara com o que acontece com ele? Quando se dirige
dizendo aos atores: “vocé é o mocinho” e “vocé é o bandido”, cria-se uma
situacdo em que ndo ha suspense, e onde os atores nos mostrardo o final do
filme desde o comecgo. Isso € muito chato. A platéia quer tomar parte nos
eventos emocionais do filme, sentir que algo acontece aos personagens bem a
sua frente. E mais provavel que isso aconteca quando os personagens
comportam complexidade e ambiguidade.

Vocé pode estar se perguntando: “mas e na comédia? E na fantasia? E
nos filmes de acédo e aventura?”, onde a diversdo esta nos estereotipos e na
certeza de que o herdi prevalecera? Bem, esta € precisamente a razéo pela qual
se costuma dizer que fazer comédia é mais dificil que drama, pois demanda
estilo, energia e habilidades especiais requeridas pelo género, mas também, ao
mesmo tempo, que se assegure a integridade da caracterizagdo. Mesmo numa
comédia ou num filme baseado em personagens de quadrinhos, € tao
fundamental encontrar uma humanidade central para o personagem quanto num
drama naturalista. As performances de Michelle Pfeiffer como a Mulher Gato em
“‘Batman Returns” e de Claus Maria Brandauer como o vildo de “007 — Nunca
mais Outra Vez” provam a possibilidade de atender a demanda de um filme de
género sem caricaturizagao.

Da mesma forma, o drama sério perde qualquer possibilidade de surpresa
ou revelagdo quando o bem e o mal sdo retratados sem qualquer ambiguidade.
Vildes que se podem reconhecer como humanos sdo muito mais assustadores
do que marionetes. Herdis que fazem escolhas e lidam com problemas tém
muito mais apelo que mocinhos feitos com uma receita de bolo. Isso € o que
torna “Os Imperdoaveis” um filme de tanto sucesso: Gene Hackman encarna o
xerife cruel como um sujeito normal que realiza seu trabalho; Clint Eastwood
retrata o her6i como um homem cheio de duvidas em relagcédo a corre¢ao de seus
atos.

E desapontador para um ator trabalhar com um diretor que julga os
personagens. Isso pode levar mesmo a uma perda de fé instantanea ou, no
minimo, a uma lenta erosao de qualquer possibilidade de colaboragao e criagao.
Em sua preparacgéao, o diretor deve se acercar de cada personagem como se ele
mesmo fosse representa-lo e, por este caminho, permitir-se acreditar em sua
realidade. Quando fala com cada ator, o diretor deve tomar o lado daquele
personagem. Ele deve permitir que cada ator dé vida de forma integral ao papel



e que estes personagens entrem em conflito de forma verdadeira uns com os
outros. O diretor confia no roteiro.

10) “Por que ndo damos a este personagem um qué de
hostilidade?”

Agora estamos falando sobre atitude, discutindo o personagem em termos
de sua atitude e decidindo qual deve ser ela. Com frequéncia, imagina-se que
delinear a atitude dos personagens seja o caminho para desenvolver as relagbes
previstas pelo roteiro. Decidir, por exemplo, que o personagem tem um atitude
belicosa em relagdo a seu irmao, uma atitude carinhosa com a irmé, uma atitude
hostil em relagdo ao pai etc. Isso € vago e genérico demais. Personagens e
relagdes construidos por esta via tendem ser esquematicos e carecem de
ossatura.

O grande perigo de se pedir ao ator uma atitude esta na possibilidade de
que ele comece a “apontar para uma atitude”, isto €, que ele tente mostrar algo,
ao invés de fazer algo. Mostrar algo significa atuar para o personagem, acao
analoga a falar para alguém e ndo com alguém. Quando aponta para uma
atitude, o ator estda sustentando uma postura, ele estd nos exibindo sua
performance.

Se isso acontece, os atores ndo escutam um ao outro. E nada torna uma
performance mais amadora do que atores que n&o se ouvem e nao se conectam
de forma genuina. Detectar se os atores estdo escutando um ao outro é a
primeira e mais importante habilidade que todo diretor deve dominar. E monitorar
esta interagdo deve ser seu principal elemento de atencdo no set: se os atores
estdo verdadeiramente estabelecendo uma troca e afetando um ao outro a cada
momento, ou se estdo simplesmente dizendo suas falas para o outro e
sobrepondo palavras e movimentos com uma atitude predeterminada e
pasteurizada.

O caminho para criar uma performance estimulante e imprevisivel ndo esta
em indicar atitudes, mas num processo pelo qual se busca penetrar sob a pele
do personagem e no seu submundo e construir uma atmosfera de liberdade e
confianga criativas em que os atores podem se conectar e reagir um ao outro.
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