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When an architect builds a space, he is building the space with the
inhabitants in mind, but it is a blank slate when the inhabitants move
into it. On a movie or a show, you are designing the space for all the
action that is yet to come, but then you are also designing for everything
that has come in the past before the scene takes place.

Alex DiGerlando



RESUMO

O cinema lanca méo de diversas ferramentas para contar uma historia e envolver o espectador.
Dentre essas ferramentas, o design de producéo ¢ um dos grandes responsaveis pela criagdo do
universo ficticio da trama. Através do trabalho do departamento artistico, cenarios e figurinos
sdo planejados e criados de forma a contextualizar a histdria e transmitir mensagens para o
espectador. Esse trabalho ¢ evidente ndo apenas em filmes, como também em séries televisivas,
que vém, cada vez mais, ganhando notoriedade diante do publico e da critica. Ndo obstante,
notamos uma escassez de estudos que ratifiqguem de forma proficua a importancia do design de
producdo dentro do universo televisivo. Em fungdo disso, o presente estudo tem como objetivo
analisar o trabalho do designer de producédo, Alex DiGerlando, na premiada primeira temporada
da série True Detective, produzida pelo canal Home Box Office (HBO), em 2014. Buscamos
compreender como 0s cenarios da série, com foco principal nas residéncias, contribuem para a
construcdo da identidade dos personagens, bem como para a consequente assimilacdo dessas
identidades por parte dos espectadores. A metodologia utilizada para o desenvolvimento do
estudo baseia-se em uma revisao literaria em livros, em dissertacfes e teses, assim como em
artigos cientificos sobre design de producéo, sobre teorias televisivas, bem como sobre narrativa
e caracterizacao de personagens. Além disso, entrevistaremos o profissional Alex DiGerlando
com o intuito de verificar como acontece o processo de transcri¢do da historia no roteiro para o
mundo fisico e como ocorreram algumas das escolhas do departamento artistico da série.
Percebemos que todos os sets da primeira temporada foram trabalhados com preciosismo. O
grande nivel de detalhes depositado nos cenarios auxiliou a construgdo das cenas, corroborou o
universo dos personagens e, consequentemente, contribuiu para o processo de interiorizagédo da

trama pelo espectador.

Palavras-chave: True Detective. Design de producéo. Série televisiva. Cinema.



ABSTRACT

Cinema uses a variety of tools to tell a story and engage the viewer. Among these tools, the
production design is responsible for creating the story’s fictional universe. Through the work
of the art department, sets and costumes are planned and created in order to contextualize the
story and convey messages to the viewer. This work is evident not only in movies but also in
television series, which are gaining notoriety from the public and the critics. Nonetheless, we
note a paucity of studies that rationalize, in a productive way, the importance of production
design within the television universe. Therefore, this study aims to analyze the work of
production designer Alex DiGerlando in the award-winning first season of the True Detective
series, produced by the Home Box Office (HBO) channel in 2014. We sought to understand
how the series sets, with focus on the residences, contribute to the construction of the character’s
identity, as well as to the consequent assimilation of these identities by the spectators. The
methodology used for the development of this study is based on a literary review in books,
dissertations and theses, as well as in scientific articles on production design, on television
theories, as well as on narrative and character construction. In addition, we will interview the
professional Alex DiGerlando in order to verify how the story transcription from the script to
the physical world happens, and how some of the choices from the art department of the series
occurred. We realized that all first season’s sets were created with thoroughness. The great level
of detail in the sets helped the construction of the scenes, corroborated the character’s universe

and, consequently, contributed to the process of the plot’s internalization by the viewer.

Keywords: True Detective. Production design. TV series. Cinema.
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1 INTRODUCAO

O que diz aquele sofa? O que representa essa sujeira? Por que essa parede tdo vibrante?
Quais as intencdes dessa textura? Por que azul e ndo vermelho? Qual o significado dessa
cozinha vazia? E se trocadssemos o ténis? Ha muito tempo que ndo consigo mais assistir a um
filme ou a uma série sem questionar o porqué de os personagens estarem vestindo determinada
blusa, calgando um modelo de calcado, vivendo em um tipo de casa. Ao observar uma cena,
minha mente comeca, sem autorizacao, a sussurrar questionamentos no meu ouvido e, em busca
de saciar essa mente inquieta, adentrei nos estudos do design de producéo e da direcdo de arte
cinematogréfica e televisiva. Trata-se de uma area riquissima que possibilita as mais diferentes
pesquisas, por isso, em prol da construcdo de um trabalho coeso e objetivo, fez-se necessario
que eu afunilasse o meu caminho e elegesse um estudo de caso. Em virtude de algumas questfes
que ainda serdo apresentadas, foi escolhida como corpus da dissertacdo a primeira temporada
da série televisiva True Detective, produzida e exibida pelo canal Home Box Office (HBO), em
2014.

Dentre todos os meus sentidos, a visdo sempre falou mais alto. Presto muita atencdo ao
aspecto visual de tudo e percebo que, apesar de nem sempre estarmos cientes, tudo o que vemos
é processado pela nossa mente e interfere nos nossos pensamentos e sentimentos. Como diz a
pesquisadora francesa Martine Joly (1999), vivemos em uma civilizacdo da imagem. Somos
rodeados, cada vez mais, por estimulos visuais e o cinema é uma arte que lanca méo de imagens
como veiculos transmissores de mensagens, envolvendo o espectador e despertando-lhe as mais
diversas emogdes.

O processo de assistir a uma obra audiovisual exige um comprometimento do
espectador que deve estar disposto a mergulhar no seu universo particular. As narrativas
audiovisuais nos propdem mundos ilusérios e, no entanto, perceptiveis, dentro dos quais
podemos nos deslocar sem, contudo, sair efetivamente do lugar. Em Pré-cinemas & pos-
cinemas, Arlindo Machado (1997) discorre a respeito da similaridade entre o fascinio exercido
pelo cinema e o exercido pelo sonho, no qual o sujeito encontra-se paralisado enquanto 0s
signos projetados a sua frente ganham vida, ativando mecanismos de envolvimento e de
identificacdo na plateia. Para o autor, 0 espectador ndo assiste ao filme, na verdade ele 0 “vive”
numa tal intensidade que muitas vezes se surpreende gritando, torcendo ou transpirando de
tenséo.

Na concepcao de uma obra audiovisual, profissionais de diferentes &reas se unem para

0 seu desenvolvimento, visto que o0 cinema € uma mistura de matérias de expressao: imagens,
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barulhos, falas, mencGes escritas e musica, muitas delas apresentadas em sincronia e
simultaneamente. A encenagdo, 0 enquadramento e o encadeamento séo articulados para a
producdo de significados. Apesar do diretor ser responsavel por tomar as decisdes cruciais
durante a realizacdo da obra, os outros profissionais atuam como coautores e S&o
imprescindiveis para o resultado final.

David Bordwell (2008) afirma que ao assistirmos a um filme assimilamos as imagens,
mas poucas vezes notamos como estdo iluminadas ou compostas. Segundo o autor (2008, p.
58),

criticos e estudiosos acham mais natural falar sobre o desenvolvimento psicologico
dos personagens, sobre como a trama resolve conflitos e problemas ou sobre o sentido
filosofico, cultural ou politico do filme. Nosso desinteresse pelas imagens decorre de
nossos habitos de apreensdo do mundo. Movemo-nos pelo mundo alegremente
desatentos a todas as complexas maneiras como nosso sistema de percepcao filtra e
elabora as informagdes que nos inundam. As atividades de ver e escutar sdo
“informacionalmente encapsuladas”.

Para Bordwell, nossa psicologia pratica nos fornece um grande repertorio de maneiras
de descrever a agdo humana, ao passo que, de composicao, cores e padrées de movimento, sabe-
se muito menos. Bordwell acredita que a encenacdo cinematografica permanece uma arte
verdadeiramente imperceptivel, tanto para o espectador leigo como para o estudioso. Ao
estudarmos a encenacgédo, estamos direcionando nosso olhar para questdes que, por razdes
historicas, receberam muito pouca atengdo, mesmo dos estudantes de cinema. De acordo com
0 tedrico (2008, p. 29), “a cada momento, em grande parte do cinema narrativo, a ficcdo é
orquestrada para nosso olhar pela encenacgédo cinematografica, que é construida para informar,
manifestar ou simplesmente encantar visualmente. Somos afetados, mas ndo percebemos”.

Vincent LoBrutto, autor do livro The filmaker’s guide to production design (2002),
comenta que a aparéncia e o estilo de uma obra audiovisual sdo criados pela imaginacgdo e
colaboracéo do diretor, do diretor de fotografia e do designer de producéo. Esse ultimo, chefe
do departamento de arte, € responsavel por interpretar o roteiro e a visdo que o diretor possuli
para o filme e traduzir isso para um ambiente fisico, onde os atores podem desenvolver seus
personagens e apresentar a historia.

O design de produgdo de uma obra cinematogréfica influencia bastante a forma como a
historia € contada e, consequentemente, como € apreendida pelo espectador. No entanto, muitas
vezes, quando o trabalho do departamento artistico € bem executado, ele pode passar
despercebido pelos olhos do espectador leigo. Ou seja, os profissionais responsaveis pela arte

de um filme criam um mundo verossimil e, quando todas as ferramentas sdo trabalhadas de
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forma coesa, 0 espectador adentra o universo filmico.

Segundo Carolina Moura (2015), em sua tese de doutorado A dire¢édo e a direcdo de
arte, quando comparada a funcéo de outros profissionais, como a do diretor de fotografia, por
exemplo, a funcdo do designer de producdo ou do diretor de arte no mercado de trabalho é
menos reconhecida. Moura destaca ainda que muitos profissionais do meio possuem uma fragil
nogdo das competéncias de um designer de producdo e, além disso, ha um menor espacgo
dedicado a formacéo desse profissional nas universidades.

Devido a todas essas questdes e a escassez de estudos, no Brasil, conferindo ao design
de produ¢do uma autonomia do ponto de vista tedrico ou ratificando de maneira proficiente sua
insercdo dentro do universo filmico, esta pesquisa busca apresentar alguns conceitos pertinentes
para 0 seu estudo. Alguns desses conceitos foram levantados e analisados em trabalhos
anteriores, 0 que torna o estudo aqui proposto uma extensao e um aprofundamento de uma
pesquisa em andamento, integrando teoria e préatica de design de producéo.

Trata-se de uma area relevante para andlise e reflexdo acerca das caracteristicas estéticas
e até mesmo discursivas de uma obra audiovisual. O design de producdo, além de ser
responsavel pela concepcdo material dos espacos da diegese, atua também na construcdo de
signos na imagem filmica. Sendo assim, esse estudo tem como intuito levantar uma reflexao
sobre a arte de uma série televisiva, propiciando um debate mais amplo sobre a importancia do
trabalho do departamento artistico e sua influéncia na caracterizagdo dos personagens e na
interiorizacdo da histdria por parte do espectador.

No tocante a primeira temporada de True Detective, a obra foi escolhida como corpus
da pesquisa por apresentar o trabalho do designer de producdo de uma maneira evidente,
propiciando assim uma andlise detalhada sobre o tema. Além disso, ha uma caréncia de
trabalhos que abordam o design de producdo em programas televisivos. Para o pesquisador
Arlindo Machado (2001), enquanto a demonstracdo de amor pela literatura e pelo cinema é
considerada algo refinado e erudito, dizer-se apaixonado pela televisdo pode ser interpretado
como sintoma de ignorancia e, possivelmente, de “desequilibrio mental”. Portanto, poucos sdo
aqueles que se aventuram a estudar televisdo, um dispositivo comunicacional ainda considerado
“inferior”, principalmente quando comparado ao cinema.

A primeira temporada de True Detective foi lancada pelo canal HBO, em 2014, e é
constituida por oito episodios de aproximadamente sessenta minutos de duragédo. Nic Pizzolatto
assinou o roteiro da obra, Cary Joji Fukunaga foi o diretor e os produtores executivos foram
Matthew McConaughey, Woody Harrelson, Richard Brown, Steve Golin, Bard Dorros, Scott

Stephens, assim como o proprio roteirista e o diretor. Trata-se de um suspense policial que
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apresenta a historia de dois detetives parceiros, com personalidades extremamente distintas,
que foram designados pela Divisdo de Investigacdo de Crimes do estado de Louisiana a resolver
um homicidio macabro, com tendéncias ao ocultismo (INTERNET MOVIE DATABASE
(IMDb), [201-]).

E interessante destacar que n&o so o diretor foi 0 mesmo para todos os episodios, como
também os demais profissionais envolvidos, ou seja, a mesma equipe atuou na pré-producéo,
producdo e pés-producdo de toda a série, 0 que contribuiu para a unidade e para o refinamento
estético da obra. Concebida como uma série antoldgica, cada temporada de True Detective
possui uma histdria, personagens e atores diferentes, ndo havendo, portanto, continuidade entre
elas.

A respeito do designer de producdo que comanda a arte da primeira temporada de True
Detective, Alex DiGerlando?, além de atuar com esmero, costuma trabalhar em produgdes que
apresentam histdrias contemporaneas e “realistas”, duas caracteristicas priorizadas para a
execucao dessa pesquisa. Optamos por ndo analisar obras de época e de fantasia, visto que,
nessas, o trabalho do departamento artistico € mais evidente, enquanto que o design de producéo
de filmes e de séries que retratam o cotidiano dos personagens no tempo atual costuma passar
de maneira mais despercebida. Nao obstante, o design de produgdo de uma obra audiovisual
auxilia a erigir qualquer tipo de historia, independentemente do periodo e/ou do lugar.

A dissertacao possui como objetivo geral destacar a importancia do design de producgéo
no processo de construcao da personalidade de personagens e sua consequente assimilacdo pelo
espectador. Para tanto, buscamos verificar como 0s cenarios e 0s objetos de cena contam
historias e transmitem mensagens para o espectador, funcionando como pecas essenciais no
quebra-cabeca de uma producéo cinematografica. Para enriquecer a analise, langamos mao de
uma entrevista com o designer de producdo Alex DiGerlando, na qual almejamos esclarecer
como os cenarios foram planejados, mais especificamente as residéncias, em prol da formacéo
de uma identidade coerente para cada personagem, ou Seja, COMO OCOrreu 0 processo de

transposicéo do personagem, e de seu universo, para a imagem cinematografica. Na entrevista

! Alex DiGerlando estudou Teoria do Cinema na Universidade de Nova York (NYU) e comegou aos poucos a
trabalhar nos departamentos artisticos de producdes audiovisuais. Apesar de nao ter estudado design de producao,
atuou durante muito tempo como pesquisador de um departamento de arte e aprendeu como comunicar uma ideia
para um set ou uma atmosfera geral para um filme através de imagens. Diferente da maioria dos designers, que
lanca méo de desenho para expressar suas ideias, DiGerlando procura por imagens de referéncia em livros, na
internet, ou mesmo fotografando elementos para transmitir a atmosfera planejada através de uma compilagdo de
imagens. Ao longo de sua carreira, Alex DiGerlando trabalhou em muitas obras como designer de produgéo e
como diretor de arte, dentre essas estdo longas-metragens, curta-metragem e séries televisivas (DIGERLANDO,
2016).
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buscamos também tracar um entendimento dos processos dessa funcdo na cadeia produtiva de
uma obra audiovisual e qual o nivel de autonomia que o designer possui para criar esse universo.

Com o intuito de organizar melhor todas as ideias discutidas, o trabalho esta dividido
em quatro partes. A primeira tem como foco a televisao e as mudancas significativas pelas quais
0 meio passou, principalmente no que diz respeito a concepg¢do imagética. Em funcéo disso, é
utilizado como base o livro Televisuality: style, crisis, and authority in american television
(1995), do autor estadunidense John Caldwell. Nessa etapa, discute-se a televisdo das ultimas
décadas, o contetudo do canal HBO, responsavel pela producao e exibicdo da série em questéo,
os formatos seriados e a influéncia da televisualidade e dos avangos tecnoldgicos sobre o
trabalho dos departamentos artisticos. Sdo apontados também pesquisadores como Felipe
Muanis, Janet McCabe, Kim Akass, Amanda Lotz, Concepcion Cascajosa Virino e Arlindo
Machado, dentre outros.

A segunda etapa é responsavel por explicitar as fungdes de um designer de producao e
do seu departamento artistico. E assinalada a diferenca entre os termos designer de producéo e
diretor de arte e apresentado um histérico resumido sobre o surgimento dessa categoria de
profissionais. Na procura por uma maior compreensao da linguagem cinematografica e das
funcbes de um designer de producéo, séo utilizadas obras sobre audiovisual que abordam o
cinema a partir dos aspectos teérico e pratico, como o livro A arte do cinema: uma introducao
(2013), dos autores David Bordwell e Kristin Thompson, e livros destinados exclusivamente
ao design de producdo, como The filmmaker's guide to production design (2002), do autor
Vincent LoBrutto, Caligari’s Cabinet and other grand illusions: a history of film design (1976),
do Léon Barsacq e a compilacdo de entrevistas contidas na obra Production design (2012), da
Fionnuala Halligan.

O capitulo seguinte traz como tema central o processo de construcdo de personagens.
Sdo colocadas em voga questdes sobre narrativas, personagens e suas caraterizacoes. Para tanto,
as obras A narrativa cinematografica, de André Gaudreault e Francois Jost (2009),
Dramaturgia: a construcédo da personagem (2015), da pesquisadora Renata Pallottini, Como
analisar narrativas (2004), de Candida Gancho e os artigos contidos no livro A personagem de
ficcdo (1995) sdo utilizadas como base. De acordo com Pallottini (2015), a visdo &,
normalmente, o primeiro meio de que dispomos para conhecer um personagem. Além disso,
um personagem nunca se define sozinho, ou seja, sua concretizacdo total necessita de todos 0s
outros recursos do conjunto que faz a cena. Essa afirmacdo corrobora a relevancia dos estudos
aqui propostos para uma maior compreensdo e valorizagdo do trabalho de departamentos

artisticos de producgdes audiovisuais.
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O capitulo cinco é destinado a andlise do design de producdo da primeira temporada da
série True Detective. A favor de uma analise profunda e coesa, o foco do estudo esté direcionado
para as residéncias dos principais personagens da obra, quais sejam, Martin Heart (Woody
Harrelson), Maggie Heart (Michelle Monaghan), Rustin Cohle (Matthew McConaughey) e
Errol Childress (Glenn Fleshler). Buscamos compreender como suas caracteristicas sdo
materializadas em objetos, cores, texturas, ou seja, como suas casas atuam como elementos de
caracterizacdo, auxiliando o espectador a compreender as identidades de cada um. A entrevista
com o designer de producdo Alex DiGerlando auxiliard a compreensdo de determinadas
escolhas do departamento artistico da série.

Almejamos, com essa pesquisa, direcionar uma luz ao trabalho de profissionais
relevantes para o processo de constru¢do do universo ficticio de uma obra audiovisual e,
consequentemente, para a assimilacao e imersdo do espectador na histdria narrada. Procuramos
ainda relacionar o design de producdo com a caracterizagdo dos personagens, esclarecendo
como, ao conceber e materializar o visual dos personagens e dos seus ambientes, O

departamento artistico pode contribuir para a coesdo da obra.



20

2 TELEVISAO

Devido ao fato de nosso estudo de caso se tratar de uma série televisiva, é proficuo para
a pesquisa compreendermos esse meio de comunicacao rico e complexo. Buscamos, com esse
capitulo, tragar um panorama das transformacbes pelas quais a televisdo passou e que
influenciaram o modo de producdo das obras, assim como a maneira como o espectador as
compreende. Destacaremos, também, o canal Home Box Office, responsavel pela série True
Detective e uma das emissoras mais famosas na atualidade. Abordaremos a questao do formato
seriado, que esta cada vez mais presente nas grades de programacao e discorreremos sobre a
primeira temporada de True Detective. Por fim, serd estabelecida uma relacdo entre as
mudancas sofridas pela televisdo e o trabalho dos departamentos artisticos das producdes
audiovisuais.

A0S poucos, 0s avangos nas tecnologias, nas linguagens, nos anseios dos espectadores
comecaram a dissolver as barreiras que delimitavam os universos cinematografico e televisivo
e, atualmente, torna-se muito complicado categorizar as obras audiovisuais. E importante
levantarmos algumas reflexdes sobre televisdo para que possamos compreender como as
mudangas no macro universo afetam o trabalho de departamentos artisticos nas mais diversas

producdes audiovisuais.

2.1 Mudancas no modo de se pensar e de se fazer televisao

Como todo aparato tecnoldgico, a televisao passou e ainda passara por muitas mudancas
ao longo de sua historia. Cada transformacéo que ocorre altera, consequentemente, os habitos
e as formas de espectatorialidade, ou seja, modifica a maneira como o telespectador se relaciona
com o dispositivo. Felipe Muanis (2018b) destaca que, apesar das mudancas, a televisao nédo

deixou de ser uma coisa para ser outra,

mas tornou-se mais complexa e complementar, agregando novas possibilidades de
producdo, distribuicéo e exibicdo, de um lado, e do outro incorporando mudangas no
seu suporte e tecnologia, suas distintas possibilidades de espectatorialidade, mudancas
de representacgdo, de publico e de seus usos (MUANIS, 2018b, p. 16).
A pesquisadora Amanda Lotz (2014) divide a historia da televisdo em trés periodos, 0s
quais ela denomina como: “era da rede” (network era), “transi¢ao multicanal” (multi-channel
transition) e “era pos-rede” (post-network era). O primeiro é compreendido entre 1952,

aproximadamente, e meados da década de 1980. Nesse periodo, 0s programas televisivos eram
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exibidos em poucos canais e destinados a toda a familia, ou seja, ofereciam um contetdo que
alcancava um publico amplo e heterogéneo. Durante as suas primeiras décadas, a televisdo dos
Estados Unidos da América (EUA) permaneceu razoavelmente estatica em suas praticas
industriais. Mantinha os mesmos modos de producdo, uma qualidade de imagem padrdo e
convencdes de género e programacédo, 0 que proporcionou uma experiéncia comum e regular
para o publico.

Nessa primeira fase, nos EUA, existiam trés redes importantes - Columbia Broadcasting
System (CBS), National Broadcasting Company (NBC), American Broadcasting Company
(ABC). Estabelecidas primeiramente no radio, essas emissoras falaram em massa com o pais e
desempenharam um papel significativo na articulacdo da identidade estadunidense do pods-
guerra. Além das poucas opcdes de escolha, os espectadores da “era da rede” possuiam pouco
controle sobre 0 meio. Nesta época, a televisdo era predominantemente um aparelho domestico
ndo portatil, com a maioria das casas possuindo apenas um dispositivo, situado normalmente
na sala de estar. Além disso, apesar da audiéncia heterogénea, as redes direcionavam o seu
discurso para a classe média branca (LOTZ, 2014).

Segundo Lotz (2014), o surgimento de tecnologias que proporcionavam aos
telespectadores escolhas e controle sem precedentes iniciou o fim da “era da rede” e 0 comego
da segunda fase, a “transicdo multicanal”. Essa etapa alterou profundamente a experiéncia
televisiva, ainda que muitas praticas da “era da rede” tenham permanecido dominantes ao longo
desse periodo, que comeca em meados dos anos 1980 e segue até meados dos anos 2000. Nessa
época, ha a crescente disponibilidade de servicos de TV a cabo, o surgimento de novos canais,
0s videocassetes e 0s controles remotos. Todos esses elementos mudaram, de forma gradual, a
experiéncia do espectador com a televiséo.

Ja no inicio dos anos 2000, Lotz aponta sinais de um novo periodo, a “era pés-rede”, no
qual préticas diferentes se tornaram dominantes, como, por exemplo, a producdo de programas
destinados a um nicho especifico, podendo ser assistidos como, quando e onde o espectador
desejar. A partir de entdo, o uso da televisdo tornou-se cada vez mais deliberado e
individualizado. A “era poOs-rede” permite que 0s espectadores escolham entre programas
produzidos em qualquer década, por amadores ou profissionais, e se desejam assistir a
programacéo na sala de estar ou na varanda, em um celular.

Embora a televisdo ainda possa funcionar como um meio de comunicagdo de massa, na
maioria dos casos, ela faz isso agregando uma colecao de audiéncias de nicho. A vasta expansdo
do nimero de redes e de canais que transitam por nossas televisdes e as variadas formas de

acessar o seu contetido contribuiram para que as sociedades passassem a considerar a televisdo
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nem sempre como um evento compartilhado. Novas tecnologias televisivas permitiram maior
conveniéncia, mobilidade e “teatralidade™, induzindo a diferentes expectativas e usos da
televisao e criando uma experiéncia diversificada do meio (LOTZ, 2014).

Apesar das mudancas a partir de 2000, foi no periodo da “transi¢do multicanal”, que as
mutacdes no tocante a producgdo das imagens, atuaram de forma significativa para a formacédo
do que consideramos hoje como televisdo. Muitos autores, de diferentes maneiras, discorrem
sobre essas mudancas, mas quase todos apontam a importancia da ascensao da TV a cabo nos
EUA, somada aos avanc¢os tecnoldgicos nas mais diversas areas, como gatilhos de significativas
transformacoes nesse periodo de transicdo. Conforme Lotz (2014), a partir de meados dos anos
1980, o setor de televisao estadunidense comecou a reinventar as suas préaticas industriais para
competir na era digital. Esse periodo criou uma grande instabilidade nas relacbes entre
produtores e consumidores, redes e anunciantes, e empresas de tecnologia e criadores de
conteddo.

A principio, como herdeira direta do radio, a TV possuia como pilar o seu discurso oral,
no entanto, isso foi mudando ao longo dos anos. Apropriando-nos do conceito de virada
imagética de W. J. T. Mitchell (1994), o qual destaca como, na sociedade moderna, o texto e a
palavra perderam espacgo para as imagens?, podemos salientar o fato de que, em meados dos
anos 1980, o discurso visual televisivo comecou a se libertar da necessidade de atrelamento a
um discurso textual, algo que pode ser corroborado pelas ideias de John Caldwell (1995) sobre
televisualidade.

Caldwell, em 1995, desenvolveu um estudo detalhado e lancou médo do termo
“televisualidade” para definir esse processo de transformacdo, principalmente estilistico,
sofrido pela TV. Para Caldwell (1995, p. 5), televisualidade é “um fendmeno histérico com
implicacOes ideoldgicas claras™. Trata-se de um conjunto de mudancas que ocorreram, na
década de 1980, nas mais diversas areas da televisdo, como no modo de produgéo do conteldo,
na pratica de programacdo, no telespectador e suas expectativas. Segundo o autor, essas
transformacdes foram desencadeadas por alguns fatores, como a influéncia do cinema moderno,
a crise econdmica enfrentada pelas emissoras generalistas, o desenvolvimento tecnolégico, a

modificacdo dos anseios da audiéncia e a identificagdo de novos publicos. Dentre as mudancas

2 Mitchell (1994) parte da ideia do tedrico Richard Rorty sobre a virada linguistica para desenvolver seu conceito
de “pictorial turn”. Segundo o autor, nos anos de 1990, o paradigma da imagem aparece como tema central nas
discussdes das ciéncias humanas. Essa mudanga paradigmatica pos-linguistica e pos-semiotica proclamada por
Mitchell desencadeia um desenvolvimento dos estudos visuais.

% Traduc&o nossa. No original: Televisuality was a historical phenomenon with clear ideological implications.
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apresentadas por Caldwell, o foco desse trabalho esta na énfase que o meio passa a dar ao estilo,
a estética, e as formas de producdo diferentes do que havia sido executado até entao.

A partir do momento em que o estilo adquire uma postura de sujeito, hd uma disputa
entre 0s programas por marcas de estilo identificaveis e aparéncias distintas com o objetivo de
aumentar e fidelizar a audiéncia. Caldwell (1995) observa a centralizacdo e a ampliagéo dos
usos da imagem, que se torna mais elaborada e manipulada graficamente e passa a assumir
status ndo apenas narrativo, como também comercial. Portanto, hd uma maior preocupacao com
0 aspecto visual, com o poder da imagem como transmissora principal de mensagens para o
espectador e com a maneira como 0 mesmo ira se relacionar coma TV,

Dentro desse contexto, € interessante destacarmos também dois conceitos levantados
por Umberto Eco, em 1984, e posteriormente aprofundados por Francesco Casetti e Roger Odin
(2012), importantes para a compreensdo das mudancas pelas quais o dispositivo televisivo
passou desde seus primordios até os dias atuais. O termo “paleotelevisdo™ foi criado para
designar o modelo mais antigo de se fazer TV, baseado no broadcast de programacdo
generalista e marcado por um carater extremamente pedagogico, trata-se da TV da “era da
rede”. J& a “neotelevisdo”, que podemos associar a “transi¢ao multicanal”, diz respeito ao tipo
de TV que comegou a surgir na década de 1980, no qual se prioriza a interagcdo com o espectador
e uma comunicagdo direcionada, com um consumo mais individualizado, ainda que de nicho.

Carlos Alberto Scolari (2009) discorre a respeito de ambos 0s tipos e destaca as
principais diferencas entre eles. Segundo o autor, a paleotelevisdo é classica, possui uma
pequena quantidade de canais que distribuem sua programacdo de maneira regular e com
géneros bem definidos. Os programas sao destinados ao coletivo e filmados, principalmente,
com uma camera fixa em um estudio, no qual o apresentador estabelece uma relacéo hierarquica
com a audiéncia. O aparelho tem status de totem familiar para o qual o espectador, fiel a um
canal, destina uma atencéo exclusiva.

Ja a neotelevisdo, que se consolidou nos anos de 1990, é caracterizada por uma maior
quantidade de canais, tanto publicos como privados, destinados a um publico de nicho. O
aparelho deixa de ser um totem e passa a habitar os quartos, as cozinhas, os bares e 0s
restaurantes. Mais importante do que o contrato estabelecido com o espectador, € o contato
diario no qual a TV passa a atuar como uma companhia. Por meio do zapping®, o espectador

“surfa” por diferentes canais, muitas vezes sem um objetivo especifico em mente. Podemos

4 Zapping diz respeito a atitude de utilizar o controle remoto com frequéncia. Segundo Muanis (2018), a prética
de mudar de canal com grande rapidez resulta em uma maneira especifica de ver televisdo, em uma fruicdo de
imagens e sons desatenta.
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destacar ainda o sincretismo de géneros que dilui as fronteiras entre informacdo e
entretenimento, a apresentacdo recorrente de temas controversos e a maior interacdo dos
programas com o espectador, rescindindo o modelo pedagogico anterior. Somado a essas
mudancas, a camera adquire mobilidade e passa a invadir espacos privados e o aspecto visual
torna-se cada vez mais atrativo (SCOLARI, 2009).

Embora Caldwell discorra sobre o contexto estadunidense, enquanto Eco, Casetti e Odin
trabalham com o contexto europeu e Caldwell, em nenhum momento, faca mencéo as teorias
de paleo e de neotelevisdo, suas ideias se assemelham. Para abordar as mudancas nas
caracteristicas da TV, além do termo “televisualidade”, Caldwell (1995) lanca mdo dos
conceitos “televisdo intensidade zero” e “televisdo estilo”. O primeiro diz respeito a um
“modelo” de televisdo planar, que prioriza o texto e ndo a forma, no qual hd poucas
interferéncias graficas e a imagem € iluminada uniformemente, sendo assim, ndo apresenta
contraste, profundidade ou sombra e ha a auséncia de variedade de planos. Ou seja,
caracteristicas da paleoteleviséo.

Por outro lado, a “televisdo estilo”, similar a neotelevisdo, € caracterizada pela
preponderancia do visual em detrimento ao texto ou a narrativa. Segundo Caldwell, a “televisdo
estilo” apresenta uma imagem cinematica, ou seja, uma imagem mais elaborada, com altos
custos de producdo, similar a do cinema, ou uma imagem videografica, extravagante, repleta
de efeitos visuais. Ambas vao de encontro a “televisdo intensidade zero”.

Independentemente da nomenclatura utilizada, sejam elas estadunidenses ou europeias,
¢ importante observar que, apesar desses dois momentos apresentarem caracteristicas proprias,
a televiséo é formada, atualmente, por uma mescla entre neo, paleo e, como um conceito mais
recente que abarca as mudancas dos ultimos anos, hipertelevisio®, que podemos associar a “era
pos-rede”, discutida por Amanda Lotz. Uma maneira de fazer televisdo ndo eclipsou a outra,
elas coabitam e é possivel notar, at¢é em um mesmo canal, caracteristicas dos diferentes
formatos.

O surgimento de novas redes e canais mudou a dindmica competitiva da industria e 0
tipo de programacéao produzida. Em vez de projetar uma programacdo que agrade a todos, as
redes de transmissdo - e particularmente os canais a cabo - desenvolvem cada vez mais

programas que podem ser satisfatdrios para membros especificos da audiéncia. Inicialmente,

5> Termo proposto por Scolari (2009) para designar a televisido contemporanea, que deve ser estudada levando em
consideragao a convergéncia entre as midias, a tecnologia digital e a influéncia da internet. Segundo Scolari, a
interacdo com outros suportes e tecnologias proporciona um ecossistema midiatico, caracteristico da
hipertelevisdo. Para o autor, a hipertelevisdo nao da continuidade as ideias da paleo e da neotelevisdo.
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esse nicho de segmentagdo permaneceu relativamente geral, com canais como a Cable News
Network (CNN) buscando os interessados em noticias, a Entertainment and Sports
Programming Network (ESPN) atendendo ao publico esportivo e a Music television (MTV)
visando a cultura juvenil. A medida que o nimero de canais a cabo cresceu, essa segmentaco
se tornou cada vez mais estreita (LOTZ, 2014).

Em uma crescente batalha por espectadores, os canais segmentados, assim como 0s
generalistas, procuram oferecer um diferencial, fortalecer a marca e fidelizar o pablico, cada
vez mais de nicho. A imagem torna-se extremamente importante nao apenas no produto final,
como também na busca pela audiéncia. Com o fortalecimento das televisdes pagas (narrowcast)
e a segmentacdo cada vez maior da grade de programacdo, houve (e ainda ha) uma corrida
desenfreada por audiéncia, desencadeando, inevitavelmente, na transformacao das producdes

televisivas nos mais diversos aspectos. Para Muanis (2018a, p. 59),

se antes a palavra e o texto ficavam em primeiro plano e o cuidado e a elaboragdo com
a imagem ficavam em segundo plano, em muitos programas a imagem novamente
adquiria um valor superior a que lhe era dispensada anteriormente, e, eventualmente,
até mesmo suplantava o contetdo do programa. Se antes as emissOes televisivas eram
calcadas na narrativa televisiva e na reproducéo de filmes classicos, outros programas
e shows inverteram a situagdo, transformando o seu estilo no préprio texto do
programa.

Ao analisarem o final da década de 1990° em diante, Janet McCabe e Kim Akass (2011)
proclamaram que a TV veria uma maior valorizagdo da autoria, bem como uma nova
reavaliacdo das hierarquias culturais. Para as autoras, a televisao passaria a ser vista como igual
ou superior ao cinema, haveria um aumento no nimero de programas de género e na
distribuicéo internacional de sua programacao.

Muanis (2015) aponta alteragdes significativas nas caracteristicas da TV nas ultimas
duas décadas e chama a atencdo para o crescente potencial imersivo da mesma. Segundo o
autor, na “disputa” entre o cinema e a televisdo, ambos buscam asseverar suas singularidades
em prol de uma diferenciacdo, nesse ponto, a capacidade imersiva do cinema sempre foi um
distintivo importante. No entanto, nos ultimos anos, com os diversos avangos tecnologicos e as

mudangas no modo de se pensar e de se fazer televisao, a experiéncia imersiva deixou de ser

® As autoras utilizam o ano de 1996 como ponto de partida para sua pesquisa e apresentam os seguintes motivos
para justificar essa escolha. Nesse ano, o pesquisador Robert J. Thompson lancou o livro Television's Second
Golden Age: From Hill Street Blues to ER, o qual levantou um importante debate sobre televisdo de qualidade.
Segundo McCabe e Akass, 1996 foi um ano repleto de novidades para a televisdo americana. Aconteceram
mudancas na transmissdo, criaram-se novos sistemas de producdo e de distribuicdo, houve uma reestruturacdo
econdmica baseada no valor da marca e na diferenciacdo no mercado, e a ascensdo a proeminéncia do canal
HBO.
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uma peculiaridade cinematogréfica. Muanis (2015, p. 223) destaca que a TV ndo se limita
apenas a “perseguir as estratégias do cinema, mas que, de certa maneira, busca trazer as préoprias
particularidades de seu meio para o publico experienciar novas modalidades de imersdo, ainda
que deslocadas das propostas imersivas mais comuns”.

No tocante aos caminhos percorridos pela TV para a construcdo da atmosfera imersiva,
Muanis (2015) salienta duas caracteristicas: a) novas possibilidades técnicas de imagem e de
som; b) possibilidade de contetido gerado pelo zapping midiatico’. Essa pratica de navegacio
rapida entre as midias pode proporcionar ao espectador uma experiéncia diferenciada e mais
completa do conteudo.

Portanto, a partir das mudancas sofridas na década de 1980, os programas televisivos se
libertam ndo s6 do didatismo, como também da necessidade de utilizar a palavra como principal
meio transmissor de ideias. Essa virada televisual, pautada pela valorizacdo da imagem, é
caracterizada por uma afirmacéo e maximizacao do estilo, pela sofisticacdo da forma, por meio
do apelo estético e, consequentemente, através de producdes aprimoradas e complexas com
orcamentos ostensivos (CALDWELL, 1995). Nessa conjuntura, um dos canais de maior
pioneirismo e destaque € o canal estadunidense privado HBO, o qual serd apresentado e

discutido a seguir.

2.2 Canal Home Box Office

A pesquisadora espanhola Concepcion Cascajosa Virino (2006) explica que, desde o
final da década 1980, a televisdo dos EUA sofreu uma transformagdo monumental. Passou da
rigidez de um oligopolio das redes CBS, NBC, ABC, para um mercado flexivel e fragmentado
com mais de vinte canais com indices significativos de audiéncia. Salienta ainda que o crescente
desenvolvimento do drama televisivo resultou em um ndmero muito elevado de programas de
qualidade, cada vez mais ousados e satisfatorios a nivel narrativo, estilistico e tematico. Neste
cenario, a autora aponta o canal HBO como sindnimo de televisdo de qualidade, que alterou as
regras pelas quais 0 meio se regia até seu surgimento.

Sabemos que declarar algo possuidor de qualidade ou ndo é complexo, visto que se trata
de um valor subjetivo e mutavel. No entanto, a partir das discussdes apresentadas por Robert J.

Thompson em seu livro Television's Second Golden Age: From Hill Street Blues to ER, no qual

7 0 zapping midiatico ndo é feito entre diferentes canais e, consequentemente, entre contetidos distintos. Trata-se
do ato de acompanhar um determinado conteddo que desliza entre midias e modos de expressao diversos.
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ele define que uma “TV de qualidade ndo é uma TV normal”, um debate surgiu entre os
estudiosos para compreender exatamente o que seria essa qualidade.

Podemos olhar a televisao sob diferentes prismas e classificar os programas de acordo
com diversos critérios. Ndo obstante, a maioria dos autores apresenta algumas questdes em
comum ao discorrerem sobre programas de qualidade: apresentam alguma novidade perante 0s
programas ja existentes, possuem uma narrativa rica e complexa, um estilo visual
cinematografico, um elenco grande que permite mdaltiplos enredos, demonstram uma
hibridizacdo de géneros, uma “escrita literaria” e um grau de autoconsciéncia, apresentam
questBes que tendem para o controverso, contém criticas sociais e culturais e tendem a
transmitir maior verossimilhanca. Partindo desses critérios, é frequentemente asseverado que 0
canal HBO apresenta uma televisdo de qualidade.

Fundado em 1972 pela empresa Time, 0 HBO destaca-se por ser um canal premium, ou
seja, ndo esta presente nos pacotes tradicionais de TV a cabo. Os espectadores precisam pagar
um valor extra para ter acesso ao seu contetdo, o que leva a necessidade de criacdo de uma
solida identidade de marca e a busca constante por diferenciacdo. A principio, a programacao
era formada por filmes lancados recentemente no cinema e programas esportivos, o que
inicialmente foi lucrativo para a empresa, visto que conseguiu mais de catorze milhdes de
assinantes em seus primeiros dez anos de atividade. N&o obstante, em meados dos anos 1980,
a HBO enfrentou o sucesso estonteante do video e comegou a desenvolver, sob a direcéo de seu
presidente, Michael Fuchs, estratégias para fidelizar os espectadores (CASCAJOSA VIRINO,
2006).

De acordo com Cascajosa Virino (2006), uma das melhores estratégias encontradas foi
a producdo de programas originais, ou seja, nunca antes disponibilizados em outros meios. Em
2001, a producdo original ocupava apenas cerca de trinta a quarenta por cento da grade do HBO,
com um investimento de um bilhdo de dolares, no entanto esse contetdo ja era imprescindivel
para a formacdo da identidade do canal e o distinguia decisivamente dos seus concorrentes.
Conforme Lotz (2014), o HBO cultiva uma cultura de producdo que prioriza a exceléncia e a
originalidade estéticas de modo a distinguir seus programas dos da televisdo convencional, o
que, segundo a autora, € uma distingdo necessaria visto que os telespectadores devem pagar um
valor a mais para ter acesso ao contetdo.

Sally Munt® (2008, p. 67 apud FRIEDRICH, 2016, p. 277) destaca que o canal é

8 MUNT, Sally. The cultural politics of shame. Hamshire: Ashgate, 2008.
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reconhecivel pela grande qualidade nas produgdes, inovagdes nos roteiros, estrutura
original e complexa de trama, sexo e violéncia explicitos, tendéncias ideoldgicas
liberais/democraticas, narrativa e caracterizagdo inteligente e por retratar temas
politicos contemporaneos de forma séria.

Destarte, desde sua cria¢do, o canal langa méo de estratégias de marketing para fidelizar
0 publico, ressaltando o servico diferenciado que oferece, frequentemente reiterado pelos seus
slogans®. A sua producio original é continuamente atrelada a uma nogdo de refinamento
estético, de pioneirismo e de estilo de marca. Sobretudo a partir da década de 1990, a HBO se
associa também ao conceito de uma televisdo de qualidade, lancando mao de nomes renomados
de produtores, diretores, roteiristas e atores como forma de transmitir maior credibilidade e de
legitimar o valor extra a ser pago pelo canal.

Segundo Caldwell (1995), a partir da televisualidade, a televiséo deixa de ser an6nima
e passa a ser um meio extremamente autoral. Caldwell explica que, antes da década de 1980,
diretores americanos de cinema ndo atuavam em trabalhos para a TV, pois a consideravam um
meio inferior e, além disso, havia uma barreira institucional entre os meios. Nao obstante, no
periodo em questdo, alguns diretores como David Lynch e Martin Scorsese comecaram a se
aventurar como produtores de comerciais para TV.

Portanto, aos poucos, produtores, escritores e diretores renomados assumiram um papel
cada vez mais importante na televisdo. Dessa forma, contribuiram para o aumento da qualidade
estilistica e estética de cada programa, outrossim, para a constru¢do de uma identidade solida
para 0s canais e, por conseguinte, para a fidelizag&o do espectador. De acordo com McCabe e
Akass (2011), utilizando a ideia do autor como sinénimo de qualidade e exclusividade, as
emissoras americanas passaram a institucionalizar o escritor-produtor como uma estratégia.

Ademais, a HBO se ampara, desde a sua criacdo, em mais alguns pilares diferenciais,
como o fato de ndo possuir pausas comerciais, ao contrario dos canais a cabo basicos, que ainda
dependem de anunciantes e, por isso, tendem a ser mais moderados, atenuando elementos
considerados por grande parte da sociedade como indecorosos. Por ndo depender dos
comerciais, a empresa pode ousar ainda mais, apresentar conteldos controversos,

caracteristicos da neotelevisdo, e permitir abordagens mais cruas de algumas tematicas que

® Different and First (1975); The Great Entertainment Alternative (1976); Don’t Miss HBO (1978); HBO People
Don’t Miss Out (1979); Start with Us on HBO (1982); There’s No Place Like HBO (1984); Nobody Brings it
Home Like HBO (1985); Watch Us Here on HBO (1988); Let’s All Get Together. (1989); Simply The Best (1989);
We’re HBO (1991); Just You Wait (1993); We re Out of Town Today (1993); Something Special’s On (1995);
It’s Not TV. It’s HBO. (1996); t’s More Than You Imagined. 7¢’s HBO. (2009); /t’s HBO (2011); So Original
(2014); It ’s What Connects Us (2017). Disponivel em: http://mundodasmarcas.blogspot.com.br/2006/05/hbo-its-
not-tv.html. Acesso em: 25 ago. 2017.
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costumam ser evitadas, ou seja, correr riscos que outros canais ndo se permitem. A auséncia
dos anuncios publicitérios altera o fluxo do canal e, consequentemente, a maneira como a
programacéo é apreendida pelo espectador.

Conforme Lotz (2014), escrever programas para a HBO libertou os roteiristas do
formato tradicional, no qual é necessario levar em consideracgdo os intervalos comerciais, 0 que
interfere na maneira como a historia é contada. Normalmente, planeja-se um climax narrativo
para ocorrer antes de cada intervalo comercial. Além disso, a auséncia dos comerciais interfere
no tamanho dos episodios, que passam a ser mais longos, o que implica em uma quantidade
significativa de tempo narrativo adicional.

Ratificando a peculiaridade do canal HBO, Lihemm Farah Ledo (2013, p. 26), em sua
dissertacdo de mestrado, discorre a respeito de algumas vantagens que a emissora possuli

perante outras:

Um facilitador importante para a programagdo da HBO, em relag8o aos canais abertos,
é o fato de ser uma televiséo paga e que, pelas normas de regulacdo da Comissdo
Federal de Comunicacéo dos EUA (FCC), pode exibir determinados conteidos que
os canais de radiodifusdo ndo podem — como nudez, violéncia e vulgaridade, pois o
narrowcast esta fora do controle e da regulacdo da FCC. Esse fato constitui uma
posicdo privilegiada para as televisdes por assinatura e confere a elas uma grande
vantagem competitiva no que se refere a audiéncia.

Cascajosa Virino (2006) afirma que, enquanto 0s canais tradicionais vendem
espectadores aos anunciantes, 0 HBO vende-se a si mesmo. Chris Albrecht, diretor executivo
da emissora por anos, (citado por Cascajosa Virino, 2006, p. 26) chegou a comparar a posi¢ao
da empresa com a da familia Médici Italiana, os patronos renascentistas das artes, e fez a
seguinte afirmacao sobre a filosofia criativa do canal: “as boas noticias sdo que ndo temos regras
e as mas noticias s30 que ndo temos regras. [...]. N6s nos perguntamos: E diferente? E
distintivo? E bom?”%.

Conforme McCabe e Akass (2011), atuar de maneira distinta, colocando-se contra as
proibicdes, surge como uma estratégia institucional crucial para a HBO. As autoras comentam
que, aos criadores e produtores é dada autonomia para trabalhar com minima interferéncia e
liberdade para contar histérias de uma forma diferente. McCabe e Akass (2011, sem pagina

definida) langcam mé&o do HBO como exemplo de um canal que “apoia financeiramente e confia

10 Tradugdo nossa. No original: Respecto a nuestra filosofia creativa, las buenas noticias son que no tenemos reglas.
Las malas son que no tenemos reglas. (...) Nos preguntamos a nosotros mismos: ¢Es diferente?, ¢;es distintivo?,
;es bueno?
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- pelo menos é o que diz sua agressiva campanha de marketing - suas equipes criativas para
criar algo especial e produzir "qualidade™!!,

Essa liberdade culmina em um modo distinto e especifico de se fazer televisdo. Para o
pesquisador estadunidense Robert J. Thompson (2011), uma “série no estilo da HBO” néo
apenas tornou-se sindbnimo de televisdo de qualidade, como superou essa classificagdo. De
acordo com o autor, “sem preocupacdes com indices de audiéncial?, anunciantes ou
regulamentacfes federais, a HBO percebeu que poderia fazer o que bem entendesse, e
praticamente o fez”*3. A empresa tem consciéncia de que esta desafiando convencdes e permite
que a sua programacao original seja abertamente transgressora.

Em seu estudo, Caldwell (1995) salienta que as emissoras, a partir dos anos 1980,
comecaram a valorizar cada vez mais audiéncias menores e que 0 nimero de espectadores
necessario para o sucesso no primetime!* ja no era mais o mesmo. Com a quantidade cada vez
maior de canais e de programas, o interessante € produzir contetdo para nichos especificos.

Percebemos, entdo, que o canal proporciona maior liberdade criativa aos seus
realizadores e que sua inovacdo ndo estad apenas no conteudo apresentado, mas, e
principalmente, na forma como esses temas controversos sdo abordados nas tramas das suas
producdes. Todos esses fatores convergem em um nicho de publico diferenciado, que busca no
canal abordagens mais densas, complexas e “artisticas”.

Lotz (2014) discorre sobre trés tipos distintos de programas: o de “esportes e
competi¢cdes ao vivo”; 0 “contetido linear”, que representa aqueles programas que assistimos
sem engajamento; e, por Ultimo, o denominado por ela como “contetido valioso” (prized
content), aquele que as pessoas procuram e desejam especificamente. Esses programas sao
muitas vezes perseguidos por telespectadores cativos, que rotineiramente acompanham as
noticias de seu desenvolvimento, leem conversas em blogs e sites de noticias, procuram por
episddios perdidos e, até mesmo, pagam por esse conteddo mais valioso.

O contetdo valioso é determinado pelo membro da audiéncia, dessa forma, o que um
espectador valoriza pode no ser valorizado por outro. Na “era pos-rede”’®, as ordenacdes da
distribuicdo digital permitem que esse contetdo seja visto de forma mais deliberada, embora

também de acordo com o planejamento linear tradicional. Uma amostra do contetdo dos

11 Tradug&o nossa. No original: HBO, for example, financially supports and trusts — or so its aggressive marketing
campaign tells us — its creative teams to come up with something special and to produce ‘quality’.

12 O mais importante para a emissora é o nimero de assinantes.

13 Traducdo nossa. No original: With no concerns about ratings (subscribers are what count), advertisers or federal
regulations, HBO realised it could do what it pleased and pretty much did.

14 Horario nobre da televiséo.

15 Periodo televisivo que, segundo Lotz (2014), se inicia no principio dos anos 2000, apresentado na secao anterior.
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ultimos anos que foi valorizada por um publico significativo inclui séries originais da HBO.
Lotz (2014) ressalta ainda que a audiéncia pode ser de apenas dois a trés milhdes de
telespectadores, longe da marca de outros programas que sao assistidos por um publico muito
maior, mas que talvez ndo inspirem a mesma paixao que o contetdo valioso.

Cascajosa Virino (2006) comprova os discursos de Caldwell e de Lotz ao destacar que
0 HBO ndo busca uma audiéncia similar a dos canais tradicionais da TV generalista, visto que
suas obras ndo almejam um grande publico, e sim reconhecimento da critica e retorno
financeiro. Dessa forma, o criador é sempre o produtor principal, ou showrunner e,
diferentemente de outros canais, conta com equipes menores e um numero mais limitado de
capitulos, o que o proporciona um controle maior sobre o programa.

Segundo Cascajosa Virino, em 2006, a HBO era considerada a empresa de maior
prestigio na industria televisiva dos Estados Unidos, e seu modelo serviu como inspiracdo para
que outros comegassem também a produzir contetido com um primor artistico mais elevado.
Vale ressaltar que a fama do HBO e de canais similares se da devido, principalmente, as suas
séries. 1sso nos leva a compreensdo de que a producdo de seriados originais é mais uma arma
na luta pela audiéncia, pois aumenta a longevidade da relacdo com o publico, visto que o

espectador pode acompanhar a trama ao longo de meses ou mesmo anos.

O ano de 1996 marca de fato a producdo de séries originais da emissora, a partir de
um Vviés inovador; o investimento monetario na producdo aumentou
consideravelmente (um investimento de cerca de 4 milhdes de dolares por hora
nobre), as temporadas foram limitadas (a HBO adotou um padrdo de
aproximadamente 13 episddios anuais ao comum de 22 a 26 episddios), a identidade
de marca se torna cada vez mais presente e menos transparente, e ha uma busca clara
por conteldos novos, criativos e que contivessem tematicas que fossem,
preferencialmente, irreplicaveis. A grande mudanca de paradigma se da a partir da
pioneira estrutura de Oz (1997-2003), uma narrativa dramatica com a temaética
penitenciaria, e dois anos mais tarde, a referencial série The Sopranos (1999-2007)
(MATTOS, 2014, p. 18).

Ainda que a sua grade de programacao seja composta majoritariamente por filmes de
grandes estudios, nas ultimas duas décadas o canal ganhou notoriedade mundial devido as suas
séries originais. Entre os nomes mais conhecidos estdo: Sex and The City (1998-2004), The
Sopranos (1999-2007), Six Feet Under (2001-2005), The Wire (2002-2008), Game of Thrones
(2011-) e True Detective (2014-)). Segundo Thompson (2011), “subsidiada” por sucessos, a
HBO po6de, ocasionalmente, apostar em obras com maior teor artistico, mas muitas vezes
incompreensiveis, como K Street (2003) e Carnivale (2003-2005), algo que, possivelmente, 0s

outros canais ndo ousariam fazer. Apesar do fato de a HBO né&o fazer parte do pacote de todos
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0s telespectadores, a repercussao sobre a sua programacao tem frequentemente dominado o
espaco cultural popular.

Portanto, ao longo dos anos, 0 HBO conseguiu ser reconhecido mundialmente como um
canal que produz séries de TV visualmente imponentes, com imagens cinematicas e altos custos
de produgdo. De acordo com Lotz (2014), enfatizando modelos de producdo que buscam
maximizar o potencial artistico da televisdo, esse canal cria programas com or¢amentos e
valores de producao antes comuns apenas aos filmes produzidos pelos grandes estudios.

Na era do zapping, o HBO procurou se diferenciar dos demais canais em diversos
aspectos: nas questdes tecnoldgicas de transmissdo, no fluxo de exibicdo dos programas, no
contelido e na estética de suas producgdes originais. A empresa sempre se vangloriou ao afirmar
que estabelece uma experiéncia narrativa, estética e de consumo distinta das demais emissoras
de TV. Cascajosa Virino (2006) sintetiza as questdes aqui apresentadas ao afirmar que o canal
colocou em prética o slogan “Nao é televisdo, € HBO” por meio de trés caracteristicas basicas:
a colaboragdo com autores consagrados, a inclusdo de conteidos tabu e a renovacéo de formulas
narrativas e de género. No entanto, ao contrario do que diz o slogan do final da década de 1990,
a programacao da HBO ¢, de fato, televisao e o seu contetdo original influenciou 0 modo como
outros canais abordam os programas televisivos.

As producdes originais do HBO exemplificam o que Muanis (2015) salienta acerca das
mudangas no &mbito da producdo das imagens televisivas. Segundo o autor, ao langarem méo
de diferentes movimentos de camera, de exuberantes cenarios, de computacdo gréafica, enfim,
das mais diversas ferramentas que auxiliam a criacdo de um mundo crivel, os programas
proporcionam ao espectador a possibilidade de “entrar” facilmente na representacao exibida na
tela. Nessa perspectiva, podemos destacar a primeira temporada da série True Detective (2014)
como um grande exemplo de producdo original do canal HBO, que despertou a atencdo da

critica e recebeu diversos prémios.

2.3 Seriados televisivos

Ao discutir sobre a primeira temporada da série True Detective, é importante discorrer
um pouco sobre esse formato de programa, cada vez mais apreciado pela audiéncia. Segundo
lara Sydenstricker (2012), a serialidade sempre esteve presente nas narrativas populares, até
mesmo na tragédia grega. Além de estar presente na literatura, a serialidade encontrou espago

também no cinema, no radio e, consequentemente, na TV. Trata-se de um tipo de narrativa
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muito lucrativo, visto que sdo deixados pontos em aberto para que os espectadores voltem no
dia/semana/ano seguinte a fim de acompanhar o desenrolar da historia.

Conforme Arlindo Machado (2001), no cinema, o seriado surge por volta do inicio do
século XX. O autor lembra que a forma basica do género foi desenvolvida por séries
cinematogréficas como Fantémas (Lous Feuillade, 1913) e The Perils of Pauline (Louis
Gasnier, 1914), baseadas no modelo dos folhetins jornalisticos. Apesar da critica relegar esse
género como “menor”, ligado a tematicas de mobilidade social, perverséo, intrigas, dentre
outras, trata-se de uma forma rica em contetdo.

José Eduardo Brum (2009) explica que, inicialmente, os folhetins eram apenas
narrativas curtas veiculadas em periddicos sem uma posicdo definida. Ndo obstante, com o
passar do tempo, ganharam espaco no final da pagina onde figuravam os assuntos considerados
do ramo de variedades. “Por possuir uma ampla e forte penetracdo popular, se consolidou como
uma estratégia comercial que garantia a lealdade dos leitores, principalmente os do género
feminino, visto que os temas eram orientados para agrada-las” (2009, p. 3). A respeito da
composicao dos folhetins, a estrutura em capitulos ji era um padrdo em romances, mas a entrega
de “segredos” ao leitor em espacos de tempo regulares, consolida uma fidelidade a base de
manipulacdo da tensdo e da atencdo. Essa exploracdo da expectativa por intermédio do
cliffhanger, ou gancho, € um recurso muito comum nos seriados televisivos atuais.

De acordo com Fernanda Friedrich (2016), nos finais dos anos 1940 e inicio dos anos
1950, as séries seguiam um modelo de Single Play, com camera Unica, cenarios fechados e
gravacdes ao vivo, delimitadas pela tecnologia da época. Contudo, a medida que o formato
similar a radionovela esvaecia, outros tipos de narrativa comecgaram a ganhar espaco dentro das
produgdes, que passaram também a obter maior notoriedade. Segundo a autora, o crescimento
da narrativa das séries televisivas desencadeou uma busca por uma forma de fazer televisao
diferenciada do que ja existia. Para Thompson (2011), é interessante ressaltar que, apesar da
qualidade de algumas obras dos canais a cabo, foi a TV aberta que, a principio, langou
programas inovadores, como Hill Street Blues (1981-1987, NBC)!®, que posteriormente

influenciaram as producdes dos canais fechados.

16 Hill Street Blues é um drama policial famoso por seu estilo visual progressista, sua inclinagdo politica e sua
qualidade autoral. Criado e produzido por Steven Bochco e Michael Kozoll, foi inspirado pelo cinema direto
dos EUA e apresentou um nivel de “realismo” inovador para a época. Destaca-se as paletas de cores dos
episadios, 0 uso de montagens sonoras e aparentes texturas sonoras de plano de fundo, os movimentos de camera
e enquadramentos instaveis (nenhum outro seriado havia sido feito com camera na méo, até entdo), as sequéncias
estruturadas por meio de montagem paralela dos enredos e os finais complexos e parciais dos episédios
(BIGNELL, 2011). Segundo o jornalista Todd Leopold (2014), tratava-se de uma mistura entre drama e
comédia, com personagens diversos e tridimensionais. Leopold afirma que a série foi bem escrita, ousadamente
dirigida e criativamente revolucionaria.
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Segundo Friedrich (2016, p. 273)

a expressao “televisio de qualidade” que se popularizou na década de 1970 abriu
caminho para a “televisdo autoral” que apareceria com mais frequéncia depois da
simbolica série Twin Peaks, de David Lynch e Mark Frost. Alguns autores chegam a
falar de televisdo pré e p6s Twin Peaks, tamanha a relevancia do trabalho de Lynch e
Frost.

Conforme Friedrich (2016), durante muitos anos, as producdes televisivas pouco se
arriscavam e havia a preponderancia do que, garantidamente, agradava aos interesses
comerciais, em detrimento aos formatos inovadores. David Biancully (2011, sem pagina
definida) explica que a série de drama com episodios semanais foi um tipo de programa que,
em termos de exceléncia, demorou mais a amadurecer. Para o autor, “por muito tempo, a série
dramatica dos EUA consistia, majoritariamente, em contos narrados em partes facilmente
intercambidveis, como cartas em um baralho que podiam ser embaralhadas e distribuidas em
qualquer ordem™?’, diferentemente das novelas, similares as do radio, que contavam histdrias
de forma sequencial e serializada. Biancully destaca que a TV nos EUA realmente amadureceu
a partir do momento em que as tramas se tornaram mais coesas.

Foi a partir dos anos 1980 que, de acordo com Sydenstricker (2012), nos Estados
Unidos, os seriados televisivos comegaram a se sobressair pela representacdo de seus
personagens, pelo rompimento de paradigmas tematicos, assim como pela emergéncia do
ensemble show, o programa que contém muitos personagens com tramas proprias que ndo
necessariamente se solucionam num mesmo episoddio ou numa mesma temporada, tais quais as
novelas. Segundo Caldwell (1995), alguns tipos de programas foram mais “afetados” pela
televisualidade do que outros e, para 0 autor, as minisséries provaram ser um programa
televisual por exceléncia.

Além da natureza da unidade narrativa (capitulo, episodio, ou combinagdo entre esses
ao longo das temporadas), outras caracteristicas determinam e diferenciam os programas
seriados ficcionais: tempo de duragdo (nimero de temporadas); nimero de capitulos e/ou
episddios e/ou capisodios'®; densidade narrativa da obra; e repeticdo, recurso vital

especialmente nas séries de longa duracdo. O que destaca a singularidade de cada programa

17 Traducdo nossa. No original: For far too long, US drama series consisted largely of tales told in easily
interchangeable chunks, like cards in a deck that could be shuffled and dealt in any order.

18 “Nomeamos capisodios as unidades que mesclam caracteristicas do capitulo e do episodio, e que sio escritas
em pelo menos duas camadas: uma, destinada ao telespectador que desconhece o programa, mas que, de algum
modo, esta familiarizado com o ritmo e as estratégias dramattrgicas das séries; e, outra, para o telespectador
fiel ao programa, guardiao de sua memoria, “graduado” a ponto de compreender que nem tudo sera resolvido
ou explicado numa unica exibi¢ao” (Sydenstricker, 2012, p. 133-134).
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seriado (telenovelas, minisséries, soap-operas, seriados ou séries para web, mobiles, televisdo
e outros veiculos) ¢ sua composicao dramaturgica, modelada de acordo com diversos fatores,
essencialmente: género; personagens e tramas; tom, tema(s), tipo de abordagem; estrutura de
toda a série, de cada temporada e de cada segmento semanal da temporada (episodio, capitulo
ou anélise combinatoria entre os dois ao longo das temporadas); publico-alvo; veiculo (e, na
maioria dos casos, o canal), dia(s) e horério do programa na grade. Evidentemente, direcéo,
producdo, interpretacdo, trilha musical, design, dentre outros aspectos que constroem a estética
dos programas audiovisuais, tém forte influéncia sobre a identidade de cada seriado
(SYDENSTRICKER, 2012).

Machado (2001) aponta trés tipos principais de narrativas seriadas na televisdao. O
primeiro diz respeito a uma Unica narrativa (ou varias narrativas entrelacadas e paralelas) que
ocorre quase linearmente ao longo de todos os capitulos. Como caracteristica dessa construcgéo,
0 equilibrio estrutural da trama é quebrado logo no inicio da narrativa e, ao longo dos episédios
subsequentes, 0s acontecimentos giram em torno do restabelecimento desse equilibrio,
alcancado somente nos capitulos finais. Trata-se do tipo de estrutura de True Detective.

No segundo tipo de narrativa seriada, denominado “procedural”, cada episodio ¢ uma
histria completa ou autbnoma, com comeco, meio e fim, ou seja, um episddio ndo se recorda,
necessariamente, dos anteriores e nem interfere nos posteriores. Nessa construcéo, séo repetidos
somente 0s personagens principais e uma mesma Situagdo narrativa. Diferentemente do
primeiro tipo, nesse, 0s episddios podem ser vistos aleatoriamente. Podemos citar como
exemplo a famosa série CSI: Crime Scene Investigation (CBS, 2000-2015) que retrata
as investigagdes de um grupo de cientistas forenses do Laboratdrio de Criminalistica da policia
de Las Vegas.

Hé& ainda o terceiro tipo, no qual cada episodio apresenta uma histéria distinta, sendo
somente preservado o espirito geral ou a teméatica da mesma. Nessa construcdo, podem ser
trocados 0s personagens, 0s cenarios, bem como os roteiristas e os diretores. Encontramos essas
caracteristicas no programa televisivo de ficcdo cientifica The Twilight Zone (CBS, 1959-
1964). E importante ressaltar que, apesar de cada tipo de narrativa seriada apresentar suas
especificidades, um pode confundir-se com o outro.

Os seriados televisivos ganharam maior atencdo do publico e da critica ao longo das
duas ultimas décadas. Segundo Jorge Henrigue Fugimoto (2015, p. 38), com o passar do tempo,
0s seriados deixaram de ser chamados de “enlatados”, “ganharam sofisticag&o técnica e, com o
advento da TV por assinatura e da internet, tornaram-se presentes no cotidiano de milhdes de

pessoas em todo o globo, universalizando temas e, assim, obtendo expressivos indices de


https://pt.wikipedia.org/wiki/Investiga%25C3%25A7%25C3%25A3o
https://pt.wikipedia.org/wiki/Perito_criminal
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audiéncia”. Para Machado (2001, p. 97), a riqueza da serializagdo televisual esté “em fazer dos
processos de fragmentacdo e embaralhamento da narrativa uma busca de modelos de
organizacdo que sejam nao apenas mais complexos, mas também menos previsiveis e mais
abertos ao papel ordenador do acaso”.

A paisagem televisiva esta em constante mutacdo devido, principalmente, a crescente
influéncia da televisdo por assinatura e das novas plataformas como a Netflix. As temporadas
das séries estdo ficando mais curtas, atores famosos estdo atuando em papeis na TV e,
ultimamente, séries com antologia de temporada foram criadas e bem aceitas pelos
espectadores. American Horror Story (FX, 2011-), Fargo (FX, 2014-) e True Detective estdo
na linha de frente desse tipo de série, 0 qual apresenta enredos e personagens diferentes a cada
temporada, embora possua 0 mesmo nome e possa contar com alguns atores da temporada
anterior.

De acordo com Mark Maurer (2014), a antologia nos meios de comunicagdo nasceu em
géneros como terror, mistério e ficcdo cientifica. Sua origem vem de 1930, na era do réadio, até
classicos da TV como Alfred Hitchcock Presents (CBS/NBC, 1955-1965) e The Twilight Zone
(CBS, 1958-1964), que contavam histdrias bizarras com episédios ndo conectados. Trata-se de
uma forma que apresenta algumas vantagens diante das séries tradicionais. A antologia de
temporada permite, por exemplo, um maior controle dos trés atos, ja que o final € algo que se
sabe quando ir& ocorrer, € mais facil de binge-watch, ou seja, assistir a muitos episédios
seguidamente e, além disso, como comprovaram Woody Harrelson e Matthew McConaughey
(True Detective), uma série antoldgica é atrativa para profissionais que ndo querem se
comprometer durante anos com 0 mesmo programa.

Segundo o criador de True Detective, Nic Pizzolatto, o crime é a teia essencial que
conecta as temporadas da série. Pizzolatto afirma que pode haver uma temporada que seja um
thriller conspiratorio, outra que apresente um assassinato misterioso em uma pequena cidade,
assim como uma temporada onde ninguém seja assassinado e o foco esteja entre um criminoso
e um detetive corrupto (MAURER, 2014).

A respeito do modo de abordar trabalhos feitos para TV e para o cinema, o designer de
producdo de True Detective, Alex DiGerlando (2016), explica que sua abordagem ndo muda,
uma vez que, tanto a sua estética, quanto os seus padrdes, sdo0 0s mesmos para ambos. No
entanto, observa que a primeira requer mais energia fisica e mental, ja& que uma quantidade
maior de material deve ser preparada.

DiGerlando (2016) ja trabalhou com dois modelos de televisdo. Um é o mais tradicional,

no qual a cada semana o profissional recebe um novo roteiro e um novo diretor e a preparacéo
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para 0 proximo episddio precisa ocorrer enquanto outro esta sendo filmado. Trata-se de um
modelo que demanda menos tempo de pré-producdo e de producdo, entdo é mais rentavel.
Segundo o designer, essa € uma forma dificil de trabalhar e depois que teve a oportunidade de
participar de uma producdo assim, passou a julgar menos os programas televisivos, pois
compreendeu o porqué de, algumas vezes, a TV ndo apresentar o mesmo nivel de detalhes que
esta acostumado a ver ou interessado a fazer. DiGerlando destaca que simplesmente ndo ha
tempo habil para os detalhes.

A primeira temporada da série em questdo foi filmada de uma maneira menos
tradicional, porque a mesma equipe trabalhou em todos os episédios, bem como o roteiro foi 0
mesmo durante a maior parte do tempo. DiGerlando (2019) comenta que prefere trabalhar nesse
modelo, pois consegue dedicar uma atencdo maior ao seu trabalho, visto que ndo precisa
explicar o conceito e outros detalhes da producédo para cada novo diretor que entra no projeto.
Além disso, o designer acredita que, dessa maneira, os diretores estdo imersos na historia e ha
uma viséo coesa de toda a obra.

De acordo com DiGerlando (2016), a producdo da primeira temporada de True
Detective foi similar & de um “filme longo”. O designer aponta que a série foi caracterizada
como “cinematografica” por algumas pessoas e que, enquanto alguns produtores e o roteirista
sdo profissionais que trabalham com televiséo, todos os chefes de departamentos e o diretor
vieram do cinema. Segundo o designer (2019), a obra em questdo é algo que se encontra entre
um filme e um programa de TV. Em seu estudo, Caldwell (1995) chama atencdo para a
crescente utilizacdo de um estilo cinematico nos programas do primetime televisivo. Segundo
0 autor, esses programas tornaram-se espetaculos, com producfes audaciosas e refinadas e
cinematografias iguais as dos longas-metragens lan¢ados no cinema.

DiGerlando (2016) acredita que, em pouco tempo, ndo havera mais distingdo entre
profissionais da TV e do cinema, existirdo apenas profissionais do storytelling. Além disso, cré
também que o conceito de episodio ficard antiquado, pois as temporadas funcionardo como
episadios, algo como um grande filme de oito horas de duragdo que o espectador podera assistir
de uma s6 vez ou em partes e tera que esperar 0 ano seguinte pelo proximo episddio. Sobre as
novas formas de assistir a séries, como por exemplo, o binge-watching, DiGerlando observa
que, devido ao fato de podermos assistir a muitos episddios com pouca distancia de tempo entre
eles, qualquer erro cometido por alguma equipe ficara mais aparente e podera atrapalhar a
diegese do espectador. Portanto, a atencdo ao trabalho deve ser redobrada, 0 que proporciona
um aumento na qualidade do produto final.
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2.3.1 Série True Detective

A série True Detective possui trés temporadas, todas produzidas e exibidas pelo canal
HBO em 2014, em 2015 e em 2019, respectivamente. Essa dissertacdo direciona a sua atencdo
apenas para a primeira, constituida por oito episddios de sessenta minutos de duracdo. Seu
roteiro foi escrito por Nic Pizzolatto e Cary Joji Fukunaga dirigiu todos os episddios. Os
produtores executivos foram Matthew McConaughey, Woody Harrelson, Richard
Brown, Steve Golin, Bard Dorros, Scott Stephens, assim como o préprio roteirista e o diretor,
A temporada é ambientada em Louisiana, onde dois detetives parceiros foram designados pela
Divisdo de Investigacdo de Crimes do estado a resolver um macabro homicidio.

A temporada em questdo ndo possui uma narrativa linear. A trama se desenvolve em
trés momentos: em 1995, durante a investigacdo do crime, em 2002 e em 2012, quando o0s
detetives séo interrogados a respeito do caso que solucionaram nos anos 1990. Apesar de ndo
ser explicitada para o espectador a data de cada cena, a compreensdo da histéria ndo é dificil e
0s cenarios e os figurinos funcionam como guias na linha do tempo.

Matthew McConaughey interpreta Rustin Cohle, um detective sério, solitario e
introspectivo, recém-chegado a delegacia. Ja Woody Harrelson é Martin Hart, um tipico pai de
familia com atitudes reprovaveis. Ambos os protagonistas sdo bem construidos. Cohle é um
homem divorciado que sofre devido a traumas do passado. Enigmatico e determinado é um
Otimo investigador, mas possui pouca fé na humanidade. Diferentemente desse, Hart € casado
com uma linda mulher, pai de duas meninas e, aparentemente, leva uma vida “perfeita”. Aos
poucos é mostrado que ele ndo consegue ser fiel a sua esposa Maggie (Michelle Monaghan) e
que ndo esta acostumado a doar tanto de si para as investigacdes como Cohle.

Todos os aspectos da obra sdo bem trabalhados e conseguem transmitir para o
espectador a atmosfera da historia. E possivel sentir a umidade e o calor do local, assim como
a apatia dos habitantes da regido. Desde a premiada abertura da serie a trilha sonora
extremamente compativel com os ambientes e as acOes, percebe-se que se trata de uma
producdo na qual tudo foi trabalhado com preciosismo para gerar o clima pensado pelo roteirista
e pelo diretor e envolver o espectador na trama.

True Detective obteve grande sucesso de critica, assim como de publico. Indicada para
muitos prémios, nas mais diversas categorias, em 2014, foi vencedora do Emmy Awards
(premiacdo anual em que a Academia de Artes e Ciéncias Televisivas dos EUA elege as séries,
minisséries e telefilmes que mais se destacaram) nas categorias “Dire¢do em série dramatica”,

“Elenco de série dramatica”, “Fotografia de série com camera unica”, “Design de abertura”,
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“Maquiagem ndo protética para série de cAmera unica” (TELEVISION..., 2014). Segundo
Gongalves (2015), devido a média de 11,2 milhdes de espectadores alcancada pelos episddios,
a obra tornou-se a série original do HBO com a melhor primeira temporada em audiéncia desde
2001.

A producéo obteve grande notoriedade devido ao resultado final da boa utilizagdo de
todas as ferramentas cinematograficas, mas a questdo visual foi, sem davidas, um grande
aspecto de diferenciacdo das demais series daquele momento. O design de producdo minucioso,
aliado a uma boa fotografia e a uma pds-producéo criteriosa auxiliaram a criacdo da atmosfera
da obra e a fidelizacdo da audiéncia.

Conforme Mat Patches (2014), Nic Pizzolatto almejava que ndo s6 a trama da serie
surpreendesse o espectador, mas que as imagens também fossem dignas de admiracdo. Para
tanto, chamou Cary Fukunaga, diretor dos longas-metragens Sem Identidade (2009) e Jane
Eyre (2011), Adam Arkapaw, diretor de fotografia dos aclamados Reino Animal (2010) e Os
Crimes de Snowtown (2011) e Alex DiGerlando, designer de producéo do premiado Indomével
Sonhadora (2012), para chefiar os departamentos. A declaracédo do roteirista reitera o principal
mote do estudo de Caldwell (1995), o qual diz respeito a uma crescente afirmacao visual dentro
da TV. Além disso, a utilizacdo de profissionais consagrados remete também ao estudo do
autor, que destaca a importancia da questdo autoral nos programas na televisualidade.

A respeito da plasticidade da série, podemos destacar o nivel de detalhes depositado nos
cenarios. O departamento artistico langou méo de diversos cendrios construidos e de espacos
naturais para contextualizar a trama, ou seja, poucas cenas foram feitas em estudio, o que auxilia
a transmissao de uma verossimilhanca, ndo sé para o espectador, como também para 0s atores.
DiGerlando (2019) comenta que, apesar dos aspectos surreais da obra, os profissionais
envolvidos na sua producdo queriam que ela tivesse uma aparéncia documental. Ou seja, a
equipe almejava que as imagens ndo transparecessem artificialidade, que retratassem os espagos
de uma maneira crivel para o espectador.

Segundo DiGerlando, os detalhes fazem grande diferenca, pois mesmo que o espectador
ndo consiga processar tudo o que aparece no quadro, a soma de todas as partes € registrada.
Além disso, quanto mais cuidado e significados depositados nos detalhes do cenario, ou da
arquitetura, mais facil é para os atores se sentirem confortaveis quando entram no espaco (HBO
CONNECT, [201-]). Detalhes como as queimaduras dos cigarros nas mesas, ou 0S pequenos
rabiscos — que a camera vé, mas o espectador provavelmente ndo registra, funcionam tanto para
0s atores, quanto para o produto final (DIGERLANDO, 2016).
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Além do design de producdo, a fotografia da série também contribui para a sua
plasticidade. A ndo ser por um plano sequéncia de seis minutos de duracdo, gravado em video,
a temporada foi toda filmada em pelicula. Patches (2014) comenta que Fukunaga e Arkapaw
conseguiram fazer uma temporada “cinematografica”, visto que por tras de cada cena havia
uma grande preocupacgédo com a luz, a cor, a composicéo, a textura e 0 movimento de camera.
Em uma entrevista para o jornal The Guardian, Fukunaga explicou que desde o principio fez
questdo de dizer ao Pizzolatto que uma de suas prioridades como diretor era defender a arte,
apesar das dificuldades de tempo e de orcamento. Em cada episddio, o diretor gostaria de pelo
menos tentar encontrar momentos especificos nos quais pudesse tratar o lado visual com a

mesma importancia que tratavam do didlogo (PATCHES, 2014).

2.4 Mudancas na televisdo e o trabalho do departamento artistico

As mudancas na histéria da TV foram graduais e podemos perceber aspectos
paleotelevisivos e neotelevisivos em diversos programas. Ndo obstante, é interessante perceber
a crescente atencdo direcionada a estética das obras e a consolidacéo da identidade dos canais
na busca pela audiéncia. Essa nova postura televisiva sobre a qual Caldwell lanca o olhar,
alterou ndo apenas a forma como a imagem é utilizada, mas também como o espectador se
relaciona com o dispositivo. Assim sendo, € de grande relevancia ponderar sobre o processo
descrito por Caldwell para compreender as mudancas na televisdo e o porqué de a exuberancia
visual ser uma espécie de baluarte da identidade atual televisiva.

Segundo Lotz (2014), as préaticas envolvidas na criacdo e circulagdo da televisdo, que
incluem a maneira como os produtores planejam os programas, como os estidios os realizam e
como 0 publico os acessa, criaram novas formas de utilizar a TV. As mudangas na televisao
acarretaram uma evolucdo no processo de producdo, de modo que as diversas maneiras que
agora utilizamos o meio sdo possibilitadas por uma maior variagdo no modo como o contetido
é feito, financiado e distribuido. Portanto, os ajustes nas normas industriais produzem mudangas
correspondentes no contelido da televisdo e na experiéncia dos telespectadores.

A partir do momento em que os avangos tecnoldgicos permitem uma melhor captacéo,
transmisséo e recepcdo dos programas e que ocorre uma mudanca no estatuto da imagem na
televisdo, os espectadores exigem contetido que acompanhe essas transformagfes. Destarte,
vemos uma maior valorizagdo do estilo e da visualidade, o que acarreta em um aumento no
nivel do trabalho de todos os departamentos envolvidos em uma producdo audiovisual. Ainda

que Michel Chion (2011, p. 120) discorra a respeito do cinema ao afirmar que “cada revolucao
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técnica conduz a um aumento da sensorialidade: sendo renovadas as sensacfes de matéria,
velocidade, movimento, espaco (...)”, 0 mesmo é verdade no tocante a televiséo.

No inicio do seculo XXI, Machado destaca que “a recepcao de televisdo em geral se da
em espacos domésticos iluminados, em que o ambiente circundante concorre diretamente com
o lugar simbdlico da tela pequena, desviando a atencéo do espectador e solicitando-o com muita
frequéncia” (2001, p. 87). Contudo, percebemos que essa atitude dispersiva e distraida dos
espectadores ja era algo questionado por Caldwell em 1995 e vem, definitivamente, mudando,
0 que altera também a maneira como os programas sao produzidos.

Segundo Machado (1997, p. 193-194),

o0 video é uma tela de dimensdes pequenas, entendendo-se por tal uma tela em que se
pode colocar pouca quantidade de informac&o, j& que h& sempre o perigo de que uma
imagem demasiada abundante se dissolva na chuva de linhas de varredura. Sao
inadequados os cenarios amplos e as decora¢fes muito minuciosas, pois todos esses
motivos se reduzem a manchas disformes quando inseridos na pequena tela.

No livro On Camera, considerado, antigamente, como um manual para os profissionais
do video e da televisdo, o produtor e diretor da British Broadcasting Corporation (BBC), Harris
Watts (1990, p. 129) afirma que “a TV chega as casas mais em planos médios e em closes e 0s
espectadores ndo terdo chance de observar minuciosamente o cenario. De qualquer forma, o
gue as pessoas presentes no set estiverem falando e fazendo atraira a atencdo do pablico, mais
do que o set em si”.

No tocante a direcdo de arte, Jodo Batista Cardoso (2001) explica que, no principio, a
cenografia ndo era muito valorizada no meio televisivo. Apesar do advento da TV em cores ter
criado novas oportunidades para cenografos e figurinistas, a estrutura dos primeiros cenarios
utilizados na televisdo possuia poucos elementos cénicos. A despeito dos avangos tecnoldgicos,
em 2001, Cardoso ressalta que “os cenarios ndo podem parecer excessivamente realistas nem
ostentar preenchimentos minuciosos; eles devem apontar para sintese ou para o esquema (2001,
p. 42)”. Acreditava-se que o espectador deveria direcionar a sua atencao apenas para os atores,
algo que seria dificultado por imagens com profundidade de campo e/ou ambientadas em
cenarios abarrotados.

Percebemos semelhancas nos discursos de Machado, Watts e Cardoso, contudo, essas
colocacBes devem, atualmente, serem olhadas com ressalva, visto que ja ndo condizem mais
com a realidade da televisdo. N&o sO os aparelhos televisivos evoluiram nos mais diversos
quesitos (Figura 1), como também a linguagem televisiva e a experiéncia de assistir a um

programa de TV se transformaram.
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Figura 1 - Evolucdo do aparelho televisivo

CRTTV Colour TV PDP TV LCD TV LED TV OLED TV

Fonte: https://www.lg.com/pt/Igoled/sub/tech/tech.html#TV_Evolution

No que diz respeito a tecnologia, a partir do momento em que o espectador se encontra
diante de uma TV de quarenta polegadas, com uma alta resolucdo de imagens e um sistema
com varias caixas de som, € necessario que evolua também os equipamentos e a maneira como
os profissionais envolvidos na producdo atuam. Muitos limites e regras deixaram de ser
impostos a esses profissionais que passaram a ter uma liberdade criativa cada vez maior. Para
McCabe e Akass (2011), essas inovagdes contribuiram ainda mais para que a televisdo se
tornasse um meio de comunicagéo que rivaliza com o cinema como forma de entretenimento.

Vale ressaltar que, de acordo com Caldwell (1995), ndo podemos levar em consideragéo
0 desenvolvimento tecnoldgico como Unico propulsor de mudancas formais e que a sofisticacao
da imagem e do som nédo sdo apenas subprodutos da evolugdo técnica. Essas transformacoes
foram desencadeadas por um conjunto de fatores elencados no inicio desse capitulo. Dessa
forma, segundo Lotz (2014), ndo sdo apenas novas capacidades tecnoldgicas que levam a
programacdo de qualidade visual e auditiva cada vez mais sofisticada, mas um nexo de for¢as
industriais, culturais e tecnoldgicas.

Com relacdo ao trabalho dos departamentos artisticos, essa mudanca é muito
perceptivel. A qualidade da imagem, o tamanho da tela, 0 aumento dos orcamentos e a
valorizacdo do visual em detrimento da palavra, ndo s6 permitiram, como também exigiram
que os profissionais passassem a criar ambientes, figurinos e maquiagens mais verossimeis e
minuciosos. A possibilidade de um trabalho mais meticuloso, ndo s6 no que diz respeito a arte
das obras, como também a fotografia pode ser percebida ao observarmos a diferenca entre 0s
fotogramas das séries televisivas CSY NY (CBS, 2008) e The night of (HBO, 2016) (Figuras 2
e 3). Ao longo de toda a série, The night of apresenta cenarios e composicdes meticulosos que

enriquecem a obra.


https://www.lg.com/pt/lgoled/sub/tech/tech.html#TV_Evolution

Figura 2 - Fotograma da série CSI NY (CBS, 2008): delegacia em Nova York

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=Uq_y38njblo

Figura 3 - Fotograma da série The night of (HBO, 2016): delegacia em Nova York

Fonte: https://www.hbogo.com.br/seriesOverview/2639f0ef-4b46-45d5-8d2e-e2bad3236c0d/2
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Ainda que a televisdo seja associada a industria e a producdo acelerada e em série, ndo
podemos reduzir, diante do grande volume de material produzido no meio, toda a produgéo
televisiva a esse imediatismo. As ferramentas da linguagem audiovisual estdo em constante
mutacdo. A direcdo de arte precisa se adaptar frequentemente aos novos meios de producéo e
formatos de exibicgdo, além de possuir como um desafio o aperfeicoamento da qualidade. Nem
todas as obras serdo trabalhadas com o mesmo nivel de preciosismo, devido a diversas questdes
como tempo, or¢camento, publico alvo, proposta do diretor, entre outras. Contudo, € importante
perceber que, atualmente, ndo s € possivel, como também é desejado pelos espectadores um
cuidado maior na producao de uma obra audiovisual.

Hé& quase vinte anos, levando em consideracao os avancos tecnoldgicos, Cardoso (2001)
acreditava que um pequeno defeito de juncdo de um cenario ou uma pintura mal-acabada seriam
drasticamente notados, visto que a nitidez da imagem, aliada a profundidade de campo
aumentada, denunciaria estas falhas. A cada ano que passa, a tecnologia favorece e a sociedade
anseia ainda mais o processo imersivo e verifica-se a necessidade de uma meticulosidade cada
vez maior no trabalho dos departamentos artisticos de producdes audiovisuais. Esse trabalho é
abordado com maior profundidade no capitulo seguinte, no qual discorreremos sobre a atuacao

do designer de producdo na concepcdo do universo fisico de uma obra audiovisual.
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3 DESIGN DE PRODUCAOQ

No capitulo anterior nés procuramos proporcionar um panorama sobre as mudancas
pelas quais 0 meio televisivo passou. Essas transformacdes afetaram 0 modo de producao das
obras e influenciaram a maneira como o espectador as apreende. Além disso, discorremos sobre
o canal HBO, que produziu a série True Detective e apresentamos algumas questdes sobre
narrativas seriadas.

Dentre as diversas possibilidades da TV, ela pode atuar como um totem que agrega a
familia e os amigos em determinados momentos, um eletrodoméstico que funciona
frequentemente como uma “companhia” e, muitas vezes, € utilizada em momentos nos quais 0
espectador busca adentrar um outro universo. As narrativas de ficcdo seriadas costumam
proporcionar aos espectadores essa oportunidade de serem momentaneamente transportados
para 0 mundo da historia. A respeito desse processo, Arlindo Machado (1997) explica que o
espectador se deixa sugestionar pelo universo ficticio da narrativa num ato de “entreguismo €

vulnerabilidade” e se integra na trama como se fizesse parte dela.

3.1 Mise-en-scene

Dentre 0s agentes responsaveis por esse processo de imersdo, podemos destacar a mise-
en-scéne. Segundo David Bordwell e Kristin Thompson (2013), os estudiosos do cinema
utilizam esse termo para expressar o controle do diretor sobre o que aparece no quadro filmico.
O cenério, o figurino e a maquiagem, a iluminacao e a atuacdo sao articuladas pelo diretor em
prol da construcdo da narrativa e de sua atmosfera. Os autores destacam que um elemento da
mise-en-scéne raramente aparece de maneira isolada. Esses elementos geralmente encontram-
se em conjunto e direcionam nossas expectativas sobre 0s eventos narrativos quase
continuamente.

O diretor atua como um mediador, sendo responsavel por organizar a coesdo e a
coeréncia entre os agentes responsaveis pela construgdo da mise-en-scéne. O termo em questao
é polivalente, seu conceito ndo é algo rigido, e autores apresentam divergéncias sobre seu
significado, entretanto, existem premissas comuns que se complementam. Para Ferndo Ramos
(2012), o conceito de mise-en-scéne define, entre outros elementos, o espacamento de corpos e
coisas em cena. Esse conceito vai ao encontro da crenca de Bordwell (2008) de que tudo deve
ser expressado pela composicdo dos atores e objetos e seus deslocamentos dentro do

enguadramento.
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O termo mise-en-scene, frequentemente traduzido como “encenagio”,

vem do teatro, do final do século XIX/inicio do XX, e surge com a progressiva
valorizacdo da figura do diretor, que passa a planejar de forma global a colocagéo do
drama no espaco cénico. Penetra na critica de cinema na década de 50, quando a arte
cinematografica afirma sua singularidade estilistica deixando para tras a influéncia
mais préxima das vanguardas plasticas. Mise-en-scéne no cinema significa
enquadramento, gesto, entonacdo da voz, luz, movimento no espaco. Define-se na
figura do sujeito que se oferece a camera na situacdo de tomada, interagindo com
outrem que, por tras da camera, lhe lanca o olhar e dirige sua acdo (RAMOS, 2012,
p. 02).

Muitos tedricos acreditam que a mise-en-scéne é a esséncial® do cinema, sua forca-
motriz e se refere a maneira como a figura aparece no tempo e no espaco. De acordo com Ramos
(2012), para o critico de cinema Michel Mourlet, a mise-en-scene é o coracdo de um filme.
Mourlet a define como a “efervescéncia do mundo” que aparece na forma de cores e de luzes
na tela. Segundo Luiz Carlos Oliveira (2010, p. 1), ao dizer que “tudo esta na mise-en-scene”,
Mourlet expressa que “o principal do cinema, sua esséncia, esta na forma como o filme nos
transporta através daquele universo a um sé tempo proximo e desconhecido que a tela oferece”.
O autor explica que a mise-en-scene atua como um passaporte para o mundo do filme, nosso
meio de fascinacao perante as imagens projetadas na tela.

Ja Bordwell e Thompson (2013) sugerem que esse termo remete aquilo que o espectador
se lembra depois de ter visto o filme, ou seja, entre todos os elementos cinematograficos, a
mise-en-scéne diz respeito aqueles com os quais estamos mais familiarizados. Depois de assistir
a um filme podemos ndo recordar dos cortes ou dos movimentos de camera, por exemplo, mas
quase certamente recordamos de alguns itens da mise-en-scene. Segundo Jacques Aumont
(2006, p. 163), a encenacgdo € o instrumento “que permite construir, a partir de elementos do
mundo (mesmo que totalmente teatrais), a apresentagdo convincente de uma historia, que nos
permite recebé-la com prazer, compreendé-la e atribuir-lhne um estatuto ontoloégico muito
particular (o da simulagéo ludica, ou ficgdo)”.

Para Michel Mourlet?® (1965), citado por Aumont (2006, p. 84), “encenagio € a
disposigédo dos atores e dos objetos, os seus movimentos no interior do quadro”. O cineasta
canadense Edward Dmytryk?!, também citado por Aumont (p. 138), comenta que “encenar, em

cinema, consiste em encontrar as melhores disposi¢des (setups) possiveis para contar a historia

19 “Esséncia” é um conceito complicado que foi adotado nesse trabalho pois os autores que discorrem a respeito
de mise-en-scéne o utilizam. Devido ao fato de as obras artisticas serem complexas e hibridas, é problemético
utilizar apenas um conceito para resumi-las ou defini-las.

20 MOURLET, Michel, Sur um art ignoré, Paris, La Table ronde, 1965.

2L DMYTRYK, Edward, On Screen Directing, Boston-Londres, Focal Press, 1984.
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de forma clara, eficiente e atrativa. Trata-se, desde logo, da arte de organizar a relagéo entre os
atores e os lugares”. Aumont (p. 155) traz ainda o pensamento do cineasta da Nouvelle VVague
Eric Rohmer??, que acreditava que “encenar é jogar com os elementos de cada plano - cenario,
personagens e as suas deslocacdes, matéria visual, carnacdo pictorica - de maneira a que se
integrem num grande esquema de conjunto, portador de uma certa “substancia emocional””.

Muitos s&o os profissionais responsaveis pela mise-en-scéne, ou seja, para que o quadro
filmico seja composto € necessario o trabalho em conjunto de diversos especialistas. Marcelo
Santos (2011, p. 2) ratifica essa afirmacdo ao discorrer a respeito desse carater sincrético do
cinema que, segundo o autor, se desenvolveu pelas associa¢fes da linguagem sonora, visual e
verbal, além das artes que advém dessas trés matrizes. Para Santos, a realizacdo de um filme
implica na interacdo de um conjunto de profissionais especializados em areas que, em outras
artes, aparecem como “dominantes”, mas que no caso do cinema sao coparticipantes.

Em uma producdo cinematografica, artistas de distintas formacgdes se unem para o
desenvolvimento de uma obra complexa. O fato do diretor ser responsavel por tomar as decisées
fulcrais durante a realizacdo da obra, ndo exclui a coautoria dos outros agentes, e nem o carater
poético de suas funcBes no que diz respeito a confeccdo do filme. Santos (2011, p. 4) destaca
que, na producdo de uma obra audiovisual, ha “um complexo movimento intelectual que
relaciona as partes, mensura os resultados dessas associacgoes, realiza e avalia 0s rumos de cada

decisdo tomada na produgdo”.

O roteiro, heranca da literatura, serve de guia para a producéo que se concentra em
tentar trazer a superficie a histdria ali descrita. A dire¢do de arte (heranca das artes
plasticas) trata de esbogar 0s aspectos visuais sugeridos pelo roteiro e pelo diretor; o
cendgrafo (heranca do teatro e em alguns aspectos da arquitetura) trata de dar vida aos
espacos onde a encenacdo serd realizada; o figurinista (heranca da moda e do teatro)
trata de encarnar no vestuario os aspectos psicologicos dos personagens e da trama; o
diretor de fotografia (heranca da prdpria fotografia) trata de escrever a histéria ali
encenada por meio da disposicdo e articulacdo das luzes e enquadramentos; o
compositor da trilha sonora (heranca da musica) trata de contar e transmitir os
sentimentos das cenas encenadas por meio da musica, ainda que inserida na pds-
producdo, a musica tem o carater de enaltecer e intensificar a encenagdo. O diretor
(heranga das outras artes) é um autor complexo que possui a competéncia conjugada
do regente, pintor, escritor, encenador, fotografo, arquiteto, poeta e compositor. E
sobretudo um mediador de competéncias cujo discurso se desenvolve por meio da
integracdo e consolidagdo de uma dialogia entre os outros agentes semidticos
envolvidos no processo de cria¢do do filme (SANTOS, 2011, p. 4-5).

O cinema é um empreendimento colaborativo e a contribuicdo de cada membro da
equipe nao é algo facil de estimar. No entanto, ha um consenso geral de que a trindade composta

pelo diretor, pelo diretor de fotografia e pelo designer de producdo é responsavel pela aparéncia

22 ROHMER, Eric, Le Go(t de la beauté, Paris, Cahiers du cinema, 1984.
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da obra. Para Vincent LoBrutto (2002), muitos cineastas abragcam a cAmera como o elemento-
chave na visualizagdo cinematogréfica, mas a aparéncia de uma obra é fruto da unido desses
trés profissionais.

Bordwell (2008) defende que o estilo dos filmes deve ser alvo de minuciosa atencéo e
afirma que o contetdo das obras s6 nos afeta devido a utilizacdo de técnicas cinematograficas
consagradas. Sem interpretacdo, enquadramento, iluminagdo, corte, composic¢do cenogréfica,
figurino, didlogo e trilha sonora, ndo seria possivel apreendermos o mundo da histéria.
Conforme o tedrico (2008, p. 58), “o estilo é a textura tangivel do filme, a superficie perceptual
com a qual nos deparamos ao escutar e olhar: é a porta de entrada para penetrarmos e nos
movermos na trama, no tema, no sentimento - e tudo mais que é importante para nos”.
Entraremos, agora, por essa porta para compreendermos um pouco mais a respeito de um dos
elementos responsaveis pela criacdo do universo filmico.

Optamos nesse capitulo por, a principio, ponderarmos brevemente sobre a historia do
design de producéo e elucidarmos a diferenca entre design de producéo e direcdo de arte, termos
gue, muitas vezes, sdo utilizados como sindnimos. Apds a explicacdo, abordaremos algumas
questdes relativas a area, citando falas de profissionais que buscam esclarecer o trabalho que

executam. Entdo, verificaremos como esse trabalho esta presente em algumas obras.

3.2 Direcéo de arte e design de producéo

Grande parte da mise-en-scene (cenario, figurino e maquiagem) é responsabilidade do
departamento artistico de uma producdo. Segundo LoBrutto (2002, p. XIV), “alguém precisa
criar o que esta diante da camera enquanto o diretor e o diretor de fotografia permanecem
atras”?®. O departamento artistico de uma producéo audiovisual colabora para a criagdo desse
universo particular e para a transmissao da histéria. Chris Rodrigues (2012) explica que esse
departamento é composto pelo os seguintes profissionais: cabeleireiro, cendgrafo, cenotécnico,
contrarregra de cena, desenhista de figurino ou estilista, designer de producdo, diretor de arte,
figurinista, produtor de locacdes, maquiador, maquiador de efeitos e produtor de objetos?*.

Em sua dissertacdo de mestrado Dire¢do de arte: um estudo sobre sua contribui¢do na

construgdo dos personagens Ligia, Kika e Wellington do filme Amarelo Manga, Gilka Vargas

23 Traducdo nossa. No original: someone had to create what was in front of the camera, while the director and
director of photography were behind it.

24 E importante destacar que cada producéo trabalha com uma quantidade de profissionais e 0s nomes dos cargos
variam de pais para pais.
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(2014) faz um apanhado historico sobre a direcdo de arte no cenario mundial e esclarece como
essa fungéo surgiu e foi se transformando ao longo do tempo. Conforme a autora, 0s irmaos
Auguste e Louis Lumiére, inventores do cinematografo®, lancavam mé&o das ruas como
cenarios para seus filmes e estavam mais preocupados com o registro do que com a
apresentacdo de uma narrativa. Diferentemente desses, Georges Méliés desejava contar
historias e, desde o principio
realiza experimentacfes com a pelicula (dupla exposi¢do, cadmera lenta, fusdes),
mesclando-as aos seus conhecimentos de cenografia teatral, desenho, pintura,
ilusionismo, criando seu prdprio universo e transformando o recente invento em
espetaculo. Baseando-se em obras literérias, contos de fadas, lendas e mitos,
estabelece uma filmografia permeada pela fantasia, pela ilusdo, pelos cenérios
fantasticos, pelas trucagens e “mentiras” que até hoje encontramos nas obras
audiovisuais — e que tanto prazer nos proporcionam. E o primeiro a preocupar-se com
o visual do filme, projetando cenarios e figurinos adequados as histérias. A partir da
concepcao realizada em seus desenhos, parte para a confecgéo das vestes e de alguns
objetos de cena e para a constru¢do dos cendrios, que se mostram ricos em detalhes

pintados em trompe-/’oeil’, com linhas de fuga e articulacdo de volumes, luz e
sombras [...] (VARGAS, 2014, p. 34).

Acompanhando o progresso técnico, o cenario cinematografico comeca a se distanciar
do teatral e deixa de ser pintado em trompe-I'oeil, técnica artistica que utiliza truques de
perspectiva e luz e sombra para criar uma ilusdo 6tica de profundidade e “realidade™. O cenario
se transforma em um ambiente construido e passa a ser um modelo planejado para criar a ilusdo
de espago continuo. Essa mudanca da bidimensionalidade para a tridimensionalidade
proporciona uma maior sensacdo de relevo e de verossimilhanga, além de possibilitar a
movimentacdo da cdmera. “Decoradores de interiores, jovens arquitetos e cendgrafos que

haviam comecado no teatro moderno passam a trabalhar no cinema, trazendo novas ideias e

%5 Esse aparelho foi construido em 1894 e, no dia 28 de dezembro de 1895, em Paris, o invento foi apresentado ao
publico. Tratava-se de um mecanismo portatil e de alimentagdo intermitente. Baseado nas maquinas de costura,
captava as imagens numa velocidade de 16 quadros por segundo, além disso, permitia que o filme fosse revelado
e projetado. Diferentemente do cinematdgrafo, o quinetdgrafo, inventado pelo estadunidense Thomas Edison,
em 1891, captava as imagens numa velocidade de 46 quadros por segundo. Também invencdo de Edison, o
quinetoscdpio permitia que os filmes fossem assistidos através de um pequeno visor individual, mediante a
insercdo de uma moeda (COSTA, 2013).

% A traducdo literal significa “engana 0 olho”. Para Pascal Bonitzer (2007), o trompe /’oeil s se configura como
tal quando, ao mudar de posicdo, percebemos que é uma pintura, visto que se cria uma distorgdo na perspectiva.
Dessa forma, o prazer do trompe /oeil se da justamente porque em um dado momento o espectador percebe que
foi enganado pelo olho. O cinema, & rigor, ndo apresenta trompe [’oeil, uma vez que esse engano nao se
manifesta. Por mais que possamos deduzir as cenas que sdo falsas e construidas, elas normalmente séo
apresentadas como “realidade”. Em um cenario pode haver um trompe [ oeil, porém, a cdmera, na maioria das
vezes colocada na perspectiva favoravel, esconde o trompe /’oeil, ou seja, a revelacéo dele enquanto tal para o
espectador. Assim, a cdmera aniquila o prazer que estd em descobrir que fomos enganados pelo olho. O trompe
[’oeil, juntamente com a cAmera, passa a ser uma possibilidade ou certeza de real para o filme.
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novas técnicas, libertando-o das convencdes teatrais do fim do século XI1X” (VARGAS, 2014,
p. 46).

LoBrutto (2002) esclarece que a direcédo de arte cinematografica nasceu da colaboracéo
entre trés formas de arte distintas: as artes decorativas, o teatro e a arquitetura. As artes
decorativas tém uma longa tradicdo que remonta ao inicio de muitas culturas. Os cenérios
teatrais surgiram com 0s antigos gregos e romanos, foram utilizados para representar as obras
de Shakespeare, até os primoérdios do vaudeville, do burlesco e da Broadway. Ambas as
disciplinas artisticas influenciaram a direcdo da arte no cinema, no entanto a influéncia mais

significativa veio da arquitetura. O autor destaca que

a arquitetura foi trazida ao cinema com forca total na producgdo italiana de Cabiria,
em 1910. Uma abordagem arquitetdnica completa foi aplicada a este filme,
incluindo a construgdo de escadas, plataformas e paredes construidas em madeira e
depois revestidas com uma composicéo de gesso e fibras para proporcionar escala e
textura para a construcdo do cendrio, em uma recriagdo da Roma do terceiro século.
Foi a primeira vez que o termo “arquitetura de filmes” foi aplicado a uma producéo
cinematografica. Antes de Cabiria, os cineastas utilizavam fundos pintados e
decoracdo ilustrada @ mao para representar o cendrio e ainda ndo haviam descoberto
a aplicacdo do design fisico tridimensional para o storytelling cinematografico
(LOBRUTO, 2002, p. 93-94).%"

Para o diretor de arte Léon Barsacq (1976), o cinema deixou para tras a sua fase
primitiva, ndo apenas quando transcendeu o simples registro da realidade, mas também quando
deixou de lado 0s “panos pretos” e 0 trompe-I'oeil, como utilizados nos filmes de Meéliés
(Figuras 4 e 5) e passou a lancar mao de sets e objetos tridimensionais, como nos filmes Cabiria
(Giovanni Pastrone, 1914) e Intolerancia (David Wark Griffith, 1916)?® (Figuras 6 e 7).

2" Tradug&o nossa. No original: Architecture was brought to the cinema in full force in the 1910 Italian production
of Cabaria. A complete architectural approach was applied to this film, including the construction of stairways,
platforms, and walls built out of wood and then surfaced with a plaster and fiber composition to bring scale and
texture to the set construction in a recreation of third-century Rome. It was the first time the term “film
architecture” was applied to a film production. Prior to Cabaria, filmmakers used painted backgrounds and hand
drawn décor to illustrate the setting and had not yet discovered the application of physical three-dimensional
design to cinematic storytelling.

28 Segundo Vargas (2014), o cenario de Intolerancia foi o maior set construido nos Estados Unidos da América
até aguele momento, as muralhas possufam mais de cinquenta metros de altura e carruagens podiam circular
sobre as ruas.



Figura 4 - Fotograma do filme Viagem a lua (Georges Méliés, 1902)
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Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=_FrdVdKIxUk

Figura 5 - Fotograma do filme A lua a um metro (Georges Mélies, 1898)

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=nRWmFZm7C3U



https://www.youtube.com/watch?v=_FrdVdKlxUk

Figura 6 - Fotograma do f|Ime Cablrla
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Figura 7 Fotograma do filme Intolerancia
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A partir do inicio do século XX, enormes contribui¢fes para a direcdo de arte vém de
movimentos diversos, como 0 expressionismo alemdo, o neorrealismo italiano e a nouvelle
vague francesa. De acordo com LoBrutto (2002), ja na década de 1920, as possibilidades
estéticas alcancaveis através do design de producdo pareciam ilimitadas. O autor destaca o
audacioso trabalho dos designers Herman Warm, Walter Reinman e Walter Rohrig para o filme
O Gabinete do Dr. Caligari (Robert Wiene, 1919). Através de um design de producédo
fantastico, os profissionais criaram um mundo de pesadelo. Enquanto os filmes da época
possuem cenarios pintados de uma maneira similar ao teatro, o universo de Caligari possui
profundidade, dimenséo e um design cuidadosamente elaborado que proporciona a iluséo de
que muitos cenarios fazem parte de um Unico grande ambiente.

LoBrutto (2002) salienta que a direcdo de arte em filmes durante as décadas de 1920 e
1930 tornou-se uma forma de arte sofisticada, apoiada por uma riqueza organizada e sistematica
de recursos. Apesar disso, ainda ndo abrangia a totalidade da visualizacdo do filme, néo
interpretava a historia e nem proporcionava aos personagens um ambiente verossimil. O autor
explica que, a principio, a maioria dos cendarios apenas indicava em qual local a historia se
passava, funcionando como um acessorio para a trama, ndo como uma arte interpretativa e
expressiva. Nao obstante, com o passar do tempo, a arte dos filmes evoluiu e passou a ter um
importante papel nas obras audiovisuais.

No tocante ao cenario estadunidense, o sistema de estidios de Hollywood criou e
desenvolveu grandes departamentos de arte, com hierarquias chefiadas por supervisores que
gerenciavam o trabalho de todos os membros da equipe, inclusive dos diretores de arte
especificos de cada filme, que planejavam e executavam a arte dos filmes do estidio. Segundo
o diretor de arte Henry Bumnstead, entrevistado por Andrew Horton (2003), no principio do
sistema de estudios, a arte dos filmes era creditada apenas para o supervisor do departamento
artistico do estudio, apesar de cada filme possuir o seu diretor de arte. O supervising art director
era um burocrata que gerenciava o estudio, aprovava ou ndo roteiros, distribuia os filmes para
as equipes, mas pouco se envolvia na parte de criagdo das obras.

Elliott Stein (1976) destaca que muitos créditos dos filmes da era classica de Hollywood
estavam errados ou eram falsos. Reforca a afirmacdo de Bumnstead ao dizer que, durante anos,
dar crédito ao supervisor de direcdo de arte pelos sets de todos os filmes feitos no estudio, fosse
sua contribuicdo criativa ou mera supervisao, era pratica comum dos grandes estudios (com
excecdo da Warner). O profissional denominado unit art director, apesar de ser o responsavel
direto pela arte de um filme e de geralmente executar a parte mais criativa era, muitas vezes,

ndo mencionado. Em entrevista a Halligan (2012), Alex McDowell, designer de producao de
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Clube da Luta (David Fincher, 1999), comenta que no sistema de estudios os diretores de arte
atuavam em uma espécie de linha de producdo, trabalhando em varios roteiros e montando
muitos cenarios ao mesmo tempo. A despeito do acima exposto, o sistema de estudios de
Hollywood foi responsavel por algumas das iconografias mais memoraveis na historia do
cinema.

Nos Estados Unidos, os primeiros profissionais dessa area, como Hans Dreier, Cedric
Gibbons, Richard Day e William Cameron Menzies eram titulados de diretores de arte.
Entretanto, conforme Michael Rizzo (2013), em 1939, William Cameron Menzies foi creditado
com o titulo de designer de producao, devido ao seu trabalho no filme ...E o vento levou (Victor
Fleming, George Cukor, Sam Wood, 1939). O produtor, David O. Selznick, ao reconhecer que
Menzies havia elevado a obra a um novo patamar de exceléncia visual, decidiu que o termo
“designer de produgdo” descreveria melhor a grande contribuicdo de Menzies para a aparéncia
e a execucdo do filme.

Menzies foi um dos primeiros profissionais a ser contratado para a producéo do longa-
metragem e produziu rascunhos e um story-board quadro a quadro que foi seguido durante toda
a filmagem (Figuras 8 e 9). A visdo de Menzies guiou a producdo que mudou cinco vezes de
diretor (HEISNER, 2004). LoBrutto (2002) explica que a visao detalhada desse profissional
incorporou cor e estilo, estruturou cada cena e apresentou o0 quadro, a composi¢do, e 0S
movimentos de cadmera para cada tomada. Sua contribuicdo ajudou a expandir a funcdo do
diretor de arte para além da criacdo dos sets, proporcionando-lhe a responsabilidade por
visualizar todo o filme. Como resultado de sua visdo extraordinaria, William Cameron Menzies

é reconhecido como o pai do design de producéo.
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Figura 8 - Storyboard desenhado por Menzies
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Fonte: https://filmforum.org/film/gone-with-the-wind-menzies-film-1130

Figura 9 - Fotograma do filme ...E o vento levou
,'v‘” _’ »

Fonte: http://bigthink.com/Picture-This/the-man-who-turned-american-movies-into-art
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Apesar do surgimento da expressao em 1939, demorou varias décadas para que a
atividade que antes era chamada de cenografia ou de direcdo de arte fosse nomeada,
costumeiramente, como design de producdo, tanto no cinema quanto na televisdo. Leo Kerz,
diretor de arte alemé&o que trabalhou por muitos anos nos Estados Unidos, salienta que o termo
designer de producdo comegou a ser utilizado a partir da decadéncia do cinema classico e do
sistema dos estudios e da ascensdo das influéncias do cinema moderno e de arte em Hollywood.
A utilizacdo desse termo coincide com a busca de um estilo distintivo do diretor independente,
com o desejo de materializar um roteiro de maneira que o resultado final seja, inegavelmente,
o trabalho de uma equipe especifica (STEIN, 1976).

Segundo Beverly Heisner (2004), desde a dissolucdo dos grandes estudios nos anos
1950, transformaces significativas ocorreram na forma como os designers trabalham para
alcancar os seus objetivos. A autora comenta gque alguns profissionais, como o dinamarqués
Tambi Larsen?®, acreditam que a mudanca de nomenclatura foi uma “pompa” desnecesséria,
uma vez que um designer faz fundamentalmente o0 mesmo trabalho de um diretor de arte. No
entanto, ha outros profissionais que defendem a mudanca na terminologia. De acordo com Ted
Haworth®, o designer de producdo possui um laco mais forte com o filme e é, normalmente,
contratado pelo diretor (diretores de arte eram contratados pelo estidio). Para LoBrutto (2002),
esse status encoraja o designer a ser um parceiro na visualizagdo da obra e reconhece o papel
da direcdo de arte como uma area com capacidades narrativas.

Alex MacDowell ressalta que, ao longo dos anos, a relacdo do designer de producéo
com o diretor e os produtores mudou, pois passou a ser muito mais igualitaria e colaborativa.
Para o profissional, muitas pessoas ainda ndo compreendem bem o trabalho dos designers de
producéo e algo que auxilia essa confusdo é o fato de a Academia nao ter modificado o nome
do Oscar de “melhor direcédo de arte” para “melhor design de produgdo”. Segundo MacDowell,
é como premiar o técnico de luz com o Oscar de melhor fotografia, uma vez que, nos Estados
Unidos, é o designer de producdo que lidera a visdo de toda a arte do filme. O trabalho do
diretor de arte, sob a direcdo do designer de producdo, é executar essa visao e coordenar a
construcdo dos cenarios. Nathan Crowley, profissional que comandou a arte de filmes dirigidos

por Christopher Nolan, como Insénia (2002), explica que, diferentemente dos diretores de arte,

29 Filho de um missionario dinamarqués, nasceu na india, cursou o ensino médio na Dinamarca e o seu amor pelo
teatro o levou aos Estados Unidos, onde trabalhou por muitos anos como diretor de arte. Venceu o Oscar de
melhor dire¢8o de arte na edicdo de 1956 com o filme A rosa tatuada (Daniel Mann, 1955).

30 Comandou a arte de filmes como Quanto mais quente melhor (Billy Wilder,1959) e O mais longo dos dias (Ken
Annakin, Andrew Marton, Darryl F. Zanuck, Bernhard Wicki, Gerd Oswald, 1952), recebeu o Oscar de melhor
direcdo de arte em 1958 pelo o seu trabalho no filme Sayonara (Joshua Logan,1957).
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0s designers de producéo estdo envolvidos no design da produgédo, em termos de onde e como
irdo filmar (HALLIGAN, 2012).

Podemos sintetizar essa discussdo ao dizer que se tratam de profissdes diferentes que se
complementam, visto que o designer de producdo pensa o conceito visual de um filme,
enquanto o diretor de arte o auxilia a executd-lo. Segundo LoBrutto, em 2002, esses
profissionais vinham sendo creditados de ambas as formas. Contudo, no que diz respeito ao
cenario estadunidense, a maioria dos filmes, tanto de grandes producdes, como de pequenas,
apresenta o cargo de designer de producdo, seguido por diretores de arte e a equipe do
departamento artistico. N&o obstante, as producdes de baixo orcamento dificilmente possuem

um profissional para cada tarefa e, no Brasil, 0 termo “designer de producdo” ndo é utilizado®!.

3.3 Responsabilidades do designer de producao

No tocante as responsabilidades de cada profissional que compBe o departamento

artistico, Bordwell e Thompson (2013, p. 53) esclarecem que

o designer de producdo é encarregado de visualizar os cenarios de um filme. Sua
unidade cria desenhos e planos que determinam a arquitetura e as cores dos cenarios.
Sob a supervisdo do designer de producdo estd um diretor de arte, que coordena a
construcdo e a pintura dos cenarios. O cenografo, normalmente alguém com
experiéncia em decoragdo de interiores, modifica 0s cenarios para objetivos
especificos da filmagem, supervisionando as pessoas responsaveis por encontrar
aderecos e um decorador que organiza os objetos no cenario durante a filmagem. O
figurinista é responsavel pelo planejamento e pela criacdo do guarda-roupa da
producdo. Trabalhando com o designer de produgdo, um artista grafico pode ser
designado para produzir um storyboard, uma série de desenhos em quadrinhos das
tomadas de cada cena, incluindo as anotagdes relacionadas a figurino, iluminacéo e
trabalho de cAmera.

Halligan (2012) salienta que de todos os oficios envolvidos na produgédo de um filme, o
papel do designer de producéo é provavelmente o mais “nebuloso” em termos da percepg¢édo do
publico. LoBrutto (2002) corrobora essa afirmacdo ao destacar que muitas vezes 0sS
espectadores nédo estdo cientes de quando os designers de producdo estdo executando o seu

trabalho, ou a natureza de suas contribui¢des. Ainda assim, para Halligan, trata-se de uma chave

absoluta para o sucesso ou para o fracasso de uma obra.

31 Durante muito tempo, no Brasil, 0 nome dado ao profissional responsavel pela arte de um filme era “cendgrafo”.
A maioria dos profissionais trabalhava com teatro e ndo havia critérios para a funcdo. Na década de 1970,
comecam a utilizar o termo “diretor de arte”, conceitualizando o trabalho desses profissionais, mas até hoje
muitas pessoas ndo compreendem as diferencas entre um outro.
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Em Pretty pictures: production design and the history film, C. S. Tashiro (1998)
argumenta que o design de producdo atua a partir de deficiéncias. Elucida sua afirmacdo ao
dizer que o design de um filme trabalha para preencher o vacuo existente entre 0 mundo fisico
como ele existe e 0s requisitos de uma narrativa particular. Se o local onde se passa a historia
ndo alcanca as necessidades da trama, precisard passar por um design para se adequar. Outra
deficiéncia citada por Tashiro € derivada da propria imagem. Apesar da imagem de uma obra
audiovisual apresentar uma atraente ilusdo de um espacgo tridimensional, trata-se de uma
superficie bidimensional que precisa ser organizada para acentuar sugestdes de profundidade,
com o intuito de maximizar essa ilus&o.

Segundo LoBrutto (2002, p. 3), os designers de producdo “trabalham a servi¢o da
histdria, na visualizagio e na criacdo da ilusio de verossimilhanca e de fantasia®?”. Esses
profissionais lancam mao de ilustraces, de fotografias, de modelos e de storyboards detalhados
para planejar cada tomada. Ao pesquisarem o universo onde se passa a histéria, 0s designers de
producdo almejam estabelecer um senso de autenticidade, utilizando imaginacdo, técnica,
ilusdo e realidade. Além disso, “aplicam disciplina e controle financeiro para enriquecer
visualmente o roteiro e a intencdo do diretor, criando imagens de ideias e propdsitos de
imagens®*” (LOBRUTTO, 2002, p. 1). O designer de producdo executa o seu trabalho a partir
da narrativa, dos personagens e da intencdo do diretor. Existem parametros que o designer deve
aceitar e lidar, como a época e o local da hist6ria, mas esses podem ser relativizados por meio
da intencdo e da licenca artistica.

O chefe do departamento artistico responde ao diretor sobre as questdes criativas e aos
produtores sobre as questdes financeiras, visto que, no cinema, arte e dinheiro andam lado a
lado. O design de producéo precisa ser cuidadosamente planejado e orcado para que a obra
ganhe a aparéncia que merece e ndo seja vitima dos cortes de gastos dos produtores. Para Alex
McDowell, (apud Halligan, 2012), no dia a dia, os grandes riscos que um designer de producgéo
corre sdo financeiros, ja que materiais precisam ser comprados, alugados, ou produzidos e ha a
mdo de obra que deve ser contratada. Deve-se saber como utilizar a0 maximo 0s recursos
disponiveis e ndo perder a visdo inicial, nem ultrapassar o orcamento. A decisdo final deve ser

baseada em um equilibrio de questdes econbmicas, temporais, logisticas e estéticas.

32 Traduc&o nossa. No original: Production design functions in the service of the story, in the vision and creation
of the illusion of verisimilitude and fantasy.

33 Traducgdo nossa. No original: They apply discipline and financial restraint, to visually enhance the script and the
director’s intent, by creating images out of ideas and purpose out of the images.
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O estilo visual de uma obra € resultado da interlocucdo e colaboracdo do diretor, do
diretor de fotografia e do designer de producdo. O designer € um dos primeiros profissionais a
ser contratado depois do diretor, ja o diretor de fotografia geralmente entra mais tarde no
processo de pré-producdo. Isso acontece devido a razdes de orcamento, pois diretores de
fotografia recebem um salério mais alto que designers de producgdo, destarte, recebem menos
tempo de preparacao.

O fato dos diretores de fotografia se envolverem no planejamento da aparéncia de um
filme com o processo de design ja em andamento pode complicar o trabalho do designer de
producio. E possivel que aspectos como as escolhas de cor e de textura, a funcionalidade do
cenario (se todos os envolvidos conseguem se movimentar por ele, se as fontes de luz estdo
posicionadas nos locais ideais, entre outras questes) requeiram alteracfes que poderiam ter
sido resolvidas durante o planejamento inicial entre os trés colaboradores.

E de extrema importancia que o trio, composto pelo diretor, pelo diretor de fotografia e
pelo designer de producdo funcione em harmonia e, ao iluminar o cenério, o diretor de
fotografia “traz tudo a vida”. Antxon Gomez** (apud Halligan, 2012) aponta que a arte precisa
da iluminacéo para funcionar. Segundo o profissional, o diretor de fotografia possui o destino
de seus designs em suas maos e a luz atua como um artista, esculpindo o cenario.

A respeito da relagdo do designer com o diretor, Dante Ferretti®®, profissional que
comandou a arte de muitos filmes do diretor Martin Scorsese, acredita que o trabalho do
designer de producéo é sempre construir um mundo que pertence ao diretor, estar em harmonia
com ele e dar forma a sua visdo. Gomez reitera essa afirmacéo ao dizer que o principal trabalho
de um designer é ajudar o diretor a colocar suas ideias em ordem, é tornar os seus sonhos reais
(HALLIGAN, 2012). Para LoBrutto (2002), é a visdo do diretor que deve estar na tela, ele € 0
principal storyteller. Segundo o autor, alguns diretores possuem clara nogéo do que desejam
para a arte do filme, outros ddo ao designer de producdo um conceito orientador e respondem
as suas ideias e desenhos; ha ainda outros diretores que possuem pouca nocao de visualizacao
e contam com o designer para a criacdo de toda a arte.

No processo de criacdo, diferentes caminhos podem ser trilhados e, portanto, ndo ha

uma regra que dita qual a melhor maneira de criar a arte de uma obra audiovisual. Cada

3 Designer de produgédo espanhol. Coordenou a arte de muitos filmes do diretor Pedro Almodévar como, por
exemplo, Fale com ela (2002). Recebeu um Goya pelo seu trabalho no filme Che - O Argentino (Steven
Soderbergh, 2008) (http://www.imdb.com/name/nm0351016/).

3% Designer de producdo italiano. Trabalhou com diretores como Federico Fellini e Martin Scorsese. Recebeu
varios prémios, dentre eles o Oscar de Dire¢do de Arte pelos filmes: O aviador (Martin Scorsese, 2004, EUA),
Sweeney Todd: o barbeiro demoniaco da rua Fleet (Tim Burton, 2007, EUA), e A inven¢do de Hugo Cabret
(Martin Scorsese, 2011, EUA) (VARGAS, 2014).
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profissional estabelece a sua forma de trabalhar e cada roteiro apresenta inumeras
possibilidades. A cada trabalho realizado, um universo é criado e novos conhecimentos s&o
agregados a bagagem cultural do designer de producéo, o que, segundo Vargas (2014, p. 68),
acaba por “estimular sua capacidade de gerar ideias para traduzir visualmente a esséncia
dramética e conceitual do filme e conceber de forma adequada o entorno necessario para a
narrativa cinematografica”. Um grande repertorio audiovisual contribui para a criagdo de

diferentes metaforas, ambientes e caracterizacdes.

Sdo diversos e variados os fatores utilizados para a concepgdo do visual de um
ambiente e de um personagem, tais como nog¢des de historia, artes plasticas,
arquitetura, histéria da arte, histéria do mobiliario, histéria do figurino, semioética,
psicologia, sociologia, antropologia, estética. E, se ndo os tiver, o diretor de arte deve
disponibilizar-se a procurar quem os tenha, reconhecer a necessidade de constante
estudo, renovacao, aprendizado e desenvolvimento de sua capacidade de observacgéo.
Todas essas varidveis contribuirdo, de alguma forma, para que se estabelecam o
ambiente e a estética adequados, com cada elemento exercendo sua fungdo, tendo o
seu proprio significado e sentido dentro do filme (VARGAS, 2014, p. 67).

Segundo o designer de produgdo Nathan Crowley, (apud Halligan, 2012), a tarefa mais
dificil é enredar todo o filme, criar um conceito e, a partir dele, produzir uma obra consistente.
O profissional destaca a importancia de conectar todos o0s sets visualmente e relaciona-los com
a historia que esta sendo contada. E esperado que o designer tenha pleno conhecimento de toda
a arte de um filme, desde o estilo arquiteténico até a estampa de uma gravata. A aparéncia de
um filme envolve muitos artistas e artesaos e o designer de producao precisa ter uma visao geral
da contribuicdo de todos os profissionais.

E imprescindivel que o chefe do departamento artistico tenha em mente o filme como
uma obra coesa e coerente, na qual deve-se coordenar cores, materiais, texturas e formatos de
ambientes, objetos, figurinos, maquiagem e cabelo. Vargas (2014, p. 79) explica que, “a direcédo
de arte cabe refletir, discutir, acompanhar e adaptar o seu fazer a todas as caracteristicas que
cada projeto apresenta, escolhendo os sistemas e 0s modos de producdo mais adequados as
realidades estéticas, dramaticas e econdmicas”.

LoBrutto, por sua vez, elucida que

o controle criativo é fundamental em todos os filmes. Todas as decisdes econdmicas
e cinematogréaficas devem ser tomadas para o bem do filme, néo para gratificacdo do
ego artistico ou em conformidade com um “manifesto” auto imposto. Cada histdria é
diferente e requer que o cineasta empregue bom senso, coragem e integridade em
relacdo a intencdo da narrativa e a conviccdo dos personagens. Os bons cineastas
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entendem que precisam sempre fundir contedo com questdes estéticas e técnicas
(LOBRUTTO, 2002, p. 164)%,

Para Sarah Greenwood, designer responsavel pela arte de Desejo e reparacdo (Joe
Wright, 2007), o mais importante é a histdria, sendo ela a base para tudo o que sera criado. A
partir da historia, pensa-se sobre a caracterizacdo dos espagos e sobre a busca por criar um
mundo completo. Segundo Dean Tavoularis®’, o importante é contar a historia e ndo criar uma
imagem bonita, portanto, os sets ndo possuem sentido a menos que auxiliem a erigir a narrativa.
Para os designers de producdo, é fascinante poder criar situacdes nunca experienciadas pela
maioria dos espectadores e, ainda assim, conseguir fazer com que eles sintam e vivenciem tudo
aquilo (HALLIGAN, 2012).

O designer de producéo de Forrest Gump (Robert Zemeckis, 1994), Rick Carter, explica
que ele ndo atua como um arquiteto ou como um designer de interiores. O fato de um cenério
ser planejado para, na maioria das vezes, literalmente ndo ser visto, requer um profissional com
expertise em cinema. Carter destaca ainda que admirar € um “primo distante” de acreditar, ou
seja, para ele, os cenarios devem auxiliar a imersdo do espectador na histéria (HALLIGAN,
2012).

Horton (2003) reitera a fala de Carter ao afirmar que, quando um designer de producéo
executa bem o seu trabalho, os espectadores ndo admiram de forma consciente a aparéncia da
obra separadamente da historia que se desenvolve. Aceita-se que, na tela, ocorrem fatos que
sdo percebidos como reais e muitos profissionais defendem que o departamento artistico deve
auxiliar essa percepcao e ndo lembrar o espectador que se trata de um filme, de algo planejado
e montado. Ao comandar a arte de um filme, o profissional deve criar, de acordo com Vargas
(2014, p. 78) “uma atmosfera que servira como suporte para a narrativa, estabelecendo uma
referéncia estética propria e emoldurando o trabalho dos atores”.

Heisner (2004) elucida que, nos Estados Unidos, diferentemente de muitos diretores, 0s
designers de producdo ndo procuram apresentar um estilo distintivo. O maior objetivo desses
profissionais € langar mao de seu trabalho para contar a historia. A autora explica que isso pode

ser atribuido ao fato de muitos filmes narrativos americanos optarem pela transmissdo de uma

% Traducdo nossa. No original: [...] creative control is paramount on all films. All economic and cinematic
decisions should be made for the good of the film, not for artistic ego- gratification or by conforming to a self-
imposed “manifesto.” Each screen story is different and requires the filmmaker to employ good judgment,
courage, and integrity toward the intent of the narrative and the conviction of the characters. Good filmmakers
understand that they must forge content with aesthetic and technical issues each time out [...].

37 Trabalhou ao lado de diretores como Arthur Penn, Wim Wenders, Roman Polanski, mas tornou-se famoso
devido a sua extensa colaboragdo com o realizador Francis Ford Coppola, que iniciou em 1972, com O poderoso
chefdo e continuou até os anos 1990 com O poderoso chefédo: parte I1l. Ganhou o Oscar de Melhor Direcao
Artistica pelo filme O poderoso chefédo: parte Il (1974).
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verossimilhanga ao espectador. Os cenérios da maioria das obras s&o facilmente reconhecidos
pelos espectadores como fazendo parte daquele lugar e daquele periodo, diferentemente dos
filmes do expressionismo alemdo dos anos 1920 e dos filmes de diretores como Peter
Greenaway e Federico Fellini.

De acordo com Tashiro (1998), com algumas excecdes, os filmes de Hollywood ndo
trabalham livremente com a imagem, visto que possuem uma “insisténcia neurética” com a
narrativa. Tashiro vai de encontro as ideias expressas pela maioria dos designers de producéo e
afirma que a narrativa deve atuar como um conjunto de principios para guiar o design, nao
como um conjunto de leis que funciona como uma camisa de forca. Conforme o autor,
representantes de todos os departamentos de uma producdo audiovisual atestam que estdo a
servico da historia e dos personagens. Ao mesmo tempo, a variedade de expertise que cada
profissional traz para esse servico, inevitavelmente, influencia suas no¢6es do que esse “estar a
servigo” significa.

Tashiro (1998) acredita que € plausivel discutir o efeito da narrativa no design, mas é
menos plausivel focar apenas na narrativa como algo exclusivo, primario, determinante de
significado. O autor esclarece que a subserviéncia do design a histdria cria uma tensdo na
profissdo dos designers, um embate entre a expressao artistica e as demandas da narrativa. Para
ele, a oscilacdo entre estilizacdo e realismo ocasiona um conflito entre a expresséao visivel e a
neutralidade invisivel. Tashiro defende que o design precisa ser simultaneamente realista e
estilizado.

Em prol da construcdo de uma obra coesa, 0 designer de producdo deve encontrar um
equilibrio entre o contetdo e o estilo visual. Interpretar o roteiro literalmente pode culminar em
um resultado preciso, porém “sem alma”. E interessante que o designer ndo apenas ilustre o
roteiro com imagens, mas lance méo de outros artificios, como as metaforas, para enriquecer a
narrativa.

Heisner (2004) explica que, em algumas producdes dos EUA, ha a possibilidade do
design de producéo chamar, intencionalmente, atengé@o para si proprio, tornando-se um carater
indispensavel na narrativa. E o caso de filmes como Dick Tracy (Warren Beatty, 1990), no qual
toda a mise-en-scéne € pensada para evocar o universo dos quadrinhos. No entanto, na maioria
dos filmes estadunidenses, o design é deliberadamente mais comedido, como por exemplo, no
filme O Siléncio dos Inocentes (Jonathan Demme, 1991). Nessa obra, a designer Kristi Zea
procurou mostrar, em quase todas as cenas, a dicotomia entre o bem e o mal por meio de

metaforas, nada que saltasse claramente aos olhos do espectador.
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Os designers de produgdo traduzem visualmente as histdrias tanto por meio de um
design fisico, que é facilmente compreendido pelos espectadores, como atraves de metéaforas
poéticas que podem ser facilmente interpretadas pelo publico, ou podem ser um caminho oculto
para o designer transmitir as ideias em um nivel subconsciente. Significados implicitos atuam
no plano de fundo de uma obra audiovisual. Para compreendermos como o design de producgéo
contribui para esses significados é preciso estarmos dispostos a olhar para pecas do design que,
normalmente, passariam despercebidas.

Percebemos, entdo, que a arte de uma obra pode estar ligada diretamente a narrativa,
atuando como um sustentaculo para a trama e/ou langar mao de uma plasticidade que visa
provocar o espectador. Segundo Vargas (2014, p. 57), o diretor de arte “deve exercitar sua
capacidade de criar, gerar ideias, solucbes, metaforas visuais, adaptando-se aos diferentes
universos diegéticos e caracteristicas do projeto, realizando um trabalho que ultrapassa a
viabilizagdo do registro, estabelecendo criagéo visual”.

Essa materializacdo do universo filmico deve ser uma colaboracéo interligada entre os
profissionais de todos os departamentos. A respeito das outras areas que constituem o
departamento artistico, Bordwell e Thompson (2013) comentam que, tal como o cenario; o
figurino, a maquiagem e o cabelo podem exercer funcdes especificas no todo do filme, e, ao
longo da histéria do cinema, uma ampla gama de possibilidades surgiu. O figurino pode ser
bastante estilizado, chamando a atencdo para suas caracteristicas puramente graficas, pode
também possuir importantes funcGes causais e motivacionais nas narrativas e, além disso,
muitas vezes é utilizado em coordenacdo com o cenario.

LoBrutto (2002) salienta que o figurinista precisa ter uma profunda compreensdo dos
personagens e da historia, pois o figurino atua, assim como 0 cenario, na transmissdo de
mensagens para o espectador. Costumeiramente, o figurinista € contratado ap6s o designer de
producdo e o diretor terem estabelecido as paletas de cor e de textura para a obra. Para criar 0s
figurinos, o figurinista utiliza muitos dos mesmos critérios que o designer de producéo.
Aspectos como a epoca, a regido, a classe social, a profisséo e caracteristicas da personalidade
dos personagens funcionam como guia para o figurinista. A maquiagem e o cabelo também sao
elementos visuais que influenciam a aparéncia e a personalidade dos personagens, auxiliam a
estabelecer a época, 0 humor e a atmosfera da obra. Ambos precisam ser planejados e criados
levando em consideracdo toda a arte do filme, sendo o diretor e o designer de producdo os

responsaveis por concederem o aval final.



64

3.4 Escolhas do departamento artistico

LoBrutto (2002) destaca que o design de producdo costuma ser associado a
blockbusters® e filmes de época. No segundo, o trabalho do departamento artistico torna-se
evidente, visto que é preciso criar toda a ambientacdo para a histéria. O longa-metragem de
“velho-oeste” Os imperdoaveis (Clint Eastwood, 1992) contextualiza bem a trama através de
arquitetura e de figurinos precisos que nos remetem diretamente aquele periodo. Maria
Antonieta (Sofia Coppola, 2006), no entanto, apesar de também ser uma producéo de época,
foge dos padrdes convencionais ao apresentar, em um plano curto inusitado, um ténis All Star
em meio aos sapatos da monarca. O ténis é um icone da vida moderna que realca a juventude
da rainha, sua relutancia em seguir as regras de etiqueta e seu desejo por ser notada, além de

simbolizar que a jovem poderia ser uma adolescente contemporanea (Figuras 10 e 11).

Figura 10 - Fotograma do filme Os Imperdoaveis

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=rsyw13yrRoo&t=12s

3 Traduzindo literalmente, blockbuster significa “arrasa-quarteirdo”. E uma palavra muito utilizada para designar
produtos que sdo grandes sucessos de bilheteria.


https://www.youtube.com/watch?v=rsyw13yrRoo&t=12s

65

Figura 11 - Fotograma do filme Maria Antonieta

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=jfyL8gAxvPU&t=31s

O design de producdo de uma obra audiovisual, além de contextualizar a trama narrada
e de facilitar para o espectador sua compreensdo e sua insercao na histdria, contém diversas
informacBes. Muitas dessas informacdes podem passar despercebidas pelo espectador, mas o
conjunto é absorvido.

Cardoso (2006, p. 21) explica que

materializado em formas, cores, volumes, texturas etc.; corporificado a partir de
tecidos, madeiras, espumas, ferros, tintas, luzes, projecdes etc.; instalado no espaco
cénico de modo que possa delimitar as areas de atuagdo da encenacdo, 0 Cenario ¢,
assim, elemento de configuracdo do espaco em que se da a acfo. Elemento de
configuracdo do espago em que se move o ator. E, indo além disso, o cendrio insere
as personagens no espaco e tempo do texto.

No filme Indomével sonhadora (Benh Zeitlin, 2012), o terreno onde esté situada a casa
da personagem principal, Hush Puppy, é um local insalubre, umido, sujo, baguncado, repleto
de pecas enferrujadas e com alguns animais, como porcos, galinhas, gatos e cachorros vira-
latas. Trata-se de um ambiente que primeiramente choca o espectador, principalmente por se
tratar da casa de uma crianga (Figura 12). Nao ha a necessidade de dialogos ou de narragdo para
explicar o tipo de vida que a menina leva, porque o conjunto dos elementos nos diz muito a

respeito disso.
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Figura 12 - Fotograma do filme Indoméavel Sonhadora: casa de Hush Puppy

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=pvqZzSMIZa0

Ademais, elementos de cena e figurino sdo utilizados também como icones que
esclarecem davidas, como o roupdo de hospital que seu pai aparece usando em uma cena.
Apesar de Hush Puppy identifica-lo como um vestido, o espectador compreende o motivo do
desaparecimento do pai, e passa a estar ciente também de que o personagem possui algum
problema de saude (Figura 13).

Figura 13 - Fotograma do filme Indomavel Sonhadora: Hush Puppy com o pai
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Na série televisiva The Walking Dead (AMC, 2010-), o personagem Shane usa um colar
com o nimero “22”, algo nunca discutido pelos personagens, mas que auxilia a caracterizacao
de Shane, que havia sido um famoso jogador de futebol americano na sua escola e,
provavelmente, utilizava a camisa com o numero vinte e dois. O fato dele usar o colar aponta
ndo somente o seu gosto pelo esporte, mas também uma certa nostalgia por uma época em que
tudo era mais simples. Trata-se de um pequeno detalhe que nos mostra a preciosidade com que
os profissionais do departamento artistico trabalham. Diferentemente do colar de Shane,
elemento pequeno que muitos espectadores podem ndo notar, nessa série, o trabalho do
departamento artistico salta aos olhos no que diz respeito, principalmente, a maquiagem, sem a
qual ndo seria possivel despertar no espectador a sensacdo de repulsa e de medo ao ver um
zumbi (Figuras 14 e 15).

Figura 14 - Fotograma da série The Walking Dead: Shane

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=sfAc2U20uyg


https://www.youtube.com/watch?v=sfAc2U20uyg
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Figura 15 - Fotograma da série The Walking Dead: zumbi

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=0-L1mMZ31hM

Um cenario que muitas vezes pode passar despercebido diante dos olhos do espectador,
como uma simples casa familiar contemporanea, contém muitas informac6es a respeito dos
personagens que ali residem. Em Pequena Miss Sunshine (Jonathan Dayton e Valerie Faris,
2006), por exemplo, o quarto do adolescente Dwayne possui um poster na parede com imagens
de avibes, 0 que nos informa que ele se interessa por aviacdo, algo que serd confirmado ao
longo da historia. O figurino também expressa profundamente a personalidade dos
personagens. No filme em questéo, a jovem Olive € uma crianca excéntrica, o que é reforcado
pelo seu figurino colorido que inclui botas de cowboy, regata de basquete, bermuda jeans, faixa

de tenista, munhequeiras, grandes oculos de grau, entre outros elementos (Figuras 16 e 17).



69

Figura 16 - Fotograma do filme Pequena Miss Sunshine: quarto de Dwayne

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=wvwVkIIXT80&t=26s

Figura 17 - Fotograma do filme Pequena Miss Sunshine: figurino de Olive

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=VWyH_twcMI0


https://www.youtube.com/watch?v=wvwVkllXT80&t=26s
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Além do sentido gerado pelos cenarios, pelos elementos de cena, pelo figurino e pela
maquiagem, a cor de cada um desses também é responsavel por promover sentidos e
significacbes. Em Dick Tracy (Warren Beatty, 1990), filme baseado em uma tira de jornal do
mesmo nome, as cores muito saturadas colorindo objetos que normalmente sdo discretos,
contribuem para o clima de cartoon do longa-metragem, proporcionando comicidade a obra,
além de uma tensdo visual. Segundo Patti Bellantoni (2005), o efeito de todas as cores utilizadas
no filme nos deixa ansiosos, como pretendia o diretor. E interessante notar que apenas uma
personagem se destaca em meio as cores: Breathless Mahoney, interpretada pela cantora
Madonna, é uma femme fatale melancélica que veste quase sempre preto, se diferenciando do
restante dos personagens.

Além de auxiliar a construcdo da atmosfera de uma obra audiovisual, as cores podem
ser utilizadas para reforcar ideias, como no filme Pedalando com Moliére (Philippe Le Guay,
2013). Nesse, as cores complementares azul e laranja foram utilizadas com o intuito de enfatizar
a diferenca das personalidades dos dois personagens principais, jA que um é extremamente

ranzinza e introvertido, enquanto o outro é o oposto (Figuras 18 e 19).

Figura 18 - Fotograma do filme Dick Tracy

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=dDniBcAabMc
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Figura 19 - Fotograma do filme Pedalando com Moliéere

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=tQDtcdQU3s0

LoBrutto (2002) sintetiza os aspectos mencionados ao afirmar que O processo e a
aplicacdo do design de producéo transformam o roteiro em metaforas visuais, em arquiteturas
de periodos especificos, em paleta de cores. Os designers de producdo sdo responsaveis pelo
ambiente fisico, pela selecdo, criacdo e construcdo dos sets e das locacdes. Esses profissionais
sdo os chefes do departamento de arte e tém a funcdo de gerenciar uma equipe criativa,
composta por diversos profissionais e de supervisionar os figurinos, as maquiagens e 0s
penteados. Devem criar um esquema pictorico consistente que transmita informacfes e
corrobore a historia.

Isso posto, é necessario interpretar e traduzir o roteiro visualmente, atribuindo sentido
a essa visualidade, levando em consideracdo diversos aspectos, como 0s tematicos, 0s
emocionais e o0s psicolégicos. Percebemos que o departamento artistico de uma producao
audiovisual possui o poder de articular cenarios e elementos de cena a fim de despertar no
espectador o sentimento de pertencimento aquele universo. Cada elemento atua como uma peca
na construcao da narrativa e, quando trabalhados de maneira coesa, facilitam a assimilagcéo da
histéria na mente do espectador.

Essa historia é constituida por personagens que pensam, sentem e agem de acordo com
suas caracteristicas, sua personalidade. Os personagens tém o potencial de provocar diversas
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sensagdes no espectador, como empatia, medo, admiragdo, fascinacdo, inveja. Para tanto, é
preciso que sejam bem construidos, desde o principio de sua cria¢do, no roteiro, até a pos-
producdo. No capitulo seguinte, discutiremos sobre como ocorre essa construcdo e qual o papel

do designer de producdo na constituicdo de um personagem.
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4 PERSONAGENS E CENARIOS

Nos capitulos anteriores, percebemos como as mudancas pelas quais o meio televisivo
passou influenciaram o trabalho do departamento artistico e discorremos a respeito do design
de producéo, buscando compreender melhor essa area. O design de producdo se relaciona com
diferentes elementos de uma obra audiovisual e, no presente capitulo, optamos por focar na
importante relacdo estabelecida entre os cenarios e 0s personagens, para tanto, abordaremos o
processo de composicao de um personagem dentro de uma narrativa e a maneira como o design
de producéo auxilia esse processo.

André Gaudreault e Francois Jost (2009) explicam que, como em todas as outras formas
de narracdo, na narracdo filmica ha a comunicacdo de informacGes entre duas instancias
situadas cada uma em uma ponta da cadeia. O processo comunicacional acontece no momento
em que o narrador proporciona ao narratario (aquele ou aquela a quem a narrativa é destinada)
varias informag@es sobre o universo diegético onde evoluem os personagens da narrativa, assim
como sobre esses proprios personagens e sobre as aces que eles realizam. Diferentemente da
narrativa escritural, cujo carater € monddico, a cinematografica possui o carater polifénico,
visto que é constituida por uma variedade de formas de expressdo que devem atuar em conjunto

para que a histéria seja apreendida pelo narratario, ou espectador.
4.1 Narrativas e personagens

Apesar da pesquisadora Candida Gancho (2004) se referir a uma prosa de ficcdo quando
afirma que é através da conexdo dos cinco elementos: enredo, espaco, tempo, personagens e
narrador que toda narrativa se estrutura, 0 mesmo pode ser considerado sobre uma ficcéo
televisiva ou cinematografica. Sem enredo ndo ha historia, e quem vive esse enredo séo 0s
personagens, num determinado tempo e lugar. Cada um desses pilares possui suas
particularidades e relevancia para a constituicdo da trama.

De acordo com Candice Cresqui (2010), é importante que uma histéria contada tenha
comeco e fim e, para que seja crivel para os espectadores, ou leitores, sdo indispensaveis o
conflito e a verossimilhanca. Souriau®® (apud GAUDREAULT; JOST, 2009, p. 49) explica que
“um documentario se define apresentando seres ou coisas existindo positivamente na realidade

afilmica”. Trata-se de uma realidade “que existe no mundo habitual, independentemente de

39 SOURIAU, Etienne. et al. L"Univers filmique. Paris: Flammarion, 1953.
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qualquer relagdo com a realidade filmica” e, portanto, pode ser verificada. Ja a ficgdo, tem o
poder de criar mundos e, ainda que eles sejam similares ao nosso, tém as suas proprias leis.

N&o é necessario que os fatos apresentados em uma narrativa sejam verdadeiros, mas
que, mesmo sendo inventados, o espectador acredite naquilo que esta vendo. Segundo Anatol
Rosenfeld (1995, p. 11), na expressdo de Aristoteles, a verossimilhanga ndo € “a adequacédo
aquilo que aconteceu, mas aquilo que poderia ter acontecido; ou a coeréncia interna no que
tange a0 mundo imaginario das personagens e situagcdes miméticas”. Acontecimentos de uma
determinada narrativa nos parecem verossimeis quando os aceitamos para poder crer na diegese
e nos identificarmos com 0s personagens e seus pontos de vista, mas esses mesmos
acontecimentos podem parecer absurdos em outra narrativa.

A principio, a verossimilhanca depende da possibilidade de comparar o mundo da fic¢éo
com o mundo real, no entanto, a maneira como a historia é organizada exerce maior influéncia
sob a verossimilhanca do que a comparagdo com a realidade. Ndo é mandatério que
espectadores acreditem na existéncia de zumbis, por exemplo, para que se emocionem com a
historia de um filme com “mortos-vivos”. Ou seja, a narrativa ndo precisa reproduzir o que
existe, mas deve compor as suas possibilidades. Portanto, a verossimilhanca interna de uma
obra é, muitas vezes, mais importante que a imitacdo do real. Devido a formula e a estrutura
tradicional de uma obra de ficcdo, o que seria absurdo quando observado isoladamente, se 0
parametro fosse a realidade exterior a obra, torna-se verossimil.

Por “a¢do dramatica”, Renata Pallottini (2015, p. 23) entende que

trata-se do evoluir constante de acontecimentos, de vontades, de sentimentos e
emocBes. Movimento e evolucdo que caminham para um fim, um alvo, uma meta e
que se caracterizam por terem a sua caminhada pontilhada de colisGes, obstaculos,
conflitos. [...] A acdo deflui do conflito; duas posic¢Ges antagbnicas, uma vez colocadas
dentro de uma pega, onde serdo defendidas, pelas palavras, sentimentos, emocdes,
atos das personagens, que tomardo atitudes definitivas em consequéncia de suas
posicdes, acabardo fatalmente por produzir agdo dramaética.

Essa acdo dramética sobre a qual Pallottini lanca o olhar é representada através de uma
mise-en-scéne, ou seja, de uma encenagdo, termo que apresentamos no capitulo anterior.
Segundo Aumont (2006, p. 14), “a encenagdo permanece, e permanecera, na raiz de toda arte
cinematogréfica imaginavel, pelo menos enquanto o cinema consistir em filmar corpos
humanos a exprimirem-se, a representarem, a sentirem, a viverem num quadro, num meio, num
espaco e num tempo”. O autor estabelece um paralelo entre a figura do cineasta e a do
romancista, ao argumentar que ambos sdo enunciadores e que 0 primeiro também é capaz de

“fabricar, de desenvolver e de dominar trabalhos de ficgao”. Assim sendo, € por meio da mise-
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en-scene que O cineasta assegura que 0s atores, 0S cenarios, 0s acessorios, ou seja, tudo que
aparece no quadro filmico, represente corretamente esta fic¢éo.

Podemos associar 0 pensamento de Aumont ao de Paulo Emilio Sales Gomes (1995). O
critico brasileiro acreditava que o cinema é uma simbiose entre teatro e romance. Definiu o
cinema como um teatro romanceado ou um romance teatralizado, porque como no espetaculo
teatral, nos filmes, vemos atores encarnando personagens. No entanto, devido aos recursos
narrativos do cinema, tais personagens adquirem uma mobilidade, uma desenvoltura no tempo
e no espaco similar a dos personagens dos romances.

Complementando esses pensamentos, Gaudreault e Jost (2009, p. 189) afirmam que, ao
encenar agdes 0 cinema remete ao teatro e, ao utilizar o verbo, remete ao romance. Porém, o
cinema articula muitas “linguagens de manifestagdo” e, tal multiplicidade, proporciona ao
espectador uma quantidade importante de signos simultaneos. Nessa pluralidade de materiais
de expressédo como as imagens em movimento, as mencdes escritas, os barulhos, as falas e as
masicas, destacamos aqui apenas as imagens, constituidas por uma variedade de elementos
como cores, gestos, expressoes, vestimentas, objetos, etc.

Independentemente do meio onde sdo apresentados, 0s personagens enfrentam
obstaculos durante a histéria. O conflito, elemento essencial em praticamente todas as
narrativas ficcionais, se estabelece quando o personagem (ou personagens) almeja algo e busca
concluir o seu objetivo, que pode ser a vitdria, 0 amor, a vinganca, entre outros. Esse conflito
pode originar-se a partir de questbes politicas, ideoldgicas, econémicas, bioldgicas ou
psicologicas. E possivel que o personagem enfrente obstaculos relacionados ao seu
subconsciente, as a¢cdes de outros personagens, as instituicdes da sociedade, assim como as
forcas da natureza. Na maioria dos casos, vemos conflitos provenientes das divergéncias entre
ambicdes, desejos, motivages, atitudes ou valores dos personagens que atuam na histéria. Ao
longo da narrativa, o personagem encontra obstaculos que complicam a sua trajetoria,
culminando em um final, seja ele bom ou ruim.

De acordo com Antonio Candido (1995, p. 51), ao pensarmos sobre o conjunto de fatos
que fazem parte da histdria, ou seja, o enredo, os personagens vém, simultaneamente, a nossa
mente. Logo pensamos “na vida que vivem, nos problemas em que se enredam, na linha do seu
destino — tracada conforme uma certa duracao temporal, referida a determinadas condicdes de
ambiente”. Destarte, podemos afirmar que enredo e personagem sao indissociaveis, um néo

existe sem o outro.
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Os personagens sdo os seres responsaveis pelo desempenho da historia e possibilitam a
adesdo afetiva do espectador, através de mecanismos de identificacdo, projecéo, transferéncia,

entre outros. De acordo com Pallottini (2015, p. 24)

quem conduz a acdo, produz o conflito, exercita a sua vontade, mostra os seus
sentimentos, sofre por suas paixdes, torna-se ridiculo na comédia, patético na tragédia,
ri, chora, vence ou morre, é a personagem. A personagem é uma determinante da acéo,
que é, portanto, um resultado de sua existéncia e da forma com que se apresenta. A
personagem é o ser humano (ou um ser humanizado, antropomorfizado) recriado na
cena por um artista-autor, e por um artista-ator.

Conforme Anatol Rosenfeld (1995), ndo ha ficcdo sem personagem. Segundo o autor,
é possivel que a descri¢do de uma paisagem, de um animal ou de objetos quaisquer resulte em
excelente “prosa de arte”. Contudo, para que se transforme em uma ficcao, é necessario que a
paisagem ou o animal se “animem” e se humanizem. “E a personagem que com mais nitidez
torna patente a ficcdo, e através dela a camada imaginaria se adensa e se cristaliza”
(ROSENFELD, 1995, p. 14).

Ao comparar 0s personagens dos romances literarios com os teatrais, Rosenfeld (1995)
elucida que, apesar de, normalmente, a peca e sua representacdo apresentarem muito menos
aspectos dos personagens do que 0S romances, esses poucos aspectos aparecem de maneira
“sensivel e continua” proporcionando aos personagens teatrais um poder extraordinario. O
mesmo pode ser considerado ao levarmos em conta 0s personagens cinematograficos e
televisivos.

Diferentemente do teatro, no cinema e na televisdo ha a presenca da camera, que exerce
uma funcdo narrativa. Ela recorta, aproxima ou afasta, focaliza ou ndo, acompanha ou
permanece estatica, “guiando” 0 nosso olhar ao longo da histéria. Segundo Gaudreault e Jost
(2009, p. 40-41), a camera pode, “simplesmente pela posi¢do que ela ocupa, ou ainda, por
simples movimentos, intervir e modificar a percepgéo que o espectador tem da performance
dos atores. Ela pode mesmo [...] forcar o olhar do espectador e, nem mais, nem menos, dirigi-
lo”. Assim como a palavra, a imagem pode descrever e animar ambientes, paisagens e objetos,

0S quais, mesmo sem a presenca de um personagem, podem significar muito para a historia.
4.2 Criacgdo de personagens
Quem ¢é esse ser? Do que ele gosta? Com o que ele trabalha? Quais sdo as suas

qualidades? E os seus defeitos? E casado? Possui filhos? E rico ou pobre? Como ele pensa e
age? E um ser bom ou mau? Qual o seu papel na rede de relagdes da historia? Ele evolui ao
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longo da trajetoria apresentada? Essas sdo algumas perguntas que, durante o processo de
apreensao de uma narrativa, n0s encontraremos as respostas, através de diferentes meios.

Um personagem é composto a partir da selecdo de memorias, sonhos, observacoes,
vivéncias, etc. do seu criador. Dificilmente existe de maneira isolada, visto que as relacdes
estabelecidas entre um personagem e outro si0 importantes propulsores de uma narrativa. E
interessante que haja um contraste, ou seja, divergéncias de pensamentos entre 0s seres
ficcionais para que a histdria se torne dindmica e cative o espectador.

A respeito do seu processo para criar personagens, o escritor Domingos Pellegrini

(2017, p. 107), explica que comega com a

observacdo das pessoas - seu comportamento, suas expressées. Personagem é
basicamente acdo e signos (uma gravata, por exemplo, a expressar desde logo uma
condi¢do econbmica). Assim também as ac¢fes tém de ser ndo a¢des quaisquer, mas
acoes expressivas. Por exemplo, falar é uma acgéo bastante expressiva; mais ainda se
flagrarmos as personagens falando coisas reveladoras de suas vidas, suas ideias e
emoc0es, suas relagdes com a histéria toda, mas é tdo ou mais importante flagrar
também os gestos, mesmo 0s menores - e até mais eles, bem como olhares, tiques,
roupas, detalhes - que falam a seu modo. Olhar ndo tem cerca. Cacoete € sinal. Postura
é signo. Roupa é condicgdo. Vocabulrio é identidade.

Segundo Candido (1995, p. 48), o0 personagem deve passar a impresséo de que ¢ como
um ser vivo. “Para tanto, deve lembrar um ser vivo, isto é, manter certas relagdes com a
realidade do mundo, participando de um universo de acdo e de sensibilidade que se possa
equiparar ao que conhecemos na vida”.

Pallottini (2015, p. 25) elucida que, na criagdo de um personagem, o0 autor

desenha um esquema de ser humano; preenche-o com as caracteristicas que lhe séo
necessarias, da-lhe as cores que o ajudardo a existir, a ter foros de verdade. Uma
verdade, € claro, ficcional. Ndo se trata de ter uma personagem que seja a cépia real
de uma pessoa qualquer, viva, existente, conhecida do autor. Mas de criar um ser de
ficcdo, que redina em si condicOes de existéncia; que tenha coeréncia, légica interna,
veracidade. Um ser que poderia ter sido, ndo necessariamente um ser que é.
Portanto, 0 personagem ¢ formado através da sua relagdo com 0s outros personagens,
com o ambiente por onde circula, com a época em que vive, com as ideias que possui. De acordo
com Hubert C. Heffner®, citado por Pallottini (2015), a caracterizacio é aquilo que diferencia
um personagem do outro, o que o identifica, ou seja, sdo os elementos que descrevem e definem
um personagem. Esse autor langa méo dos seguintes tracos de caracterizacao ao discorrer sobre

0s personagens: a. tracos bioldgicos; b. tracos fisicos; c. inclinacbes, disposicdes, atitudes; d.

40 Técnica Teatral Moderna, Buenos Aires: Eudeba, 1968.
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tracos sentimentais, de emocao e desejo; e. tracos ou caracteristicas de pensamento; f. decisdes.
Ja para Gancho (2004, p. 13), as caracteristicas dos personagens podem ser classificadas em:

fisicas: incluem corpo, voz, gestos, roupas; psicoldgicas: referem-se a personalidade
e aos estados de espirito; sociais: indicam classe social, profissao, atividades sociais;
ideoldgicas: referem-se ao modo de pensar do personagem, sua filosofia de vida, suas
opcdes politicas, sua religido; morais: implicam em julgamento, isto ¢, em dizer se 0
personagem ¢ bom ou mau, se é honesto ou desonesto, se ¢ moral ou imoral, de acordo
com um determinado ponto de vista.

Assim sendo, a caracterizagao ocorre por meio da escolha e da distribuicdo de elementos
gue representam o personagem e sugiram a totalidade do ser. Segundo Candido (1995, p. 44),
gracas aos recursos de caracterizacdo, “o romancista ¢ capaz de dar a impressao de um ser
ilimitado, contraditério, infinito na sua riqueza; mas nos apreendemos, sobrevoamos essa
riqueza, temos a personagem como um todo coeso ante a nossa imaginagao”. O autor explica
ainda que “a personagem ¢é complexa e multipla porque o romancista pode combinar com
pericia os elementos de caracterizacdo, cujo numero é sempre limitado se 0s compararmos com
0 méximo de tragcos humanos que pululam, a cada instante, no modo-de-ser das pessoas”.

Vale ressaltar que Candido chama a atengéo para a estrutura limitada da caracterizacéo.
N&o se trata de aglomerar um sem-nimero de elementos, mas de escolher e de organizar alguns
de forma a criar a ilusdo do ilimitado. Devido a impossibilidade de transcrever a totalidade de
um ser humano, é preciso selecionar algumas caracteristicas e costura-las na composicédo geral
da historia para que sugiram a totalidade de um modo-de-ser. Nas palavras do autor (p. 44),
dessa maneira, “numa pequena tela, o pintor pode comunicar o sentimento dum espaco sem
barreiras”.

Bordwell (2008) corrobora esse pensamento ao afirmar que, muitas vezes,
independentemente do meio, um contador de historias procura direcionar nossa atencdo para
certos detalhes e deixar outros cairem no esquecimento ou desaparecerem. Nos livros, 0s
personagens ndo sao descritos por completo, visto que o escritor seleciona aspectos relevantes
para a historia, procurando atingir determinados efeitos. Nas obras audiovisuais, “o quadro
exclui muito mais do que inclui, e, dentro do quadro, a composicao, a cor e todas as técnicas de
cada linguagem concorrem para ressaltar as qualidades mais pertinentes a trama”
(BORDWELL, 2008, p. 63).

Isto posto, por meio dos recursos de caracterizacdo, & possivel proporcionar ao
espectador a impressdo de um personagem “ilimitado” e, a0 mesmo, tempo coeso. A selecdo, a
escolha e a combinagéo de alguns elementos, organizados segundo uma determinada légica de

composicdo, cria a ilusdo de um ser complexo, tal como nos. Pallottini (2015, p. 91) explica
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que, “seja ela vista pelo angulo fisico, psicoldgico ou social - ou outros - a caracterizagdo € um
conjunto de tragos organizados, que visam a pdr de pé um esquema de ser humano”. Ressalta
que o autor decide o que mais lhe interessa mostrar e que cada época, estilo, escola de teatro,
corresponde uma espécie de caracterizacao.

Para Pallottini (2015), conhecemos efetivamente os personagens, através do exame de
suas vontades. Como comentado anteriormente, o drama possui dois alicerces que ndo existem
sozinhos, um é a historia e o outro é o personagem. E importante que se trabalhe o condutor da

acao com nitidez e eficiéncia, para que ele seja capaz de sustentar a historia.

Como seres humanos (0s personagens) encontram-se integrados num denso tecido de
valores de ordem cognoscitiva, religiosa, moral, politico-social e tomam determinadas
atitudes em face desses valores. Muitas vezes debatem-se com a necessidade de
decidir-se em face da colisdo de valores, passam por terriveis conflitos e enfrentam
situagdes-limite em que se revelam aspectos essenciais da vida humana: aspectos
tragicos, sublimes, demoniacos, grotescos ou luminosos (ROSENFELD, 1995, p. 35).

Brait (2017) apresenta, em seu estudo, a classificacdo criada pelo escritor britanico
Edward Morgan Forster*, em 1927. O romancista dividiu os personagens literarios em planos
ou esféricos, e a mesma classificacdo pode ser aplicada aos televisivos e cinematograficos. O
primeiro diz respeito aquele personagem que pode ser definido em poucas palavras. O
personagem plano é construido ao redor de uma Unica ideia ou qualidade, ou seja, € um
personagem raso, sem profundidade psicoldgica, com caracteristicas bem definidas e que néo
sofre evolugdo no transcorrer da historia, nunca surpreendendo o espectador. De acordo com
Candido (1995, p. 47), “quando ha mais de um fator neles, temos o0 comeco de uma curva em
direcdo a esfera”.

O personagem plano pode ser subdividido ainda em tipo e caricatura. E classificado
como tipo o personagem que, apesar de ser peculiar, ndo atinge a deformacéo e é identificado
por um traco distintivo comum, como por exemplo, uma profissdo. Caricatura é o termo
utilizado para classificar aquele personagem cuja qualidade ¢ levada ao extremo, ou seja, cujas
caracteristicas de sua personalidade e de seu comportamento sdo acentuadas, propositalmente,
provocando uma distor¢do. Geralmente esse personagem esta a servico da satira ou da comédia.

O personagem esférico, por sua vez, possui varias qualidades e elimina qualquer
possibilidade de simplificagdo. E complexo, dindmico, constituido por muitas camadas,
apresenta contradicdes e comportamentos imprevisiveis, reservando, muitas vezes, surpresas

para o espectador. Trata-se do tipo de personagem que mais se assemelha ao ser humano, devido

4L E. M. Forster, Aspectos do romance, trad. Maria da Gldria Bordini, Porto Alegre, Globo, 1975.
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a sua natureza multifacetada. Porque esse personagem pode mudar no decorrer da histéria, uma
adjetivacdo simples, como triste ou pobre, muitas vezes ndo consegue caracteriza-lo. Candido
(1995, p. 47) explica que, apesar dos personagens esféricos ndo serem claramente definidos por
Forster, “concluimos que as suas caracteristicas se reduzem essencialmente ao fato de terem
trés, e ndo duas dimensdes; de serem, portanto, organizadas com maior complexidade e, em
consequéncia, capazes de nos surpreender”.

Segundo Candido (1995, p. 61),

0s contextos adequados asseguram o tracado convincente da personagem, engquanto
0s nexos frouxos a comprometem, reduzindo-a a inexpressividade dos fragmentos. Os
romancistas do século XVIII aprenderam que a nogdo de realidade se reforca pela
descricdo de pormenores, e nos sabemos que, de fato, o detalhe sensivel ¢ um
elemento poderoso de conviccdo. A evocacdo de uma mancha no paleto, ou de uma
verruga no queixo, ¢ tdo importante, neste sentido, quanto a discriminacdo dos moveis
num aposento, uma vassoura esquecida ou o ranger de um degrau. Os realistas do
século XIX (tanto roménticos quanto naturalistas) levaram ao maximo esse
povoamento do espago literario pelo pormenor, — isto ¢, uma técnica de convencer
pelo exterior, pela aproximagdo com o aspecto da realidade observada.

Para que possamos compreender quem realmente € o personagem, € importante que
todo o seu contexto seja bem estruturado, a fim de transmitir sua personalidade. Cada trago s
adquire sentido quando observado ao lado de outro, de forma que a verossimilhanca depende
da unificacdo de todos os elementos daquele contexto. E a partir desse planejamento e
organizacdo que 0s personagens ganham vida e coesao.

Nas obras audiovisuais, todas as ferramentas disponiveis podem auxiliar a construcéo
do personagem. O som, a luz, o enquadramento e a atuacdo contribuem para a constituicdo dos
personagens, mas sem o trabalho do departamento artistico, isto é, sem o desenho do ambiente,
a composicdo do espaco, a criacdo do figurino, a execugdo da maquiagem, a constituicdo do
penteado, combinados de forma harmdnica, seria muito dificil apreendermos a totalidade

daquele ser.

4.3 Cenarios

Seja trabalhando a partir de uma indicacdo do roteiro, ou inventando algo
completamente novo, toda a equipe de uma producédo audiovisual, composta por profissionais
responsaveis pela arte, pela cAmera e iluminacéo, pela trilha sonora e musical entre outras areas,
contribui intensamente para a caracterizacdo dos personagens. Segundo o designer Alex
DiGerlando (2019), na producdo de uma obra audiovisual, ndo sé diretor, como também o0s

atores, possuem ideias a respeito de como visualizam determinado personagem. O designer
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comenta que, as vezes, 0s atores ndo expressam as suas opinides, mas frequentemente ha atores
que opinam sobre 0 que gostariam, por exemplo, nos cenarios de seus personagens.

Nosso trabalho tem como foco o design de producéo e, dentro dos limites que toda
pesquisa impde, fez-se necessario, para a analise, a escolha de um dos elementos pelos quais 0
design de producdo é responsavel. No estudo em questdo optamos por analisar 0s cenarios, mais
especificamente, as residéncias de alguns personagens da primeira temporada da série True
Detective.

E importante observarmos que, na maioria das vezes, conhecemos um personagem,
primeiramente, por meio da visdo de sua aparéncia fisica. A visdo é, majoritariamente, o
primeiro meio de apreensdo de que dispbe o espectador. A camera apresenta e acompanha as
acOes do personagem, detalha o seu aspecto fisico e mostra a sua intimidade. Destarte, o
planejamento e a criacdo do figurino, da maquiagem, do cabelo, dos objetos pessoais e dos
cenarios por onde esse personagem circula, sao relevantes para a constituicdo de sua identidade
e para a transmissao de sua personalidade.

Pallottini (2015, p. 28) corrobora essa linha de pensamento ao citar Gilles Girard*, que

define personagem da seguinte maneira:

a personagem de que aqui falamos é, pois, originalmente um homem portador de todos
0s signos proprios do emissor-homem, gesto e gestualidade (ou imobilidade que
também é gesto), som [...], mimica (que pode ser ou ndo realgada pela iluminacéo),
guarda-roupa, aderecos e até o cenario, porque uma personagem nunca se define
sozinha.

Portanto, o universo cénico complementa e interage com o personagem. Para Pallottini
(2015, p. 28), a concretizacdo total do personagem “necessita de todos 0S outros recursos
(signos, portadores de signos) do conjunto que faz a cena. SO assim ele existira, para cumprir,
literalmente, o seu papel”. O cineasta russo Sergei Eisenstein, citado por Aumont (2006, p.
143), comenta que “nada se pde em cena, nem 0 Mais pequeno gesto ou o primeiro elemento
do cenério, sem antes se ter uma ideia clara, distinta, pormenorizada e completa da significacéo
de cada um dos pormenores da agido”.

Ao relacionar o cinema com o teatro, Aumont explica que ao longo da historia do
cinema, este procurou se diferenciar de seu irmado mais velho por meio de diferentes estratégias
e ferramentas, como, por exemplo, langcando mao de variados angulos de filmagens. Nao
obstante, 0 autor salienta que a encenagdo permanece presa nos sustentaculos do teatro: o verbo
e o lugar. Ressalta que “o cuidado prestado aos cenarios, aos acessorios, & sua perfeicdo no

42 Gilles Girard, O Universo do Teatro, Coimbra: Almedina, 1980.
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verossimil e no natural; a arte de reproduzir em estudio qualquer lugar; a ciéncia das
iluminacdes; tudo isso testemunha um trabalho do espacgo que € a transposicao pura e simples
[...] do trabalho do teatro” (AUMONT, 2006, p. 71).

Espaco é um dado incontornavel que ndo podemos desprezar quando se trata de
narrativa: a maioria das formas narrativas inscreve-se em um quadro espacial
suscetivel de acolher a acdo vindoura. A narrativa cinematografica, quanto a isso, ndo
é excecdo. Parece até mesmo ser dificil conceber uma sequéncia de eventos filmicos
qualquer que néo esteja, sempre, inscrita em um espaco singular. A unidade béasica da
narrativa cinematografica, a imagem, é um significante eminentemente espacial, de
maneira que, a0 contrario da maioria dos outros veiculos narrativos, o cinema
apresenta sempre [...], @0 mesmo tempo, as a¢des que fazem a narrativa e 0 contexto
de ocorréncia delas. O carater icdnico do significante filmico vai até mesmo impor ao
espaco uma certa forma de primazia sobre o tempo (GAUDREAULT; JOST, 2009,
p. 105).

Gaudreault e Jost (2009) explicam que a frase “o homem estd no corredor” nédo
proporciona nenhuma informacéo contextual sobre o aspecto do corredor, sobre aquilo que ele
contém, sobre a situacao topografica do homem em relacéo a parede da esquerda, etc. Por outro
lado, toda imagem filmica que apresenta um homem em um corredor, diz também se ele est4
profundamente embrenhado nele, se esse corredor parece extenso, se ele contém objetos, se 0
homem esté apoiado ou ndo sobre a parede da esquerda. De acordo com os autores (p. 108), ¢,
efetivamente, muito dificil, no cinema, abstrair a acdo de seu “quadro situacional”. Quer dizer,
do quadro espacial no meio do qual se desenrola cada um dos eventos que constituem a trama
da historia”.

De acordo com Gancho (2004, p. 17),

se a acao for concentrada, isto ¢é, se houver poucos fatos na histéria, ou se o enredo
for psicolégico, havera menos variedade de espagos; pelo contrério, se a narrativa for
cheia de peripécias, havera maior afluéncia de espacos. O espaco tem como funcdes
principais situar as acdes dos personagens e estabelecer com eles uma interagdo, quer
influenciando suas atitudes, pensamentos ou emocdes, quer sofrendo eventuais
transformagdes provocadas pelos personagens.

A narrativa cinematografica torna possivel, para Gaudreault e Jost (2009, p. 110), um
tipo de “teletransporte” espacial, “ja que permite tornar presente, em um espago ocupado por
uma assembleia de espectadores, um espaco de outra maneira ausente”. Quando falamos sobre
“espago” nas obras audiovisuais, pensamos em “cenografia” e “cenario”, termos considerados
por muitos como sinénimos. Jodo Batista Cardoso (2006) elucida que o primeiro diz respeito
ao tratamento do espaco cénico. Ou seja, trata-se da mise-en-scéne: o conjunto de ferramentas

que se correlacionam em um determinado espago como luz, atuacdo, figurino, maquiagem,
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cenario, etc. e que sdo articulados a outros cddigos da encenagdo. Bruna Christéfaro (2010, p.
01) explica que a cenografia pode ser entendida, em um sentido mais estrito,

como os elementos construidos ou escolhidos diretamente para a cena. Em um sentido
mais amplo, é a mola propulsora da transformacao do espaco real em espago ficticio.
A agdo faz com que o tempo/espaco assistido pelo publico torne-se dramatico, ligando
o mundo fisico ao mundo imaginario da criagao, que se materializa também por meio
da forma com que o0s atores posicionam-se perante a cena e exercem suas acdes. Os
atores devem tomar para si 0 espago cénico definitivo, estatico, unir espago e
dramaturgia e utilizar esse mundo em todas as suas possibilidades.

O cenario €, portanto, um elemento de composicdo da cenografia. Segundo Cardoso
(2006, p. 20), o cenéario é “uma representacao plastica que delimita o espaco de encenacao,
compondo, com os outros elementos cenogréficos, o espago cénico”. Assim sendo, pode haver
espetaculo sem cenério, mas ndo sem cenografia.

Dentre os elementos pelos quais o departamento artistico de uma producéao audiovisual
é responsavel, o cenario € um dos que demanda maior trabalho e €, na maioria das vezes,
imprescindivel para a criacdo da atmosfera da obra. De acordo com Cardoso (2006), o cenario
cumpre, na televisdo, as mesmas funcdes que ja vinha cumprindo no teatro. E um elemento de
configuracdo do espaco cénico em que ocorre a a¢do, representa um determinado espaco e uma
determinada época onde se encontram 0s personagens ou apresentadores, assim como pode
também auxiliar no trabalho do ator/apresentador. Dessa forma, o cenario, quando articulado
aos demais signos cenograficos, aos signos verbais e aos sonoros, participa da encena¢do como
um elemento de significacdo e transmite ao telespectador uma mensagem.

E interessante percebermos como, no que diz respeito ao tratamento destinado aos
cenarios, as histdrias do cinema e da televisdo apresentam diferencas, ainda que o cenario
televisivo mantenha determinados tragcos dos cenarios teatrais e cinematograficos. No cinema,
desde os primoérdios, como, por exemplo, nos filmes de George Mélies, ja se direcionava uma
atencdo maior aos cendrios por parte dos profissionais envolvidos na producéo das obras. Em
contrapartida, na televisao, esse cuidado foi aos poucos crescendo, acompanhando as mudancas
pelas quais 0 meio passou. Claro que os cenérios televisivos diferem muito entre si, devido a
diversidade de programas que o meio apresenta, mas a transformacdo ao longo dos anos no
tratamento dos cenarios € perceptivel em todos os tipos de programas.

Cardoso (2006, p. 28) defende que “deve haver, por tras das formas, cores, volumes e
texturas, um objetivo maior”. E necessario que o cenario transmita uma mensagem especifica,
gue esta imbricada no roteiro e que todos 0s outros elementos da cena almejam comunicar.

Apesar de, para muitos leigos, a ambientacdo cénica assemelhar-se a um design de interiores, a
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construcdo do cendrio esta a servigo da historia e é fundamental para, entre outros fatores,
auxiliar a criagdo do universo da obra.

Por conseguinte, desde o inicio da producao de obras audiovisuais de ficcdo, o cenério
foi um instrumento responsavel pela inser¢do dos personagens no espaco € na época do texto.
Ou seja, 0 cenario tem a possibilidade de situar onde e quando se desenvolve a agdo e auxiliar
0 ator e o diretor a visualizar melhor a trama, transmitindo verossimilhanca e facilitando, para
0 espectador, a compreensao da historia narrada. Além disso, a arte de uma obra ajuda a
expressar aquilo que outros personagens, ou o préprio, nao dizem de si.

Para Cardoso (2006, p. 22) mais que denotar e conotar um espago e um tempo, 0 cenario
deve participar ativamente da acdo narrativa, “deve buscar, através da configuragdo do espaco
cénico, da representacdo espacial e temporal, gerar uma significacdo e auxiliar o trabalho do
ator, tanto em sua fala, na interpretacdo do texto, como em seus gestos e movimentos
corpéreos”.

Cardoso (2006) acredita que, apesar do cenario operar como um elemento de
significacdio, ndo estd em cena para ser a principal atracdo, devendo atuar na valorizacdo do
ator, do gesto e do texto. Para o autor, o cenario deve colocar-se, na maioria das vezes, como
fundo para a cena. E importante lembrar que o cenério ndo atua sozinho, visto que se relaciona
com todos 0s outros elementos presentes na cena, ou Seja, com 0s outros signos da encenacao:
visuais, como todos os quadros que compdem uma obra, verbais, como as falas dos personagens
e sonoros, como a trilha musical. Cardoso enfatiza ainda que, para que 0 cenario seja
reconhecido como elemento de significacdo, é preciso compreender que a percep¢do humana
funciona através da selecdo e da organizacdo dos estimulos que recebe. Os profissionais
envolvidos na producdo das obras, ao trabalhar seus cenarios, podem entéo prever e controlar

essa selecdo e organizacao.

Cenografia ndo é apenas um signo que denota ou conota um ambiente e/ou uma época,
ou que informa um espago, configurando-o: a boa cenografia é a que participa também
da acdo narrativa, que nao € apenas algo externo da acéo, decorativamente, mas que
se identifica até com o estado psicologico das personagens ou o ambiente da cena.
Como o nome esta dizendo, a cenografia € uma escritura da cena, € uma escrita néo-
verbal, icbnica, que deve imbricar-se nos demais elementos draméticos, tragicos ou
comicos (PIGNATARI*, 1984, p. 72 apud CARDOSO, 2001, p. 39).

E interessante que todos os elementos do cenario estejam em perfeito arranjo para que
se possa construir um contexto favoravel a transmissdo da ideia proposta. Vale ressaltar também

que o aspecto subjetivo das imagens é outro fator que influencia a minuciosidade do trabalho

43 PIGNATARI, DECIO. Signagem da Televisao. Sdo Paulo: Brasiliense, 1984.
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do departamento artistico, visto que imagens sao passiveis de inimeras leituras dependendo de
quem as observa. O cineasta René Clair** afirma que o designer de produgdo pode impor seu
estilo, sejam seus sets realistas ou ndo. O auge da arte do cenario é alcancado quando seu estilo
é tdo perto da obra em si que o espectador ndo presta atencao ao cenario, ou seja, generalizando,
cenario ideal € aquele que é menos percebido (BARSACQ, 1976).

Apesar dessa “tendéncia & invisibilidade” ser muito defendida pelos profissionais da
area, acreditamos que cada obra possui suas especificidades e, dependendo da proposta, o
cenario ndo precisa passar despercebido. Quanto mais a obra busca se assemelhar a “realidade”,
mais frequentemente percebemos cenérios “invisiveis”. Por outro lado, obras de fantasia, por
exemplo, tendem a apresentar cendrios que saltam mais aos olhos dos espectadores.

Dentre os tipos de cenarios, podemos destacar 0s espacos naturais ou locacdes, que
podem ser externas, como por exemplo, ruas, ou internas, como museus. Tratam-se de locais
que possuem alguma funcdo independente da gravacdo do programa, ou seja, ndo foram
construidos para serem cenarios. Além dos espacos naturais, ha cenérios naturais representados:
cenarios construidos em meio fisico ou digital, que utilizam como modelo o0s espacos naturais,
mas sao inteiramente ficticios e destinados a gravacgdo das cenas, como as cidades cenograficas,
por exemplo. Ha ainda os espacos imaginarios: ambientes fantasiosos que ndo se baseiam em
espacos naturais (CARDOSO, 2006).

Vale salientar que cada obra é Unica e que os cenarios refletem o planejamento do
designer de producdo ao lado do diretor, assim como as demandas dos produtores e as
limitacBes financeiras. Segundo Bordwell (2008, p. 69), a organizacdo estilistica que
detectamos em uma obra é “o resultado da selecdo que os diretores fizeram entre alternativas
disponiveis. Tais escolhas podem ter sido planejadas antes de filmar, podem ter emergido
espontaneamente durante a filmagem ou se imposto na pés-produgdo”. O autor faz uma
distingdo simplificada, entre “escolhas livres”, que realizam as inteng¢Ges do diretor, e “escolhas
forgadas™, nascidas de limites externos. Cada escolha interfere no produto final e na forma
como o espectador apreende a historia.

Algumas vezes, como no filme Dogville (Lars von Trier, 2003), opta-se pela a utilizacéo
de um cenario bastante incomum, bem vazio, similar a uma planta baixa. Nessa obra, filmada
toda em um estddio, nem mesmo paredes foram utilizadas para separar 0os ambientes. Ja no

filme Anna Karenina (Joe Wright, 2013), também filmado majoritariamente em estudio, 0s cem

4 Autor do prefacio do livro: BARSACQ, Léon. Caligari’s Cabinet and other grand illusions: a history of film
design. Revisado editado por Elliott Stein. Nova York: New American Library, Times Mirror, 1976. 264 p.
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cenarios foram trabalhados com muito preciosismo. Trata-se de um design de producao
grandioso, o qual nos transporta para a Russia do século XIX (Figuras 20 e 21).

Figura 20 - Imagem aérea do cenario do filme Dogville
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Fonte: https://cinemaeaminhapraia.com.br/2008/11/10/crueldade-e-hipocrisia-uma-vsao-analitica-sobre-dogville/

Figura 21 - Fotograma do filme Anna Karenina

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=Z-nyXX5zOLg



https://cinemaeaminhapraia.com.br/2008/11/10/crueldade-e-hipocrisia-uma-vsao-analitica-sobre-dogville/
https://www.youtube.com/watch?v=Z-nyXX5zOLg
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H& producbes que optam somente pela utilizacdo de locacBes, uma tendéncia que
ocorreu, por exemplo, no cinema moderno ap6s a Segunda guerra mundial. O filme Vidas Secas
(Nelson Pereira dos Santos, 1963), representante do Cinema novo brasileiro, foi filmado no
sertdo nordestino. O local é essencial para a transmissdo, realista, da aridez e da hostilidade da
regido. Indo de encontro a Vidas Secas, o filme Avatar (James Cameron, 2009) lanca méo de
muita computacdo grafica para construir seus espagos fantasticos e, literalmente, de outro
mundo (Figuras 22 e 23). Tratam-se de filmes completamente diferentes, ndo obstante, a

representacdo do espaco possui importantissimo papel na criacdo do universo ficticio de ambos.

Figura 22 - Fotograma do filme Vidas Secas

Fonte: http://mefnorialdédemocracié.com.br/card/vidas—secas—retrata-a—miseria—nordestina


http://memorialdademocracia.com.br/card/vidas-secas-retrata-a-miseria-nordestina
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Figura 23 - Fotograma do filme Avatar

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=7gB5sdy7alQ

Alguns sitcoms* possuem cenarios similares aos montados em teatros. Muitas vezes
utilizam, na maioria dos episodios, basicamente um Unico cenario construido em estudio e,
além disso, apresentam, geralmente, um nivel de minuciosidade menor do que as series
dramaéticas, nas quais um ambiente verossimil € mais valorizado.

Full House (ABC, 1987-1995) é um exemplo de sitcom onde a historia retratada se
passa dentro de uma casa e a filmagem raramente acontece em outros espacos que ndo sejam
0s comodos dessa casa, construidos em estidio. Diferentemente de Full House, Game of
Thrones (HBO, 2011-2019) combina muitas filmagens em estidio com outras tantas em
locacgBes, 0 que contribui para a grandiosidade e verossimilhanca da série e auxilia a erigir a
historia. O reino de Dorne, por exemplo, é, na realidade, o Real Alcazar, palacio em Sevilha,
na Espanha (Figuras 24 e 25).

4 Sitcom é uma abreviatura em inglés de "situation comedy" ou "comédia de situacdo". O termo é usado para
definir uma série de TV que possui uma ou mais historias de humor que acontecem em espagos comuns do dia
a dia, como na casa de uma familia. Muitas sdo filmadas, ao vivo, em frente a uma plateia e séo conhecidas
pelas risadas de fundo. A duracdo dos episédios é de, geralmente, trinta minutos, sendo oito minutos reservados
para 0s comerciais.


https://www.youtube.com/watch?v=7gB5sdy7a1Q
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Fonte: http:// _.krbe.co}ﬁ/2016/12/02/the-creato—of?fuﬁ—husé-boijght-the—realIife-hoe-rrﬁ—the—show/

Figura 25 - Fotograma da série Game of Thrones

Fonte: https://www.youtube.com/watch?v=kQhOJXgLZbA


http://www.krbe.com/2016/12/02/the-creator-of-full-house-bought-the-real-life-house-from-the-show/
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Na primeira temporada de True Detective, foram utilizados diversos cenarios
construidos e espacos naturais para contextualizar sua trama. Dentre eles, 0s que aparecem com
maior frequéncia sdo: a casa de Rustin Cohle, a de Martin Hart e a delegacia. E importante
lembrar que a historia passa por trés periodos: 1995, 2002 e 2012, portanto, 0s cenarios retratam
seus respectivos momentos. Alguns ambientes aparecem em todos os periodos e outros apenas
em um ou em dois. Dessa forma, Alex DiGerlando precisou projetar espagos que mudariam ao
longo do tempo e que seriam filmados de maneira ndo cronoldgica.

DiGerlando (2016) explica que muitas pessoas, quando pensam sobre historia em
termos de design de producdo em filmes, imaginam pecas de época e como algo parecia naquele
periodo de tempo particular. Contudo, para ele, o aspecto mais interessante da historia, e isso
vale para trabalhos contemporaneos ou de época, € tudo que aconteceu naquele espaco até o
momento em que ele esta sendo retratado. Segundo DiGerlando, um arquiteto projeta um
espaco para o futuro. Quem vai morar 14? O que fardo 1&? Mas um designer de producéo projeta
um espaco para todos 0s acontecimentos que ocorreram la até o periodo de tempo em que a
historia esta sendo contada. Além disso, o designer também projeta o espaco para toda a acéo
que ainda esta por vir, pois ele sabe qual sera a acdo, sabe se, por exemplo, 0 personagem tera
que abrir um buraco naquela parede ou encontrar alguma coisa debaixo de uma tabua do chéo.

DiGerlando comenta que parece 6bvio o fato de que, ao retratar uma delegacia de policia
em 1995, os elementos de cena ndo podem ter o aspecto de terem sido comprados na semana
passada. Por exemplo, ao decidir sobre os carros que seriam utilizados em cena, principalmente
pelos atores coadjuvantes, optaram conscientemente por, sobretudo, carros dos anos 1980.
Como a historia se passava em uma comunidade pobre e em uma época em que as pessoas nao
trocavam constantemente de carro, ndo fazia sentido utilizar carros fabricados na década 1990.
Para o designer, foi muito interessante observar a mudanca dos cenérios e dos elementos de
cena ao longo do tempo em True Detective, principalmente na delegacia (Figura 26) e na casa
do detetive Martin Hart (DIGERLANDO, 2016).
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Figura 26 - Fotogramas de True Detective: ambiente interno da delegacia em 1995, em 2002 e
ambiente externo da delegacia em 1995

Fonte: https://www.hbogo.com.br/seriesOverview/c73b93b6-9a8a-42ea-ab88-db4a76db16b9/2/f7e5ccle-fad2-
4309-bd85-d294936¢8383

Kirill Grouchnikov, engenheiro de software que entrevistou DiGerlando em abril de
2016, ressalta que a primeira temporada da série possui um tema recorrente de “coisas velhas”
transbordando em uma meticulosa desordem. DiGerlando (2016) afirma que existe um
beneficio real em filmar em uma locacdo como Nova Orleans, onde existiam, ainda na época
da gravagdo, muitas situacOes de baixa renda, como os trailers e as barracas de pesca. Essa
caracteristica da cidade e da regido possibilitou que, algumas vezes, fossem encontradas
locacbes onde a Unica necessidade era trocar a TV de tela plana para a de tubo e outras
mudangas similares, ou seja, o espago foi adotado praticamente como encontrado. Ainda que

iss0 ndo seja possivel em todos os cenarios, o designer expressa que aquela regido possui certa



https://www.hbogo.com.br/seriesOverview/c73b93b6-9a8a-42ea-ab88-db4a76db16b9/2/f7e5cc1e-fa42-4309-bd85-d294936c8383
https://www.hbogo.com.br/seriesOverview/c73b93b6-9a8a-42ea-ab88-db4a76db16b9/2/f7e5cc1e-fa42-4309-bd85-d294936c8383
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qualidade de “presa no tempo”.

Os grandes sets da primeira temporada foram construidos em locais externos, ja os da
segunda, em estudio, e esses sdo dois estilos muito diferentes. Embora seja mais dificil construir
em uma locacéo, o efeito é excelente, pois um estidio costuma transmitir maior artificialidade.
Para DiGerlando, quanto menos artificial é o set, mais o0s atores conseguem tirar proveito dele,
assim como o diretor de fotografia, que pode filmar com maior liberdade. O designer explica
que, em um ambiente real, andamos de um espago ao outro sem interrup¢ées. Fukunaga, na
primeira temporada, tirou muita vantagem disso, pois comegava uma a¢ao externa e, sem cortar,
a levava para dentro. Apesar de provavelmente a maioria do publico ndo perceber isso,
DiGerlando acredita que hd muito mais “vida” no produto final quando os personagens e a

camera podem se mover livremente por um espaco (DIGERLANDO, 2016).

4.4 Cenérios como instrumentos de caracterizacdo

Percebemos que 0s cenarios sao, muitas vezes, relacionados a atmosfera das narrativas,
mas ao discutir-se a caracterizacdo dos personagens, 0s primeiros elementos frequentemente
imaginados pelos espectadores leigos sdo o figurino, o cabelo e a maquiagem. N&o obstante, é
conhecimento comum que a nossa residéncia carrega fortes indicios da nossa identidade e
personalidade, ainda que ndo busquemos isso (0 que ja é também um indicio).

Dessa forma, nos universos ficticios, os cenarios e 0s objetos de cena que os compdem
sdo, também, elementos de caracterizacdo dos personagens e possuem, assim como as demais
ferramentas audiovisuais, importante papel na constituicdo da historia narrada. Por meio da
visualizacdo da residéncia de um personagem, tomamos conhecimento de muitos aspectos
daquele morador sem que seja necessario a inser¢do de um codigo verbal (didlogo, narracao)
que apresente esses aspectos*®. Trata-se de uma maneira de externar algo que é interno,
langando méo de imagens.

De acordo com DiGerlando (2019), os cenarios contam muito da historia dos
personagens. Ao idealiza-los, deve-se refletir sobre tudo o que ocorreu no passado antes da cena
acontecer. O designer cita questdes que devem ser levadas em consideragdo, como: quem
construiu a casa em primeiro lugar? Quem a habitou antes daquele personagem? A pessoa que

morou la ou a pessoa que mora l4, cuida bem da casa? Eles sdo organizados ou baguncados? A

4 Nao queremos, aqui, fazer um juizo de valor e enaltecer mais os elementos visuais em detrimento dos sonoros,
visto que ambos sdo de grande importancia. Buscamos apenas mostrar como esses elementos visuais atuam em
prol dos personagens e da narrativa.
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casa estad em bom estado ou em mas condi¢bes? As paredes estdo riscadas? Ha arranhdes nas
tabuas do assoalho? A pia esté suja ou limpa? Para DiGerlando, as vezes a cAmera ndo ira captar
todos esses detalhes, mas eles auxiliam os atores a “mergulharem” no ambiente e esquecerem
que estdo em um estddio ou em um espaco construido. Segundo o designer, os atores geralmente
apreciam essas “camadas extras” N0S CeNarios.

Atraveés do encontro, ou da construcdo de cenarios e da insercao de objetos de cena que
dizem respeito a pessoa que vive ali, o designer de producdo e seu departamento tornam
possivel que um plano de trés segundos de duracdo revele ao espectador muito sobre aquele
personagem. Podemos citar como exemplo o quarto da jovem Mia, protagonista do filme La la
land (Damien Chazelle, 2016) que traduz, bem claramente, a personalidade e os gostos da
personagem. Se olharmos apenas para o fotograma abaixo, podemos imaginar que se trata de
uma jovem meiga, ndo muito organizada e que gosta, bastante, de cinema, tanto que idolatra a
atriz do famoso Casablanca (Michael Curtiz, 1942), Ingrid Bergman. Devido ao enorme rosto
de Ingrid na parede, percebemos que o aspecto do cinema pelo qual Mia é mais apaixonada diz

respeito a atuacdo (Figura 27).

Figura 27 - Fotograma do filme La la land

Fonte: https://knightleyemma.com/2017/05/03/la-la-land/

Alguns filmes e séries possuem narrativas com muitos personagens e a diferenca entre
cada um é evidenciada também pelos cenarios, como é caso da série francesa Les Revenants
(Canal +, 2012-2013) e da estadunidense Big Little Lies (HBO, 2017-). Por meio da
visualizacdo das residéncias dos personagens, algumas caracteristicas podem ser destacadas,
como faixa etéria, estado civil, renda familiar, preferéncias, etc.

A diferenca entre a vida e a personalidade das personagens Claire Séguret e Julie Meyer

pode ser inferida ao analisarmos os fotogramas a seguir, que mostram as salas de estar de suas


https://knightleyemma.com/2017/05/03/la-la-land/
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casas, respectivamente (Figuras 28 e 29). Aparentemente, ambas se interessam por arte e Claire
possui uma renda familiar e uma faixa etéria superior a de Julie e, provavelmente, uma familia
também maior. E possivel perceber também que Julie parece ndo se importar tanto com a
organizacdo de seus objetos pessoais como Claire. Ao longo da narrativa, essas insinuacoes

serdo confirmadas e passaremos a compreender melhor as atitudes de cada personagem.

Figura 28 - Fotograma da série Les Revenants: casa de Claire Séguret

Fonte: https://globosatplay.globo.com/globosat/v/4887053
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Figura 29 - Fotograma da série Les Revenants: casa de Julie Meyer

Fonte: https://globosatplay.globo.com/globosat/v/4887053

Big Little Lies (HBO, 2017-) € interpretada por fortes personagens femininas que
residem todas na mesma regido, no entanto, suas casas se diferem e representam suas
caracteristicas. Caso ndo houvesse essa distingdo, o espectador ndo compreenderia cada uma
das mulheres e ndo haveria empatia. Apenas observando as fachadas das casas (Figuras 30 e
31) percebemos que Madeline Mackenzie e Jane Chapman, apesar de amigas, levam vidas bem
distintas. A primeira vive com o segundo marido e suas duas filhas em uma casa ampla de frente
para a praia, imagina-se que a familia possua uma alta renda. Enquanto Jane, que é bem mais
jovem e solteira, mora em uma casa simples e pequena com o seu Unico filho. A despeito do
tamanho e da simplicidade, a casa de Jane, devido ao tamanho, a arquitetura, as cores quentes
e a vegetacdo que a cerca, transmite mais ideia de aconchego que a de Madeline, cuja fachada,

branca e cinza e repleta de vidros, transmite uma certa frieza.
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Figura 30 - Fotograma da série Big Little Lies: casa de Madeline Mackenzie

Fonte: https://www.hbogo.com.br/itemView/e056da0e-d818-442a-8467-f6fch3121b6c.

Figura 31 - Fotograma da série Big Little Lies: casa de Jane Chapman

Fonte: https://www.hbogo.com.br/itemView/e056da0e-d818-442a-8467-f6fch3121b6c.
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Cada obra audiovisual é Unica e poderia ser feita de incontaveis maneiras. Apds a leitura
do roteiro e a conversa com o diretor, o designer de producdo deve pensar a melhor maneira
para retratar aquela historia, criando ambientes nos quais 0s personagens irdo transitar e
auxiliando esses personagens a sairem do papel. Para tanto, € preciso que se compreenda quem
sdo esses individuos, quais as suas caracteristicas fisicas, psicologicas, ideoldgicas, sociais e
morais, qual o seu passado e o que almejam para o futuro. Todos 0s elementos que aparecem
no quadro devem ser posicionados conscientemente, pois estardo a mercé do olhar do
espectador e poderao influencia-lo na apreensao da trama.

E interessante quando os designers de produgio optam por colocar em cena objetos que
refletem a personalidade daquele morador, isso facilita o sentimento de empatia do espectador
com o personagem e transmite maior verossimilhanca, auxiliando o processo de imersao na
histéria. O designer Alex DiGerlando trabalhou com preciosismo nos sets da primeira
temporada de True Detective, materializando as caracteristicas dos personagens nas suas casas,

que serdo analisadas no préximo capitulo.
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5 DESIGN DE PRODUCAO E PERSONAGENS EM TRUE DETECTIVE

Ao longo desse trabalho, buscamos compreender como o design de producdo foi
impactado pelas mudancas pelas quais 0 meio televisivo passou e como ele se relaciona com
0s personagens audiovisuais. No presente capitulo, pretendemos utilizar a primeira temporada
da série True Detective como estudo de caso para analisarmos a relagdo estabelecida entre os
cenarios e 0s personagens que habitam esses ambientes. Destarte, nosso estudo se baseia em
uma interpretacdo de imagens. Segundo a pesquisadora francesa Martine Joly (1999, p. 28),
“para compreender melhor as imagens, tanto a sua especificidade quanto as mensagens que
veiculam, é necessario um esforco minimo de anélise. Porém, ndo é possivel analisar essas

imagens se nao souber do que se esta falando nem porque se quer fazé-lo”.

5.1 Imagens

Para Joly (1999, p. 73), “uma imagem, assim como o mundo, € indefinidamente
descritivel: das formas as cores, passando pela textura, pelo trago, pelas gradacoes, pela matéria
pictérica ou fotogréfica, até as moléculas ou atomos”. A autora complementa dizendo que
“encontrar 0 equivalente visual de um projeto verbal ndo é simples e requer escolhas de todos
0s tipos. Um mesmo roteiro (verbal) pode dar lugar a todos os tipos de representacfes visuais
vinculadas a riqueza infinita da experiéncia de cada um”.

Os designers de producdo sdo os profissionais responsaveis por materializarem o que
esta escrito no roteiro, criando um universo particular para uma obra audiovisual. Portanto, eles
contribuem muito para a constituicdo de todos os fotogramas da obra. Cada historia € Unica,
assim como cada profissional executaria o trabalho de uma determinada maneira. Diversos
fatores influenciam o resultado final, como os limites no orgamento e no tempo de pré-
producdo, a relacdo estabelecida com o diretor e com os demais membros da equipe, assim
como a bagagem cultural e 0 momento de vida do designer.

Joly (1999) atenta para o fato de que nao devemos nos proibir de interpretar uma obra
sob o pretexto de ndo se ter certeza de que aquilo que compreendemos corresponde as intencoes
do autor, visto que ninguém sabe exatamente o que o autor pretendeu dizer e o proprio autor
ndo domina toda a significacdo da imagem que produz. Para a autora (1999, p. 44), interpretar
uma mensagem “ndo consiste certamente em tentar encontrar a0 maximo uma mensagem

preexistente, mas em compreender 0 que essa mensagem, nessas circunstancias, provoca de
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significacBes aqui e agora, a0 mesmo tempo que se tenta separar o que € pessoal do que é
coletivo”.

Ao aceitarmos a tarefa de analisar imagens em movimento, percebemos que,
diferentemente da leitura de um texto, na qual passamos nossos olhos por todas as palavras e
interpretamos a mensagem ali escrita, ao assistirmos a uma obra audiovisual, nem sempre
notamos tudo que est& sendo apresentado naquela imagem. N&o s6 os planos costumam possuir
uma curta duracdo, como também nossos olhos, que apesar de poderem “viajar” pelo quadro,
costumam focar na acdo dos personagens, frequentemente abstraindo o que esta os rodeando.

Bordwell (2008, p. 67) explica que, as vezes,

os olhos seguem objetos que se movem lentamente por meio de movimentos suaves
de busca; porém, na maior parte do tempo, nossos olhos pulam de um lugar a outro,
trés ou quatro vezes por segundo, por meio de pequenos saltos que chamamos de
movimentos sacadicos. Esses movimentos exploram o meio ambiente, focalizando
com precisdo apenas alguns fragmentos e por somente um quarto de segundo. Se o
assunto valer a pena investigar, micromovimentos sacadicos movem a fdvea
ligeiramente para o alvo. O processo de busca visual é ativo, rapido e decorre de nossa
heranca bioldgica. Sondar o ambiente e nele detectar mudancas fixando os aspectos
essenciais constituiu uma evolugdo muito vantajosa para os mamiferos como nos.

O diretor de fotografia Vilmos Zsigmond, citado por Bordwell (2008, p. 68), comenta
que “quando uma tomada vai ficar na tela sé por trés segundos ndo ha tempo para decidir o que

é importante, entdo, vocé tem de dirigir o olhar, forcar mesmo”.

As técnicas de iluminagdo, composicao e interpretacdo reforcam nossa deriva natural
em direcédo a corpos, olhares e expressdes faciais. E o diretor que coloca muita coisa
competindo pela nossa atencdo, provavelmente, nos guiard cuidadosamente para 0s
lugares mais importantes. Muitas taticas de encenacdo, portanto, podem ser encaradas
como maneiras de administrar a busca visual do espectador - ndo necessariamente
“forca-lo”, no sentido forte de Zsigmond, mas guia-lo ou proporcionar uma linha de
menor resisténcia, que, pelas pressdes inerentes a situacao da sala de cinema, arrastara
a maioria dos espectadores [...]. Com muito mais frequéncia do que admitimos, as
escolhas estilisticas atendem a denotacéo narrativa, principalmente por sugerir onde
olhar e onde ndo olhar- sempre tendo em mente que o interesse do espectador esta
também sujeito a magia gravitacional dos corpos desenhados com a luz da tela
(BORDWELL, 2008, p. 69).

As falas de Zsigmond e Bordwell corroboram a nossa crencga de que no ato de assistir a
um filme ou a uma série ndo apreendemos a totalidade das cenas, porque todo plano contém
uma pluralidade de enunciados narrativos que se superpdem. Contudo, o fato de ndo repararmos
em tudo que esta na imagem ndo diminui a importancia de cada elemento, visto que, mesmo
sem notarmos, mensagens estdo sendo transmitidas para nos, os espectadores, ainda que

subconscientemente.
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Conforme Joly (1999, p. 42), “reconhecer motivos nas mensagens visuais e interpreta-
los séo duas operacGes mentais complementares, mesmo que tenhamos a impressao de que séo
simultaneas”. Para a autora, ao analisarmos uma imagem devemos decifrar as significagcdes que
a naturalidade aparente das mensagens visuais implica. Joly (p. 53) elucida que, “para
compreender melhor o que a mensagem me apresenta concretamente, devo me esforgar para
imaginar que outra coisa poderia ver nela”. Dessa forma, ndo apenas a presenca, como também
a auséncia de um elemento € resultado de uma escolha que a analise deve levar, tanto quanto
possivel, em consideracao.

Ao considerarmos uma imagem como uma mensagem visual composta de diversos tipos
de signos, estamos considerando-a como uma linguagem, como uma ferramenta de expressao
e de comunicacdo. Os elementos plasticos das imagens - cores, formas, composicao, textura —
podem ser signos plenos e inteiros e ndo simples material de expressdo dos signos iconicos
(figurativos). Para Joly (1999, p. 93), “uma parte da significacdo da mensagem visual €
determinada pelas escolhas plésticas e ndo unicamente pelos signos iconicos analdgicos,
embora o funcionamento dos dois tipos de signo seja circular e complementar”.

Até certo ponto, a significacdo de uma mensagem visual € construida pela interacdo de
diferentes ferramentas, de tipos de signos diferentes. A interpretacdo desses distintos signos
joga com o saber cultural e sociocultural do espectador, de cuja mente € solicitado um trabalho
de associacOes. Independentemente da sua natureza expressiva ou comunicativa, uma imagem
sempre constitui uma mensagem para alguém. Assim sendo, em prol de uma melhor
compreensdo de uma mensagem visual é importante perceber qual o receptor da mensagem, ou
seja, para quem ela foi produzida. De acordo com Joly (p. 44), que a imagem seja uma
“producdo consciente e inconsciente de um sujeito € um fato; que ela constitua uma obra
concreta e perceptivel também; que a leitura dessa obra a faca viver e perpetuar-se, mobilizar
tanto a consciéncia quanto o inconsciente de um leitor ou de um espectador é inevitavel”.

No trabalho em questdo, nos propusemos a analisar o design de producdo nas
residéncias de alguns personagens da primeira temporada de True Detective. O nosso estudo
foi, portanto, baseado na analise de imagens compostas por signos linguisticos, iconicos,

plasticos, que juntos convergem para a construcao de uma significagéo.

5.2 Cores

Um dos primeiros aspectos estéticos que notamos nas imagens da primeira temporada

de True Detective € a sua paleta de cor caracteristica, que se sobressai diante de muitos outros
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programas televisivos e até mesmo das outras temporadas da série em questdo. Trata-se de uma
paleta pouco saturada, com quase nenhuma cor vibrante e pouco contraste entre elas.

Apesar de as vezes passar despercebida, a presenca de determinada cor em uma obra
audiovisual nos proporciona sensacdes e acentua clima e situacdes, nos auxiliando a adentrar a
trama e compreender a personalidade dos personagens nela retratados. As cores funcionam
como signos, participando da significacdo da mensagem visual. Muitos autores discorrem sobre
os efeitos das cores nas mais diversas areas, sendo o cinema uma das mais frequentemente
comentadas.

Farina, Perez e Bastos (2006) afirmam que as cores intervém em nossa vida,
influenciando o ser humano, tanto fisiologicamente como psicologicamente. Devido ao fato de
cada cor possuir uma vibracdo determinada em nossos sentidos e de cada uma poder atuar como
estimulante ou perturbador na consciéncia e em nossos impulsos e desejos, elas sdo capazes de
produzir impressoes, sensacdes e reflexos sensoriais de grande importancia. Os autores (2006,
p. 2) explicam que, por meio de nossos olhos e do cérebro, as cores “fazem penetrar no corpo
fisico uma variedade de ondas com diferentes poténcias que atuam sobre 0s centros nervosos e
suas ramificacdes e que modificam, ndo somente o curso das fun¢des organicas, mas também

nossas atividades sensoriais, emocionais e afetivas”.

Sobre o individuo que recebe a comunicagao visual, a cor exerce uma agdo triplice: a
de impressionar, a de expressar e a de construir. A cor € vista: impressiona a retina. E
sentida: provoca uma emocdo. E € construtiva, pois, tendo um significado préprio,
tem valor de simbolo e capacidade, portanto, de construir uma linguagem propria que
comunique uma ideia (FARINA; PEREZ; BASTOS, 2006, p. 13).

Ainda de acordo com Farina, Perez e Bastos (2006), as cores assumem polarizag¢des de
sentido, ou seja, em determinado contexto, podem carregar sensa¢des positivas e, em outro,
podem assumir sensacdes absolutamente negativas. Apesar de a reacdo de um individuo a cor
ser particular, subjetiva e relacionada a varios fatores, os psicologos estdo de comum acordo
guando atribuem certos significados a determinadas cores que sao basicas para qualquer pessoa
que viva dentro da nossa cultura.

A cor predominante na primeira temporada de True Detective € 0 marrom que, segundo
Eva Heller (2012), apesar de estar por toda a parte, € a cor mais frequentemente rejeitada pelas
pessoas. O marrom, ainda que seja associado ao aconchego, € associado também ao feio, a
preguica, ao intragavel, ao apodrecimento. Heller comenta que na Idade Média 0 marrom era a
cor das roupas dos pobres, ja que a vestimenta marrom ndo possuia tingimento, talvez por isso,

fosse considerada a cor mais feia.
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Devido ao fato de a histdria se passar em uma regido pouco desenvolvida, a utilizacdo
do marrom ndo é algo surpreendente. No entanto, nos chama atencdo a sua utilizagcdo em
abundancia, ndo somente nos objetos e ambientes, mas também na pos-producao, ja que as
cores em geral ndo sdo saturadas e a imagem em si possui um aspecto palido, “sem vida”, como
se estivesse constantemente empoeirada.

O marrom esta presente na maioria das cenas. Nos ambientes é encontrado nos
elementos de madeira e nos objetos de cena, além de estar presente nos figurinos dos
personagens. Tanto Rustin Cohle como Martin Hart utilizam frequentemente roupas em tons
de marrom, portanto ndo se sobressaem nos ambientes, tornando-se mais um elemento na
textura geral. O diretor de fotografia da série, Adam Arkapaw, entrevistado por Patches (2014),
comenta que em algumas cenas, para realcar a casa de Rustin, lancou médo de um filtro de vidro
marrom em sua lente, ao inveés de deixar para a pds-producdo executar esse efeito. Esse fato
reitera o desejo da equipe em ressaltar o marrom na estética das imagens.

Ao observarmos as paletas de cores das cenas, percebemos que o cinza é outra cor
presente em abundancia. De acordo com Heller, essa cor é associada a todos 0s sentimentos
sombrios, como a soliddo, o vazio, o hostil e o insensivel. Assim como o0 marrom, pode ser
associada a decomposicdo e, consequentemente, ao intragavel. A autora comenta que o cinza é
uma cor sem forga e sem carater.

Apesar de ndo existirem regras para 0 uso das cores, entender os seus efeitos cognitivos
auxilia a construcdo de uma historia. As cores no cinema podem, além de ditar a atmosfera da
obra, exercer o papel de metaforas. A respeito das associacdes materiais e afetivas que as cores

sdo capazes de desencadear, Tami Abreu e Ana Lucia Andrade (2016, p. 4) discorrem que

essas ligacBes sdo culturais, relacionando-se tanto com o contexto histérico geral,
quanto com a historia particular do individuo. Portanto, as cores, além de possuirem
significados universais — que podem ser alterados por meio da relacao da coexisténcia
com outras cores e com o0s demais elementos cinematograficos —, assumem sentidos
pessoais que variam de acordo com as lembrangas, as circunstancias de vida, as
experiéncias cotidianas, a educacéo e a construcdo psiquica de cada sujeito.

Martin (2005) comenta que, com o passar do tempo, os diretores compreenderam que
as cores nos filmes ndo precisavam ser realistas e que deveriam ser utilizadas principalmente
em funcéo dos valores e das implicacdes psicoldgicas e dramaticas das diversas tonalidades.
Segundo Abreu e Andrade (2016, p. 13), a0s poucos, “a COr passou a ser vista como uma parte
integrante da linguagem do filme, uma chave interpretativa, e ndo apenas como um acessorio,
um dado supérfluo da imagem”. As autoras ressaltam ainda que até mesmo a “auséncia da cor”,

em determinados momentos, pode ser uma ferramenta poderosa na construcdo da narrativa.
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Na maioria das vezes, ao assistir a um filme, o espectador ndo percebe, mas esta sendo
manipulado pelas cores. Bevil Conway, neurocientista especializado em viséo e cor, discorre a
respeito das emocdes transmitidas pelas cores e sobre o porqué de nds, como espectadores,
entendermos o gue elas estdo tentando comunicar. Para o cientista, faz sentido que os filmes se
comuniquem através de matizes, j& que as cores sdo uma importante fonte de informacéo para
0s humanos. Conforme Conway, nds somos biologicamente preparados para nos importar com
as cores, porque sao ferramentas Uteis para nos informar sobre a condicdo social das pessoas e
do nosso ambiente, tratam-se de maneiras importantes de nos dizer qudo brava, doente ou
saudavel uma pessoa estd. No entanto, segundo o cientista, a biologia ndo € a Unica resposta.
Ele acredita que, provavelmente, as associa¢es cor-conceito podem ter a ver também com as
escolhas aleatorias feitas por cineastas no passado, que eventualmente se tornaram convencoes.
Entdo, de alguma forma, nossa resposta as cores é uma interacdo de ambos (SNEED, 2015).

A cor é uma parte crucial do storytelling do cinema e, apesar do poder das ferramentas
modernas de correcdo de cor, 0 “tom” de um filme ndo é apenas responsabilidade da pos-
producdo. O diretor trabalha juntamente com o diretor de fotografia, com o designer de
producdo e com o figurinista para criar uma paleta de cor que combine com a historia. A paleta
cromatica é amplamente influenciada pela tematica, pelo ambiente e pela época em que se passa
a trama, entre muitos outros fatores.

A respeito das cores em uma producdo cinematografica, Tom Frazer e Adam Banks

(2013, p. 96) ressaltam que

o diretor (e algumas vezes o escritor) normalmente decidird e controlara o que é
expressado pela cor, embora os efeitos tenham de ser percebidos pelos diretores de
arte e de fotografia. Que cores serdo identificadas com personagens, como o verde de
Madeleine em Um corpo que cai (1958)? Que cor sera enfatizada em paisagens,
fundos e interiores? E aqueles pequenos detalhes? Mesmo a cor de um saleiro pode
estar impregnada de significado. Nada em um filme esta 14 por acaso [...].

Segundo Patti Bellantoni (2005), as cores possuem sua prépria linguagem, o que pode
ajudar visualmente a definir o arco de um personagem ou as camadas de uma trama. A autora
afirma que costuma atribuir caracteristicas para uma cor, pois, apds anos de investigacgao,
concluiu que as cores possuem sim personalidades distintas. Ela cita como exemplo o vermelho
vibrante, que é uma cor sensual. Isso ndo significa que a cor em si possui essa propriedade

emocional inerente, significa que pode provocar essa resposta fisica e emocional no espectador.

As cores abrem um leque de possibilidades para o diretor, sendo capazes de criar
diferentes significados quando combinadas entre si ou com outros recursos
cinematograficos. O papel por elas exercido muitas vezes é ‘silencioso’ (‘invisivel’,
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de forma classica), porém crucial para criar atmosferas, estimular sensacdes e
impressGes nos espectadores, evidenciar ou minimizar elementos, demonstrar
aspectos psicologicos dos personagens e atribuir um determinado sentido a historia.
A cor pode promover estimulos — imperceptiveis, em uma analise superficial — que
influenciam o posicionamento do observador na narrativa, estabelecendo pardmetros
de identificacdo e envolvimento com 0s personagens que S0 espontaneamente
seguidos (ABREU; ANDRADE, 2016).

A harmonia cromatica marrom-cinza em True Detective é extremamente “sem vida”.
Apesar dessas cores serem apresentadas nos mais diversos valores tonais, tratam-se de cores
pouco Vvibrantes que, quando combinadas, nos transmitem sensac¢des sombrias. Percebemos que
a combinacdo de ambas ndo foi aleatoria e sim muito adequada a temporada. Além do marrom
e do cinza, podemos ressaltar também o verde que aparece em grande quantidade devido a
natureza da regido. O verde &, conforme Heller (2012), a cor que possui mais variacdes, pois
ele se modifica mais que as outras cores com a luz e, em virtude de ser a mais neutra das cores
em nossa simbologia, dependendo das combinac6es, pode ter um efeito negativo ou positivo.
E a cor simbodlica da natureza e em True Detective o verde se encontra, principalmente, no
exterior dos cenarios.

O designer Alex DiGerlando (2019) comenta que a concepg¢éo da paleta de cor da obra
ocorreu de forma natural. A partir do momento em que utilizaram o ambiente como fonte de
inspiracdo e que buscaram retrata-lo de uma maneira mais “documental”, essas cores
naturalmente acabaram predominando. Ele ndo queria ressaltar nenhum elemento da arte,
almejava que os cenarios parecessem fazer parte desses ambientes hd muito tempo. Segundo
DiGerlando, naquela regido, devido a umidade, h4 uma espécie de “patina enferrujada” nos
elementos, além de uma grande quantidade de verde.

Através da paleta cromatica, enfatiza-se ainda mais o clima da trama e a atmosfera da
regido, auxiliando a insercdo do espectador na histéria. Ademais, a auséncia de muitas cores
vibrantes atua como uma ferramenta de foco para o espectador, visto que seu olhar ndo se distrai

nas cenas e acaba focando nas a¢Oes dos personagens.

5.3 Personagens e residéncias

Os protagonistas da primeira temporada da série sdo os detetives Rustin Cohle e Martin
Hart. Na maior parte da trama, Martin vive com a sua esposa Maggie e suas duas filhas. A
residéncia dos Hart materializa, portanto, as personalidades dos individuos que habitam a casa.

Ja o0 antagonista da historia € Errol Childress. Para melhor compreensdo desses personagens,
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elaboramos quadros seguindo a classificagdo de Candida Gancho (2004), citada anteriormente,

na qual podemos destacar algumas caracteristicas dos personagens (Figuras 32 a 35).

Figura 32 - Caracteristicas do personagem Martin Hart de acordo com a classificacdo de
Candida Gancho (2004)

Martin Hart

Fisicas Loiro; estatura e peso médios; com 0 passar
do tempo fica calvo e com uma barriga mais
protuberante

Psicoldgicas | Extrovertido; simpético; brincalhdo;
machista; inseguro

Sociais Policial; classe média; casado (durante maior
parte da historia)

Ideoldgicas | Cristdo

Morais Personagem ambiguo. N&o é possivel julga-
lo como bom ou mau, moral ou imoral

Fonte: a autora

Figura 33 - Caracteristicas da personagem Maggie Hart de acordo com a classificacdo de
Candida Gancho (2004)

Maggie Hart

Fisicas Bonita; magra; alta; cabelo liso e castanho

Psicoldgicas | Simpatica; carinhosa; carente; triste; submissa

Sociais Enfermeira; classe média; casada

Ideoldgicas Cristd

Morais A principio seria julgada como uma
personagem boa, mas nem sempre as suas
atitudes sdo pautadas pela moral

Fonte: a autora


https://www.hbogo.com.br/seriesOverview/c73b93b6-9a8a-42ea-ab88-db4a76db16b9/2/f7e5cc1e-fa42-4309-bd85-d294936c8383
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Figura 34 - Caracteristicas do personagem Rustin Cohle de acordo com a classificagdo de
Candida Gancho (2004)

Rustin Cohle

Fisicas Alto; magro; forte; moreno

Psicologicas | Descrente na humanidade; corajoso;
solitario; inteligente; pessimista; dedicado ao
trabalho; introvertido; metodico

Sociais Policial; classe média; divorciado

Ideoldgicas | N&o possui religido; acredita que a
humanidade deveria ser extinta

Morais Assim como Martin, é ambiguo. Suas
atitudes vao de encontro umas as outras.

Fonte: a autora

Figura 35 - Caracteristicas do personagem Errol Childress de acordo com a classificacdo de
Céndida Gancho (2004)

Errol Childress

Fisicas Alto; gordo; forte; loiro; com cicatrizes pelo
rosto e corpo

Psicoldgicas | Confiante; esperto; traumatizado; metido;
louco

Sociais Trabalhador de servigos gerais

Ideoldgicas | De certa forma, é religioso, pois reverencia
0 Rei Amarelo e o lugar Carcosa

Morais Torturador, estuprador e assassino de
criancas e de mulheres.

Fonte: a autora

Em um video de divulgacédo da série (TRUE..., 2014), o diretor da primeira temporada,
Cary Joji Fukunaga, afirma que ha uma contradicdo entre os protagonistas e que a historia é
sobre esses dois homens que durante 17 anos enfrentam os seus medos e frustagdes. Conforme
Woody Harrelson, ator que interpreta Martin, os detetives sdo bastante diferentes e,
inicialmente, ha muito atrito entre eles. Enquanto Martin é sociavel, extrovertido e afavel,
Rustin é o oposto. Para Michelle Monaghan (Maggie), embora parecam muito diferentes,
ambos sdo atormentados e € isso que os une. Matthew McConaughey comenta que 0 Seu

personagem, Rustin Cohle, é um solitario e que, ao longo da temporada, o espectador se
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surpreende, a cada episddio, com as caracteristicas psicoldgicas e morais dos detetives, que sdo
mostradas paulatinamente.

Na historia, o detetive Martin se declara como um “cara normal”, estavel, capaz de lidar
com autoridade e que sabe como conversar com as pessoas. Considera-se engracado, gosta de
contar piadas e de socializar com seus colegas de trabalho. A primeira vista, Martin realmente
parece ser um “tipico pai de familia”: trabalha o dia todo, chega em casa a noite para jantar com
a sua mulher (que preparou a refei¢do) e com as filhas, gosta de assistir a TV na sala de estar e
de beber cerveja de vez em quando. No entanto, ao longo da historia, descobrimos que Martin,
aparentemente, estd enfrentando a crise da meia idade. O detetive ndo esta feliz com o
envelhecimento e com a perda de cabelos, além disso, é alcodlatra e sente-se atraido por
mulheres jovens, ndo conseguindo ser fiel a sua esposa. Segundo o roteirista Nic Pizolatto,
Martin ndo consegue ou nao quer dedicar mais tempo a familia.

No tocante aos sentimentos e anseios de Maggie e de suas filhas, Martin é insensivel, e
se coloca sempre como aquela pessoa que dita as regras e precisa de apoio dos que estdo ao seu
redor. Martin procura justificar as suas atitudes controversas, como a traicdo a Maggie, dizendo
gue é necessario utilizar uma valvula de escape antes de voltar a familia, pois ndo pode submeter
as filhas ao estresse do seu trabalho. Comenta que esses “encontros” fora do casamento o
auxiliam a colocar sua cabega no lugar e que precisa disso para aliviar outras tensdes produzidas
ao longo do dia. Para diminuir o seu sentimento de culpa, justifica sua atitude, de forma
conveniente, ao dizer que faz tudo isso pelo bem da familia. Em 2012, ao ser interrogado por
uma dupla de detetives, Martin diz que “infidelidade € um tipo de pecado, mas o meu verdadeiro
fracasso foi a desatengdo”.

Martin se envolve frequentemente em discussfes com sua esposa e, algumas vezes, fica
alcoolizado, a ponto de chegar ao trabalho claramente de ressaca. Apesar disso, é respeitado
pelos outros profissionais da delegacia, que o consideram um lider. Na vida profissional, Martin
€ mais conservador que o0 seu parceiro Rustin e prefere seguir os procedimentos padrdes de
investigacdo policial. Embora nem sempre entenda os métodos de Rustin, admira o seu talento
e respeita a sua opinido. O casal se separa em 2002 e depois de um tempo Martin pede demisséo
e abre uma firma de investigacdo particular. Nesse periodo ele esta, aparentemente, levando
uma vida mais tranquila e ndo mantém muito contato com a ex-mulher e as filhas.

Trata-se de um personagem de certa forma hipocrita, pois demonstra muita indignagéo
ao se deparar com determinadas injusticas, ao mesmo tempo que langa mao de desculpas para
justificar os seus erros. Ao conversar, raivosamente, com dois meninos que estavam, juntos,

tendo relagdo sexual com a sua filha adolescente, Martin expressa que “as agdes de um homem
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definem o seu valor”. Essa fala, ao ser pronunciada por ele, beira a comicidade. E um
personagem esférico, pois possui varias camadas e, ao longo da historia, nos surpreendemos
com algumas de suas atitudes, capazes de causar no espectador os mais diversos sentimentos.

Margaret, ou Maggie, como € tratada por todos na historia, € uma mde amorosa e uma
esposa dedicada que cuida sozinha da sua casa. Percebemos certa tristeza na personagem, que
sente a auséncia do marido e anseia por carinho, companhia e atencdo. Devido a maneira como
0 marido a trata, sentimos, algumas vezes, pena de Maggie. Martin se coloca como vitima das
situacbes e ao ouvir reclamagbes da esposa chega a dizer que ela tem uma tendéncia a
autopiedade. O diretor da temporada, Cary Joji Fukunaga, acredita que provavelmente ha uma
infelicidade geral, por isso a tristeza e 0 sentimento de nostalgia demonstrado por Maggie pelo
inicio do relacionamento com Martin.

Notamos que, com o passar dos anos, o casamento se deteriora e Maggie se torna uma
pessoa cada vez mais fria. Como forma néo apenas de se vingar de Martin pela infidelidade,
mas também como um modo de se livrar dele para sempre, ela o trai com Rustin. Essa atitude
demonstra toda a sua raiva, desespero e ressentimento.

A casa da familia Hart, que é uma locacéo, ou seja, ndo foi construida em estddio, € um
dos cenarios que aparece com maior frequéncia na série. Trata-se de uma “tipica casa familiar
de classe média estadunidense”: ampla, de dois pavimentos e repleta de moveis e de objetos de
decoracdo. Vale ressaltar que devido a passagem de tempo da histéria, a estética da casa se
modifica, assim sendo, o0 ambiente se transforma com o passar dos anos.

Ja no primeiro episodio da série, a mensagem visual transmitida pela casa da familia
Hart permite ao telespectador tracar um breve perfil da personalidade de seus moradores. N&o
sd0 necessarios didlogos nem mesmo a aparicdo dos personagens para gque possamos
compreender que nessa casa vive um casal com filha (s). As cores, as texturas, os objetos de
cena escolhidos, bem como outros detalhes da casa, transmitem informacdes que auxiliam a
construcdo dos personagens que ali habitam.

Os fotogramas da parte externa e interna da casa (Figuras 36 e 37) mostram tratar-se de
uma residéncia espagosa, confortvel e aconchegante, o0 que pode ser associado a uma familia
de classe média. Ha “tijolinhos™ expostos tanto na fachada como no seu interior e muitos
moveis de madeira macica, 0 que, apesar de favorecer a sensacédo de aconchego, acaba deixando

0s comodos mais “pesados”, como, por exemplo, o quarto do casal.
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Figura 36 - Fotograma da série True Detective: fachada da casa da familia Hart em 1995

Fonte: https://www.hbogo.com.br/seriesOverview/c73b93b6-9a8a-42¢ea-ab88-db4a76db16b9/2/f7e5ccle-
fa42-4309-bd85-d294936c8383

Figura 37 - Fotograma da série True Detective: quarto do casal Hart em 1995

Fonte: https://www.hbogo.com.br/seriesOverview/c73b93b6-9a8a-42ea-ab88-db4a76db16b9/2/f7e5ccle-
fa42-4309-bd85-d294936c8383
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Podemos relacionar a falta de leveza nos moveis e texturas com as relagdes ali retratadas
que, & primeira vista, parecem agradaveis, mas aos poucos percebemos que sao tdo “pesadas”
guanto os mdveis de madeira. Esse material também nos remete ao passado, colaborando para
a atmosfera da narrativa que ndo é contemporanea a0 momento em que a série foi lancada. A
época em que se passa a histdria é denotada ndo apenas por meio da decoragdao, mas também
através dos eletrodomésticos, como a televisao de tubo na sala de estar (Figura 38). Além dessas
associacdes, podemos imaginar que 0os moradores sdo pessoas Cujos gostos se direcionam para
um estilo mais “tradicional” de decoracdo, visto que a madeira € um material utilizado ha muito

tempo para a fabricacdo de moveis, diferentemente do aco e do vidro, por exemplo.

Figura 38 - Fotograma da série True Detective: sala de estar da familia Hart em 1995

Fonte: https://www.hbogo.com.br/seriesOverview/c73b93b6-9a8a-42ea-ab88-db4a76db16b9/2/f7e5ccle-
fa42-4309-bd85-d294936c8383
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A presenca de crianca (s) é facilmente percebida pelos brinquedos (Figura 38) e
desenhos espalhados pelo ambiente. Devido a escolha dos brinquedos, como carrinho de
bonecas, imaginamos tratar-se de menina (s). Os desenhos fixados na geladeira, assim como
uma “régua de crescimento” pintada na parede de um dos comodos sdo indicios de que Maggie
e Hart (ou pelo menos um dos dois) sdo pais atenciosos (Figuras 39 e 40). A régua, além de
indicar a presenca de mais de uma crianga, pode ser interpretada também como um sinal de que
a familia mora na mesma casa ha muito tempo e que pretende continuar no mesmo lugar,

sentindo-se a vontade nesse ambiente.

Figura 39 - Fotograma da série True Detective: cozinha da familia Hart em 1995

Fonte: https://www.hbogo.com.br/seriesOverview/c73b93b6-9a8a-42ea-ab88-db4a76db16b9/2/f7e5ccle-
fa42-4309-bd85-d294936c8383
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Figura 40 - Fotograma da série True Detective: régua de crescimento das filhas do casal
Hart

Fonte: https://www.hbogo.com.br/seriesOverview/c73b93b6-9a8a-42¢ea-ab88-db4a76db16b9/2/f7e5ccle-
fa42-4309-bd85-d294936¢8383

Sobre as informagdes contidas em planos aproximados, Gaudreault e Jost (2009, p. 107)

afirmam que

0 cinema é um fendmeno que implica de maneira constante uma multiplicacdo de
informagdes topograficas, mesmo quando se trata de planos aproximados. Quaisquer
que sejam os objetos que ele nos apresenta, eles podem ser decompostos em partes
menores, que se espalham necessariamente em um espaco dado e mantém, umas com

as outras, uma forma qualquer de relagéo espacial.

Portanto, ndo apenas um plano geral transmite informacGes acerca de um ambiente, mas
tambeém planos mais aproximados, como o médio, ou mesmo um plano detalhe, como o da
régua de crescimento, podem conter diversas mensagens.

Pelos objetos de decoracdo da casa, podemos dizer que pelo menos um morador se
interessa por cavalos, pescaria e esportes (Figura 41). Esses dois animais nos transmitem a
mensagem de que, provavelmente, a familia mora em um suburbio ou no interior. Segundo
DiGerlando (2019), os cavalos podem ser associados a ideia de virilidade, caracteristica que o
personagem Martin busca reafirmar. A exposicdo de muitos troféus (outra particularidade

comum nas casas estadunidenses) nos indica que algum personagem ja foi atleta, o que é
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confirmado através de falas do detetive Martin, assim como o seu gosto por pescaria. Cavalos,
esportes e pescaria séo elementos que a sociedade relaciona, frequentemente, com o género
masculino, portanto os objetos de cena que nos remetem a esses interesses caracterizam, no

caso da historia em questdo, um personagem que representa um “homem tradicional”.

Figura 41 - Fotograma da série True Detective: um dos cdmodos da familia Hart em 1995

Fonte: https://www.hbogo.com.br/seriesOverview/c73b93b6-9a8a-42ea-ab88-db4a76db16b9/2/f7e5ccle-
fa42-4309-bd85-d294936¢8383

Devido a algumas convencdes da sociedade, amplamente utilizadas pelos designers de
producdo, determinadas escolhas influenciam diretamente a apreensao do espectador, ainda que
subconscientemente. Um consagrado exemplo é a aplicacdo da cor rosa em objetos femininos.
Ao observar um comodo ou um movel com essa cor, 0 espectador, automaticamente, imagina
que na casa mora uma mulher. E importante destacar que nio estamos aqui defendendo ou
repudiando essas convencfes e sim atentando para o fato de que elas existem e, talvez por
facilitar a rapida compreenséao dos espectadores, sdo constantemente empregadas nas producdes
audiovisuais.

E interessante perceber que a presenca da mulher é forte nesse cenario. O papel de
parede da cozinha possui um motivo floral extremamente carregado (Figuras 39 e 42), assim

como a colcha da cama de casal (Figura 37) e nota-se itens “femininos” em diversos locais,
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como por exemplo na sala de estar, onde vemos um quadro de flor (Figura 38) e na entrada da
casa, onde encontram-se bolsas de patchwork (Figura 43), uma forma de costura muito
tradicional nos Estados Unidos. As bolsas sdo indices também do periodo retratado, além de

corroborarem a ideia de “tipica familia estadunidense”.

Figura 42 - Fotograma da série True Detective: sala de jantar da familia Hart em 1995

Fonte: https://www.hbogo.com.br/seriesOverview/c73b93b6-9a8a-42ea-ab88-db4a76db16b9/2/f7e5ccle-
fa42-4309-bd85-d294936¢8383
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Figura 43 - Fotograma da série True Detective: porta de entrada da familia Hart em 1995

Fonte: https://www.hbogo.com.br/seriesOverview/c73b93b6-9a8a-42¢ea-ab88-db4a76db16b9/2/f7e5ccle-
fa42-4309-bd85-d294936c8383

As flores, a cor rosa claro, o amarelo pouco saturado e o patchwork sao signos que nos
remetem ao feminino e, mais especificamente, a uma mulher romantica e tradicional. Esses
elementos organizados segundo uma l6gica de composicdo transmitem, portanto, mensagens
visuais a respeito de Maggie. Além disso, esses signos proporcionam aconchego, assim como
“vida” ao ambiente que, a principio, parece ser a casa de uma familia feliz. Segundo DiGerlando
(2019), eles pretendiam mostrar, no inicio da historia, Martin com uma vida familiar “calorosa”,
por isso a utilizacdo dos papeis de parede coloridos e florais e os desenhos das criangas fixados
nas paredes. Ao longo do desenrolar da historia, o espectador vai percebendo que o casamento
esta se deteriorando e que talvez Martin ndo seja esse homem admiravel que ele acredita ser.

A mudanca de época na narrativa é transmitida de diversas maneiras. O papel de parede
da cozinha desaparece, deixando em seu lugar paredes brancas (Figura 44); os brinquedos e 0s
desenhos das meninas tambem ndo sdo mais visiveis; alguns mdveis sdo trocados por outros,
mais modernos, como a mesa de centro da sala de estar (Figura 45) e as cadeiras e o lustre da
sala de jantar (Figura 46); porta-retratos mostram as meninas ja adolescentes (Figura 47). A
auséncia do papel de parede salta aos olhos do espectador, que estava acostumado com a

cozinha extremamente florida, aléem disso, 0 ambiente torna-se menos caloroso e energético.
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DiGeralando (2019) comenta que as mudancas sutis evidenciam o fato de que o casal
optou por ndo reformar comodos da casa ao longo desses anos, algo que indica uma estagnacao
no casamento. Como o relacionamento ja ndo estava mais harmonico, eles ndo queriam investir

dinheiro em grandes reformas.

Figura 44 - Fotograma da série True Detective: Maggie andando pela sua casa em 2002

Fonte: https://www.hbogo.com.br/seriesOverview/c73b93b6-9a8a-42ea-ab88-db4a76db16b9/2/f7e5ccle-
fa42-4309-bd85-d294936¢8383

Vale ressaltar também a diferenca no tom das imagens. Em 1995, as cenas possuiam
um balango de branco mais puxado para o amarelo, o que transmitia maior calor, ja em 2002,
as imagens sao mais frias, o que é comumente associado a modernidade, mas que também

indica a crescente frieza das relacGes ali retratadas.
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Figura 45 - Fotograma da série True Detective: sala de estar da familia Hart em 2002

Fonte: https://www.hbogo.com.br/seriesOverview/c73b93b6-9a8a-42¢ea-ab88-db4a76db16b9/2/f7e5ccle-
fa42-4309-bd85-d294936c8383

Figura 46 - Fotograma da série True Detective: sala de jantar da familia Hart em 2002

Fonte: https://www.hbogo.com.br/seriesOverview/c73b93b6-9a8a-42ea-ab88-db4a76db16b9/2/f7e5ccle-
fa42-4309-bd85-d294936¢8383
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Figura 47 - Fotograma da série True Detective: escada da familia Hart em 2002

Fonte: https://www.hbogo.com.br/seriesOverview/c73b93b6-9a8a-42¢ea-ab88-db4a76db16b9/2/f7e5ccle-
fa42-4309-bd85-d294936c8383

No pendltimo episodio da temporada, sdo apresentados, brevemente, a casa onde
Maggie mora, possivelmente com o seu novo marido, e o apartamento onde Martin vive,
sozinho, em 2012 (Figuras 48 e 49). A sala de estar da nova casa de Maggie € ampla e espagosa,
repleta de branco e de tons claros. Assim como ocorria nos anos anteriores, a personagem utiliza
um figurino de cores e tons similares aos do ambiente, o que ndo a faz saltar diante dos olhos
do espectador e transmite a ideia de que Maggie pertence aquele local.

Trata-se de um cenario que transparece leveza e, devido as expressdes e as falas da
personagem, percebemos que ela realmente esta passando por um momento de vida sereno e
pacifico, diferentemente do que ocorria quando era casada com Martin. Além disso, o tamanho
da sala de estar, os moveis e a decoragdo nos indicam que a sua situacdo financeira melhorou.
Nesse cenario sdo apresentadas também, através de porta-retratos, as filhas do casal ja adultas
e Maggie com o seu novo companheiro. E interessante notar a presenca de um porta-retrato
vermelho (Unico elemento dessa cor no ambiente) que mostra o casal em frente a0 Museu do
Louvre, na Franca. Esse elemento chama a atencéo, ndo apenas para a situagao financeira em
que a familia se encontra, como também para o fato de Maggie ter encontrado um novo amor
disposto a viajar e a conhecer novos lugares. Em nenhum momento da narrativa Martin parece

ser esse tipo de pessoa.
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Figura 48 - Fotograma da série True Detective: sala de estar da casa de Maggie em 2012

=
=
=

Fonte: https://www.hbogo.com.br/seriesOverview/c73b93b6-9a8a-42¢ea-ab88-db4a76db16b9/2/f7e5ccle-
fa42-4309-bd85-d294936c8383

O apartamento de Martin € mostrado por meio de apenas um plano que apresenta o
personagem em um de seus habitos mais comuns, assistir a televisdo e beber cerveja (Figura
48). Aparentemente a sala ndo possui muitos moveis, tampouco muitas cores. Parece ser um
ambiente simples, condizente com a situacdo financeira do personagem. O ambiente vazio,
“estéril” e sem graca demonstra, para DiGerlando (2019), que o aconchego da casa que Martin
vivia com Maggie era responsabilidade dela, pois ao morar sozinho ele nem mesmo coloca
todos quadros nas paredes. Assim sendo, percebemos que toda a “textura” presente na casa do
casal ndo era proveniente dele e que, para DiGerlando, Martin era abengoado por viver daquela
maneira.

Além disso, o designer chama atencdo para o fato de que Martin, ao conhecer a casa de
Rustin em 1995, se assusta com o ambiente, porque, naquele momento, ele possuia uma vida
“calorosa” com sua mulher e suas filhas. No entanto, o apartamento onde vive Martin ap6s o
divércio nao difere tanto da casa do parceiro.
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Figura 49 - Fotograma da série True Detective: sala de estar do apartamento de Martin em
2012

Fonte: https://www.hbogo.com.br/seriesOverview/c73b93b6-9a8a-42ea-ab88-db4a76db1609/2/f7e5ccle-
fa42-4309-bd85-d294936¢8383

Indo de encontro a Martin, Rustin é, desde o inicio da temporada, um personagem
avesso as tradi¢cbes. No primeiro episodio, Martin o define como “esquelético, irritavel e
estranho” e, segundo ele, “Rust brigaria com o céu se ndo gostasse do tom de azul”. Rustin é
caracterizado também pelo parceiro como sendo calado, inteligente, habilidoso, arrogante e
metido. Maggie, ao ser interrogada por detetives no ano de 2012 sobre a personalidade de
Rustin, o define como um homem intenso, integro e responsavel. Conforme a personagem,
Rustin era seguro de si, ao contrario de Martin, que era inseguro, ndo se conhecia e nunca soube
0 que desejar. Rustin também se auto define como um antissocial, cuja presenca torna as
pessoas infelizes.

Diferentemente de Martin, por possuir um cérebro mais hiperativo, Rustin baseia-se
mais em aspectos subjetivos, como no seu instinto e no comportamento psicoldgico dos
criminosos para realizar o seu trabalho como detetive. Carrega consigo um “caderno” grande
no qual anota e faz esbogos das cenas de crime, o que Ihe rendeu o apelido de “the tax man” (o
coletor de impostos). O detetive é dedicado ao trabalho e reverenciado por suas habilidades,

principalmente as que dizem respeito a sua capacidade de persuasdo para conseguir confissoes
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de criminosos. Apesar de possuir essas habilidades, devido a todas as caracteristicas negativas
apontadas acima, seu relacionamento com os colegas de trabalho é dificil. A reputacdo de
Martin na delegacia foi 0 que impediu que Rustin fosse retirado do caso que origina toda a
narrativa.

Aparentemente, Rustin gosta de ficar sozinho. Cresceu no Alasca e trabalhou no sul do
Texas antes de ser transferido para a divisdo de homicidios de Lousiana e, devido ao seu
trabalho na divisdo de narcoticos, tornou-se dependente quimico de cocaina, durante um tempo.
Foi casado por trés anos e pai de uma menina chamada Sofia. Quando a crian¢a morreu, com
dois anos, em um acidente de carro, acabou divorciando-se e tornando-se um etilista cronico.
Em Louisiana ele mora sozinho em uma casa e tenta manter-se sébrio na maior parte do tempo,
mas nem sempre isso é possivel, devido ao trauma pela perda da filha. E também tabagista, o
gue é mostrado na maioria das cenas, e dependente de remédios para insonia. Além disso,
Rustin é propenso a alucinac6es auditivas e visuais (flashbacks quimicos), como consequéncia
do uso de drogas durante seus anos como um agente de narcéticos infiltrado.

Rustin se considera como uma pessoa realista, mas sabe que “em termos filosoficos” é
considerado um pessimista. O personagem é critico em relagéo a religido e diz que “as pessoas
sdo tdo frageis que preferem jogar uma moeda num poco de desejo do que comprar 0 jantar”.
As falas de Rustin frequentemente expressam sua descrenca na humanidade: 1. “vivemos com
a ilusdo de ter um ego, um acréscimo de experiéncia sensorial e sentimento. Programados com
a certeza de que somos individuos. Quando, de fato, somos ninguém”; 2. “acho que a
consciéncia humana é um erro tragico na evolucdo, ficamos autoconscientes demais, a natureza
criou um aspecto dela separado, somos criaturas que ndo deveriam existir pela lei da natureza”;
3. “acho que seria honrado se nossa espécie negasse a nossa programacao. Parasse de se
reproduzir. E caminhasse de méos dadas a exting¢do™; 4. “ndo acho que o homem seja capaz de
amar, pelo menos ndo como quer”; 5. “o mundo precisa de homens maus, assim afastamos
outros homens maus”.

Rustin valoriza muito a justica e reprova atitudes “erradas”, como, por exemplo, a
maneira como Martin trata a sua esposa. No entanto, ele também ndo é capaz de agir apenas
“corretamente” e, em determinados momentos, acaba tomando atitudes reprovaveis. Assim
como Martin, € um personagem complexo, constituido por muitas caracteristicas, ndo sendo
possivel descrevé-lo apenas como “bom” ou “mau”.

Contrapondo a residéncia do casal Hart, a casa de Rustin é nada aconchegante.
Conforme DiGerlando (2019), devido aos traumas do passado, Rustin € um personagem que

esta passando por muita dor e, em 1995, vive como uma espécie de “monge”, recusando 0s
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prazeres e a felicidade da vida plena. A sua casa possui 0 essencial que ele precisa para
sobreviver, porém, para o designer, nem mesmo compreendemos se ele realmente quer
sobreviver.

Novamente, sem nos atentarmos as informacdes transmitidas através dos sons, apenas
observando algumas cenas, ja é possivel detectar diversos aspectos do personagem. A casa de
Rustin é um ambiente praticamente sem mobilia e com nenhum tipo de decoracédo (Figura 50).
Notamos gue, assim como a quantidade de elementos na casa de Martin, o vazio da casa de
Rustin diz muito sobre o personagem. De um lado, vemos um casal embrenhado em meio a
mentiras, cansago, duvidas e responsabilidades, vivendo em uma relacdo da qual ndo
conseguem escapar e a casa repleta de elementos nos transmite uma ideia de aconchego, mas
também de sufocamento. Rustin, por outro lado, se encontra tdo “vazio” quanto a sua propria

casa.

Figura 50 - Fotograma da série True Detective: Martin conhecendo a casa de Rustin em
1995

Fonte: https://www.hbogo.com.br/seriesOverview/c73b93b6-9a8a-42ea-ab88-db4a76db16b9/2/f7e5ccle-
fa42-4309-bd85-d294936¢c8383

O detetive ndo conseguiu reconstruir sua vida apos o falecimento da filha e o divorcio.
Dessa forma, acabou se dedicando completamente ao trabalho. Sua casa ampla, branca e vazia
nos mostra que, apesar de ter se mudado recentemente, ele realmente ndo se importa com
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decoracdo e tampouco com moveis (em 1995, possui apenas duas cadeiras dobraveis e um
colch&o) (Figura 51). Embora a casa possua dois andares, 0 segundo nunca nos é mostrado,
indicando que Rustin ndo o utiliza, além disso, raramente vemos a escada e, na maioria das

vezes, 0S personagens ndo entram pela porta principal e sim pela lateral da casa.

Figura 51 - Fotograma da série True Detective: sala de estar de Rustin em 1995

Fonte: https://www.hbogo.com.br/seriesOverview/c73b93b6-9a8a-42ea-ab88-db4a76db16b9/2/f7e5ccle-
fa42-4309-bd85-d294936¢8383

O interior da residéncia é todo branco, até mesmo os eletrodomésticos, as portas e 0s
armarios, o que gera certo incomodo no espectador. No entanto, trata-se de um off-white,
puxado, levemente, para 0 marrom e o cinza e, dependendo da iluminacdo, o ambiente fica mais
amarelado ou azulado, mas independentemente da cor, ela nunca nos transmite aconchego.
Praticamente a Unica cor na vida de Rustin esta presente na sua camionete vermelha, carro que
0 acompanha desde o inicio até o final da historia (um periodo de 17 anos). E interessante
perceber que o carro, meio que o transporta a varios lugares e que o auxilia a alcancar 0s seus
objetivos, € um elemento pintado com uma cor que nos remete ao amor, ao 6dio, a
agressividade, a coragem e ao perigo.

Rustin € uma pessoa pratica e objetiva, cujo intuito naquele momento € prender
criminosos. DiGerlando, citado por Martin (2014), explica que a casa de Rustin diz muito sobre

o0 personagem. “Ele ndo quer nenhuma distragéo, ele mora no caso, ou seja, mora em sua propria
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mente e ndo ha nada de supérfluo la dentro*””. Ao longo da histéria, o personagem modifica
muito pouco a casa, adquirindo apenas uma mesa e uma cadeira para a sala, mas o que chama
mesmo a atencdo sdo os elementos relacionados ao caso que estdo espalhados por todo o
ambiente (Figuras 52 e 53). A sala da casa se assemelha mais a um escritorio de uma delegacia,
pois as imagens relacionadas aos crimes estdo por toda a parte, na mesa, coladas nas paredes, e
ficam evidentes diante do fundo branco.

Apesar da casa possuir dois andares, Rustin dorme em um colch&o no chéo da sala e as
caixas de papeldo no canto do cobmodo permanecem no mesmo lugar durante todo o tempo, o
que nos indica que Rustin é uma pessoa minimalista e que ndo procura se sentir em casa nesse
ambiente. Constatamos que ali estdo paredes e um telhado, mas ndo um lar onde ele pretende
construir uma vida. Além das caixas, os livros de criminologia também ocupam um espaco do
comodo, mostrando que o detetive Ié bastante, diferentemente de Martin, que possui como
principal atividade dentro de casa assistir & TV, item que ndo estd presente na residéncia de
Rustin. Além disso, a tematica dos livros nos mostra que o personagem dedica 0 seu tempo

principalmente a assuntos relacionados ao trabalho.

Figura 52 - Fotograma da série True Detective: corredor e sala de estar de Rustin em 2002

Fonte: https://www.hbogo.com.br/seriesOverview/c73b93b6-9a8a-42ea-ab88-db4a76db16b9/2/f7e5ccle-
fa42-4309-bd85-d294936¢c8383

47 Tradugéo nossa. No original: He doesn’t want the distraction of anything else. The case is where he lives. That
is, he lives in his own mind and there’s nothing extraneous in there.
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Figura 53 - Fotograma da série True Detective: sala de estar de Rustin em 2002

Fonte: https://www.hbogo.com.br/seriesOverview/c73b93b6-9a8a-42¢ea-ab88-db4a76db16b9/2/f7e5ccle-
fa42-4309-bd85-d294936c8383

A cruz e o pequeno espelho sdo dois elementos importantes no ambiente e que estdo
muito ligados as ideias do personagem. Segundo Rustin, que néo € cristdo, a cruz € uma forma
de meditacdo, com a cruz ele contempla a ideia de aceitar a sua propria crucificacdo, enquanto
que o pequeno espelho, que possui o tamanho suficiente para refletir um olho, é constantemente

utilizado também como forma de meditacéo (Figuras 54 e 55).
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Figura 54 - Fotograma da série True Detective: cruz na parede da sala de estar de Rustin

Fonte: https://www.hbogo.com.br/seriesOverview/c73b93b6-9a8a-42¢ea-ab88-db4a76db16b9/2/f7e5ccle-
fa42-4309-bd85-d294936c8383

Figura 55 - Fotograma da série True Detective: pequeno espelho de Rustin

Fonte: https://www.hbogo.com.br/seriesOverview/c73b93b6-9a8a-42ea-ab88-db4a76db16b9/2/f7e5ccle-
fa42-4309-bd85-d294936¢c8383
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Outro fato interessante no que diz respeito a residéncia de Rustin é que em nenhum
momento vemos a fachada da casa, apenas o0 seu interior, 0 que nos causa certo estranhamento,
visto que ndo é uma atitude comum nas ficcBes estadunidenses. A auséncia de planos que nos
mostrem a fachada da casa nos impede se situar essa residéncia em um determinado tipo de
vizinhanga e, ao nos transportar apenas para o interior, colabora para esse “mergulho” na
personalidade do personagem. Além da auséncia da fachada, as cortinas permanecem o tempo
todo fechadas, o que colabora para o sentimento de enclausuramento.

Segundo DiGerlando (2019), o diretor, Cary Fukunaga, ndo achou interessante a parte
exterior da locacdo e também néo fez questdo de filmar um plano em outro lugar que pudesse
representar o exterior da casa. Para DiGerlando, durante a historia, os personagens trafegam
por muitos lugares diferentes, criando, dessa maneira, uma “tapecaria” daquela regido e, no
tocante as casas, 0 interessante era revelar o seu interior.

Em 2012, o &lcool ainda funciona para Rustin como uma escapatéria dos problemas
vividos e ele passa a maior parte do tempo alcoolizado. Mora em uma pequena casa, Cujo
interior ndo é mostrado, situada atras do bar onde trabalha (Figura 56). Segundo DiGerlando
(2019), quando estd morando na pequena casa atras do bar, Rustin, diferentemente de sua
situacdo no inicio da histdria, se libertou de qualquer tipo de controle. Isso € perceptivel ao
observarmos 0 seu visual, visto que deixou o cabelo e a barba crescer, estd abatido e
extremamente magro. N&o cuida mais do corpo da mesma maneira e passa o dia todo bebendo.
Para DiGerlando, a morte sempre o espreitou, mas em 2012 ele esta a encarando de forma

diferente.
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Figura 56 - Fotograma da série True Detective: casa de Rustin em 2012

Fonte: https://www.hbogo.com.br/seriesOverview/c73b93b6-9a8a-42¢ea-ab88-db4a76db16b9/2/f7e5ccle-
fa42-4309-bd85-d294936c8383

Além da casa, ele também passa algumas noites na unidade de armazenamento onde
guarda todas as pistas sobre 0s assassinatos e desaparecimentos que esta obstinado em resolver
(Figura 57). A unidade repleta de elementos nos mostra o nivel de obsesséo que o personagem
chegou. Ele ndo apenas ndo se importa mais com conforto e aconchego, como tampouco
valoriza a prépria saude. De acordo com DiGerlando (2019), procuraram passar a ideia de que,
apesar de ter a sua casa atras do bar, Rustin provavelmente passa a maior parte do seu tempo
livre na unidade de armazenamento (construida em estidio). O designer comenta que, para
transmitir verossimilhanca nesse espaco, buscaram fazer algo diferente da maioria das obras de
detetive e mistério, nas quais ha sempre um quadro com pistas, muito artificial, na opinido de
DiGerlando. Para tanto, se colocaram no papel de Rustin e refletiram a respeito do que o
personagem faria. Por ele ser disciplinado e diligente, procuraram criar algo organizado e

sistematizado.
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Figura 57 - Fotograma da série True Detective: unidade de armazenamento de Rustin em
2012

Fonte: https://www.hbogo.com.br/seriesOverview/c73b93b6-9a8a-42ea-ab88-db4a76db1609/2/f7e5ccle-
fa42-4309-bd85-d294936¢8383

O antagonista da série € Errol Childress, um serial killer seguidor de um macabro culto
chamado Tuttle Cult, criado, provavelmente por seu avd, Sam Tuttle. A histéria ndo nos
proporciona muitas informacdes a respeito de Errol que, segundo DiGerlando (2019) comeca a
narrativa como um enigma e termina como um enigma. Sabemos que foi abusado por seu pai,
Billy Childress, filho bastardo de Sam, que abusava também de seus netos e netas. Errol é um
homem fisicamente muito grande, alto e forte. No Gltimo episddio da primeira temporada, foi
capaz de levantar Rustin com facilidade e, mesmo depois de baleado duas vezes, parece ndo ter
sido afetado pelas feridas enquanto ataca Martin. Outra caracteristica marcante e
frequentemente comentada por personagens ao descrevé-lo sdo as cicatrizes no rosto
(provocadas por seu pai) e no corpo. Apesar dos crimes hediondos cometidos por Errol, ao
ficarmos cientes da sua histdria de vida, compreendemos que ele também foi vitima de diversos
tipos de abusos. Nao raro, questdes relacionadas a agressdes infantis estdo vinculadas a atos
criminosos na idade adulta.

Errol trabalha com manutencéo de imoveis: cuida de alguns cemitérios, corta grama e

pinta casas e escolas. Mora na casa de seu pai com a sua meia-irmd, com a qual ele mantém
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relagdes sexuais. Seu nivel de inteligéncia ndo fica claro para os espectadores. Ele possui algum
tipo de transtorno mental e, talvez, tenha desenvolvido a capacidade de percorrer
personalidades para conseguir se expressar melhor. Move-se entre multiplas personas ou vozes,
lancando médo de um sotaque britanico, um sotaque caipira e sua voz natural. Percebemos
também que ele € narcisista, pois gosta de parecer mais esperto do que as outras pessoas.

Rustin o define como “meta-psicotico”. Ao cometer um crime, Errol droga, amarra,
estupra e tortura suas vitimas. Analisando a cena do primeiro crime apresentado na série, Rustin
comenta que o corpo de Dora Lange é um mapa de parafilia — atracdo pela luxuria fisica de
fantasias e praticas proibidas pela sociedade.

Dentre os diversos cenarios apresentados esporadicamente ou apenas uma vez, a casa
do assassino, que aparece no ultimo episédio da obra, é um dos mais significativos para a trama.
Percebe-se que todas as partes do cenario foram cuidadosamente trabalhadas e esse preciosismo
reflete na atmosfera do local. A grande casa que, externamente, ndo parece muito bem cuidada,
por dentro € asquerosa e transparece toda a loucura dos irmdos (Figuras 58 e 59).

Figura 58 - Fotograma da série True Detective: exterior da casa de Errol

Fonte: https://www.hbogo.com.br/seriesOverview/c73b93b6-9a8a-42ea-ab88-db4a76db16b9/2/f7e5ccle-
fa42-4309-bd85-d294936¢c8383
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Figura 59 — Fotograma da série True Detective: sala de estar de Errol

Fonte: https://www.hbogo.com.br/seriesOverview/c73b93b6-9a8a-42¢ea-ab88-db4a76db16b9/2/f7e5ccle-
fa42-4309-bd85-d294936c8383

Segundo DiGerlando (2019), o design da residéncia dos Childress ndo elucida muitas
duvidas dos espectadores, mas permite que questdes sejam levantadas. Para que o cenario da
residéncia transmitisse mensagens acerca da personalidade de Errol e de sua irmd, foi preciso
apresentar muitos elementos na propriedade, apesar do pouco tempo que havia para mostra-los.
O designer chama a atengéo para o fato de que a natureza rodeia a casa, comprimindo-a. Pelas
janelas ndo e possivel ver nada além das plantas. Podemos relacionar a pouca visibilidade das
janelas ao fato de que os irméos vivem em seu proprio mundo, alheios a tudo que acontece ao
redor.

A casa dos Childress era, conforme DiGerlando (2016), uma velha casa de fazenda que
foi completamente repaginada por dentro. O designer comenta que a decoradora de set, Cindy
Slagter, coletou objetos por oito meses em preparagdo para esse cenario. A sujeira e a bagunca
do local fazem com que o espectador sinta nojo e repulsa. A partir dos pormenores apresentados
no set, que trabalham como poderosos elementos de evidéncias, podemos imaginar o odor
fétido do ambiente, que parece ser inabitavel. Assombrosos esbocos de chifres, bonecas
quebradas, jornais, fitas de video, lengois sujos de sangue, sdo alguns dos elementos que
preenchem o cenério. DiGerlando (2019) comenta que até mesmo “fetos abortados” foram

criados para compor o0 ambiente. Trata-se de um set bem construido e a quantidade de detalhes
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presente é admiravel. O espectador tem a nitida sensacao de estar dentro de um ambiente “real”,
pois nada parece forjado ou artificial (Figuras 60 e 61).

A forma como o cenario foi trabalhado nos indica que os irméos claramente sofrem de
algum problema mental. Os dois, ou pelo menos um deles, é acumulador, o que os leva a viver
em uma casa abarrotada de objetos, além disso, 0 ambiente é demasiadamente imundo e ambos
parecem ndo se importar com a sujeira (Figura 62), convivendo normalmente em meio a
bagunca e a imundice do local. Devido ao fato de a casa ter sido do pai de Errol, acreditamos
gue muitos desses mdveis e objetos estdo presentes ha bastante tempo no ambiente. A falta de
cuidado direcionado a casa como um todo pode ser também um reflexo do ressentimento que
sentem em dire¢do as geracdes anteriores.

Assim como 0s outros cenarios apresentados, essa casa, por meio de um design de
producdo pungente, reflete os personagens que a habitam. Podemos estabelecer uma relacéo
entre o estado da residéncia e o estado mental dos personagens, que parecem nao raciocinar
como a maioria dos seres humanos, ndo demonstrando empatia por outros seres. Conforme
DiGerlando (2019), trata-se de um lugar muito perturbador para se viver, capaz de provocar
sentimento de revolta até mesmo nos protagonistas da narrativa que, por serem detetives, ja

deveriam estar acostumados a situacdes consideradas por muitos como inusitadas

Figura 60 - Fotograma da série True Detective: entrada da casa de Errol

Fonte: https://www.hbogo.com.br/seriesOverview/c73b93b6-9a8a-42ea-ab88-db4a76db16b9/2/f7e5ccle-
fa42-4309-bd85-d294936¢c8383



Figura 61 - Fotograma da série True Detective: cozinha da casa de Errol

Fonte: https://www.hbogo.com.br/seriesOverview/c73b93b6-9a8a-42¢ea-ab88-db4a76db16b9/2/f7e5ccle-
fa42-4309-bd85-d294936c8383

Figura 62 - Fotograma da série True Detective: um dos cdmodos da casa de Errol

Fonte: https://www.hbogo.com.br/seriesOverview/c73b93b6-9a8a-42ea-ab88-db4a76db16b9/2/f7e5ccle-
fa42-4309-bd85-d294936¢c8383



https://www.hbogo.com.br/seriesOverview/c73b93b6-9a8a-42ea-ab88-db4a76db16b9/2/f7e5cc1e-fa42-4309-bd85-d294936c8383
https://www.hbogo.com.br/seriesOverview/c73b93b6-9a8a-42ea-ab88-db4a76db16b9/2/f7e5cc1e-fa42-4309-bd85-d294936c8383
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Além da casa, ha uma espécie de chalé (Figura 63) (que foi construido na propriedade
especificamente para a série) onde encontra-se o pai dos irmdos amarrado a estrutura de uma
cama. Na sequéncia do episoddio, o chalé nos é apresentado apds a casa. O espectador fica,
portanto, ainda mais perplexo com a loucura dos personagens. No seu exterior, o chalé possui
desenhos que retratam um homem com chifres e, no interior, as paredes séo todas repletas de
palavras vermelhas artisticamente rabiscadas, como se tivessem sido escritas com sangue. Além
disso, ha sacos de plasticos pendurados com agua para espantar insetos (Figura 64). Esse é mais
um ambiente que, apesar de extremamente macabro, ndo transparece artificialidade, o que

aumenta ainda mais o nivel de tensdo do espectador.

Figura 63 - Fotograma da série True Detective: exterior do chalé de Errol

Fonte: https://www.hbogo.com.br/seriesOverview/c73b93b6-9a8a-42ea-ab88-db4a76db16b9/2/f7e5ccle-
fa42-4309-bd85-d294936¢8383
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Figura 64 - Fotograma da série True Detective: interior do chalé de Errol

, HB®

Fonte: https://www.hbogo.com.br/seriesOverview/c73b93b6-9a8a-42¢ea-ab88-db4a76db16b9/2/f7e5ccle-
fa42-4309-bd85-d294936c8383

Na propriedade dos Childress ha também uma espécie de labirinto (Figura 65).
DiGerlando comenta que, antes da Guerra Civil, a construcao era um forte denominado Fort
Macomb. Quando o roteiro foi originalmente escrito, a perseguicdo final aconteceria em uma
plantacdo de cana-de-acUcar. Mas ao comegarem a pré-producdo, perceberam que quando
fossem filmar os campos ja teriam sido colhidos. Entdo, tiveram a ideia de fazer a cena de
abertura da temporada na plantacdo de cana, com uma arvore e 0s campos queimando, e
precisaram pensar em um substituto para o final (MARTIN, 2014; DIGERLANDO, 2016).

Tratou-se de uma tarefa dificil, porque estavam limitados aos tipos de terreno da regiéo.
Uma ideia alternativa seria filmar em um péantano, o que ndo seria muito realista, pois 0 solo
instavel obrigaria a construgdo de plataformas submersas para que os atores e a equipe de
filmagem pudessem percorrer. Essa opgao seria muito cara e consumiria bastante tempo, além
de levantar preocupaces a respeito de seguranca e de logistica. A equipe se preparou entéo
para filmar em um bosque que possuia apenas o atrativo de ser de facil acesso (MARTIN, 2014;
DIGERLANDO, 2016).
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Figura 65 - Fotograma da série True Detective: labirinto de Errol

Fonte: https://www.hbogo.com.br/seriesOverview/c73b93b6-9a8a-42¢ea-ab88-db4a76db16b9/2/f7e5ccle-
fa42-4309-bd85-d294936c8383

Independentemente do local, teriam que trabalhar transformando-o em um labirinto para
gue pudessem sustentar a tensdo durante a perseguicdo. Segundo o roteirista Nic Pizzolatto, o
ambiente deveria ter grandes ninhos do diabo*® e tochas que levariam para um altar de pedra.
DiGerlando acreditava que seria muito interessante experienciar a persegui¢ao através da “arte”
(e da mente) do criminoso, ao invés de apenas passar pelos elementos. Fukunaga optou por
fazer a sequéncia no forte, visto que se assemelhava a um labirinto, além disso, o estado de
decadéncia em que ele se encontrava também se encaixava na estética desejada. Como trata-se
de uma série de camaras, eles conseguiram designar acdes especificas para cada espacgo
(MARTIN, 2014).

DiGerlando comenta que mapearam a trajetoria basica em uma planta, mas néo
definiram especificamente por onde os personagens passariam. O cenario foi “decorado” com
cerca de 3000 pecas de troncos e galhos (Figura 66) que haviam sido coletados pelo
departamento de jardinagem nas margens do rio Mississipi. A equipe de arte teve muita

liberdade para criar e construiram insanas estruturas de galhos que funcionaram tanto como

48 Espécie de talisma ou totens construidos por Errol para uma mitologia estranha. S&o esculturas de galho
similares a uma piramide. Apareceram durante toda a temporada.
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obstaculos, bem como tdneis. O designer conta que foi muito divertido, mas ao mesmo tempo
um desafio, pois devido & demora em escolher o local, eles ndo possuiam muito tempo para
“decora-10”. Além da parte interna do forte, foi trabalhoso pensar em como fariam para que a
construcdo parecesse pertencer a propriedade dos Childress. O forte é na realidade cercado por
um estacionamento, entdo tiveram que construir uma pequena floresta na sua entrada para
facilitar a transicdo (MARTIN, 2014; DIGERLANDO, 2016).

Figura 66 - Fotograma da série True Detective: tinel do labirinto de Errol

Fonte: https://www.hbogo.com.br/seriesOverview/c73b93b6-9a8a-42ea-ab88-db4a76db16b9/2/f7e5ccle-
fa42-4309-bd85-d294936¢8383

A camara principal foi construida em estudio seguindo o estilo do forte (Figura 67). O
covil do serial killer foi apelidado de “Carcosa”. Nas pequenas historias que inspiraram a série,
esse € 0 nome de uma cidade amaldigcoada em um mundo alienigena. Carcosa faz parte da
elaborada mitologia da série, um lugar mencionado reverentemente por varios personagens
condenados e dementes. Carcosa € revelado, finalmente, como uma camara dos horrores
utilizada para todo tipo de adoracéo violenta ao diabo.

A pedra do altar foi esculpida em isopor e tratada com polimero rigido. Cercaram o
local com cascas de ostras, porque nao é algo incomum de se encontrar em sambaquis no sul
de Louisiana. DiGerlando comenta que, devido ao tempo que passou na India, sabia que

deveriam utilizar circuma e outros temperos amarelos para ungir o santuario. A escultura de
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esqueletos com varias cabegas e bragos presente no altar representa o Rei Amarelo idolatrado
pelo Tuttle Cult. Para distorce-la, foi incorporada uma espinha de vaca, proporcionando-lhe
uma qualidade de monstro. A equipe de arte teve também a ideia de fazer um espiral no centro
do créanio, figura recorrente nos locais por onde o assassino transitava. Foram utilizados para o
altar, além das cascas de ostras e esqueletos, galhadas, madeiras queimadas e brinquedos de
criancas. (MARTIN, 2014).

Figura 67 - Fotograma da série True Detective: altar do labirinto de Errol

Fonte: https://www.hbogo.com.br/seriesOverview/c73b93b6-9a8a-42ea-ab88-db4a76db16b9/2/f7e5ccle-
fa42-4309-bd85-d294936c8383

Percebemos que toda a propriedade dos Childress foi trabalhada com meticulosidade
pelo departamento artistico da série e que 0s cendrios e objetos de cena contribuem para a
criagdo da atmosfera de suspense e para 0 sentimento de aversdo do espectador. Os galhos
entrelacados no labirinto, por exemplo, intensificam a sensacdo de claustrofobia no ambiente,
0s brinquedos e as roupas de criangas (Figura 68) ndo nos deixam esquecer dos atos horrendos
cometidos pelo assassino e o altar final, assim como o chalé macabro, sdo simbolos claros da

loucura do personagem.
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Figura 68 - Fotograma da série True Detective: roupas no labirinto de Errol

Fonte: https://www.hbogo.com.br/seriesOverview/c73b93b6-9a8a-42ea-ab88-db4a76db1609/2/f7e5ccle-
fa42-4309-bd85-d294936¢8383

Ao longo desse capitulo, procuramos verificar como as imagens da primeira temporada
da série True Detective constituem mensagens visuais que comunicam informacbes aos
espectadores. Por meio de um design de producdo minucioso, 0S personagens e suas
personalidades foram materializados nos ambientes onde vivem. Essa materializa¢do contribui

para a construcao do universo da obra e para a compreensdo da histéria por parte do espectador.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

No decorrer dessa dissertacdo, tragamos um caminho que julgamos apropriado para nos
guiar até o nosso objetivo principal: compreender como o design de producédo contribui para a
caracterizagdo dos personagens audiovisuais. Devido ao estudo de caso de o trabalho ser uma
série televisiva, comegamos nossa jornada discorrendo sobre esse meio que, durante a maior
parte da sua historia, foi associado as producdes esteticamente pouco elaboradas.

O formato industrial da TV demandava (e ainda demanda) que resolucgdes de problemas
e tomadas de decisdes ocorressem rapidamente e o tempo era, na maioria das vezes, curto, assim
como o orcamento. Nao obstante, a televisdo € um meio que estd em constante transformacéo
e, na década de 1980, ocorreram mudangas significativas que influenciaram a maneira como 0s
programas eram produzidos. Ao longo dessa pesquisa, percebemos que algumas obras
audiovisuais veiculadas nas Gltimas décadas apresentaram um grande refinamento estético em
diversas areas.

Com a televisualidade e a disputa acirrada entre 0s muitos canais abertos e fechados,
assim como entre as diversas janelas, como 0s servi¢os de streaming, a imagem passou a
receber cada vez mais atengéo, se tornando importante elemento de diferenciagéo, agregando
valor a determinadas marcas. Uma dessas empresas que buscou, a todo custo, se diferenciar das
demais para atrair e fidelizar espectadores foi a Home Box Office (HBO). O canal passou a
investir em conteudo préprio e é, até hoje, associado por muitas pessoas a uma televisdo de
qualidade. Atualmente, é reconhecido mundialmente pelos seriados que produz.

Em 2014 foi langada a série True Detective, nosso estudo de caso nessa dissertacdo. A
boa articulacdo das ferramentas da linguagem cinematogréafica, por toda a equipe envolvida na
producdo da primeira temporada de True Detective, contribuiu para o grande sucesso da série
entre o publico (cerca de 11 milhdes de espectadores por episddio) e a critica.

O formato de uma narrativa seriada €, cada vez mais, apreciado pelos espectadores. Tal
como um filme, um seriado televisivo € uma obra complexa que lanca méo de diferentes signos
como: interpretacdo dos atores, som direto, iluminagdo, enquadramento, movimento de cdmera,
trilha sonora, etc. O design de producdo é uma dessas linguagens que contribui para a
construcdo da historia. Devido a diversidade de géneros e formatos televisivos, o estudo do
design de producdo de programas de TV ndo é tarefa facil, visto que cada programa possui suas
particularidades e funcdes.

Apesar do imediatismo demandado pelo modo de produgéo de programas televisivos,

diante do grande volume de material produzido na TV devemos nos atentar de que cada
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producdo é feita de uma maneira. Percebemos, na primeira temporada de True Detective, um
trabalho minucioso no que diz respeito ao design de producao.

Dentre as diversas op¢des em nosso caminho, optamos por estabelecer um panorama
geral sobre o design de producdo, area que ainda carece de um maior aprofundamento teorico,
principalmente aqui no Brasil. Verificamos, a partir do estudo de diversos autores, como
ocorreu o desenvolvimento dessa profissdo, quais as responsabilidades de um designer de
producdo e como acontece 0 processo de transposicdo da histdria no roteiro para o0 universo
filmico.

O design de producdo é uma ferramenta da linguagem cinematografica que, desde o
inicio do Cinema, foi utilizada de forma proficua para o estabelecimento de verossimilhanca.
O designer € responsavel por planejar, conceber, articular e compor os cenarios, os figurinos, o
cabelo e a maquiagem a fim de materializar a trama de forma coesa. O profissional, que
comanda o departamento artistico, deve saber harmonizar cores, formas, texturas e materiais
que serdo iluminados e enquadrados pela cAmera. O design de producdo possui importante
papel ndo apenas na criacdo do ambiente e da atmosfera de uma obra audiovisual, mas auxilia
também a construcdo dos personagens e sua consequente assimilacdo por parte do espectador.

Seguimos nosso caminho nessa dissertagdo nos debrucando sobre o processo de
concepcdo de uma narrativa, direcionando nossas atengdes aos personagens, elementos
essenciais para qualquer historia. Diferentemente dos personagens literarios, que crescem em
nossa imaginacdo através das palavras, os audiovisuais sdo constituidos por diversos signos e
seu aspecto visual é um dos mais importantes para a formacéo da sua identidade. Ao pensar na
caracterizacdo de um personagem, é necessario compreender cada caracteristica que constitui
a intricada teia de uma personalidade. Algumas caracteristicas podem estar presentes no texto,
mas, nas obras audiovisuais, quem materializa o ser ficticio é o diretor, juntamente com o
designer de producdo e o ator.

A partir das determinadas caracteristicas, o designer de producéo e a sua equipe refletem
a respeito da melhor maneira de concretizar esse personagem. N&o existe uma férmula correta,
e cada profissional, possuidor de uma bagagem técnica e cultural singular, executaria o trabalho
de um modo. Deve-se levar em conta ainda que o departamento artistico possui tempo e
orcamentos limitados, o que influencia o resultado final.

Tudo o que foi trabalhado até esse ponto na dissertagdo nos serviu como base para
mergulharmos na analise do nosso estudo de caso. Devido a impossibilidade de ponderarmos
acerca de todos os elementos, optamos, nesse estudo, por analisar os cenarios e 0s objetos de

cena da primeira temporada de True Detective, com foco na residéncia dos personagens. Para
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tanto, direcionamos 0 nosso olhar as residéncias de Martin Hart, Maggie Hart, Rustin Cohle e
a casa dos irmdos Childress. Os cenarios apresentam grandes contrastes entre si, refletindo a
personalidade dos personagens as habitam.

Os protagonistas dessa temporada sdo Martin Hart e Rustin Cohle, dois detetives com
personalidades e vidas completamente distintas. Enquanto o primeiro é casado (durante a maior
parte da historia), pai de duas filhas, extrovertido e “brincalhdo”, o segundo é divorciado,
perdeu sua unica filha, é introvertido e niilista. Indo de encontro aos detetives esta Errol
Childress, o0 antagonista da historia, um serial killer repugnante.

A casa do casal Hart (Martin e Maggie) é aconchegante e repleta de objetos de
decoracdo, é notavel a presenca das filhas e 0 “toque” feminino nos elementos dispostos no
ambiente. Percebemos que 0s quatro personagens gque a habitam sdo representados ali por meio
das cores, dos objetos, dos materiais e das texturas. Notamos também que, ao se divorciar de
Maggie, Hart passa a viver em um ambiente pouco aconchegante. J& a residéncia onde vive o
detetive Rustin na maior parte da trama, é “fria” e praticamente vazia, 0 que compde 0 espago
sdo elementos relacionados aos crimes que o personagem busca solucionar. A situacao
emocional em que Rustin se encontra é materializada nesse ambiente. Diferentemente das
anteriores, a casa de Errol é extremamente baguncada e abarrotada de objetos empilhados,
jogados pelo chdo, distribuidos por toda a locacdo, além disso, tudo se encontra num enorme
estado de sujeira, nos parecendo um ambiente insalubre.

Nos Estados Unidos da América, desde o principio da histéria do cinema classico,
verifica-se uma tendéncia a producdo de obras nas quais as ferramentas da linguagem
cinematogréfica ndo saltem aos olhos do espectador. Ha, no pais, uma preferéncia pela
“montagem invisivel”, pela permanéncia da quarta parede e por cenarios e figurinos que nao
tirem o foco do espectador da histéria. A maioria das obras estadunidenses tende a nos
transportar para aquele universo sem que notemos. O trabalho do departamento artistico é um
dos grandes responsaveis pela criacdo desse universo crivel e a arte da primeira temporada de
True Detective exemplifica essa invisibilidade dos instrumentos cinematograficos.

O designer de producdo Alex DiGerlando langou méo de detalhes que, apesar de muitas
vezes ndo serem percebidos pelo publico leigo, quando somados, auxiliam a construcdo das
cenas. Por meio dos cenarios e dos elementos de cena, 0 espectador é transportado para aquela
regido, sente empatia pelos personagens e tem a sensacao de vivenciar a historia. A analise dos
cenarios nos permitiu concluir que a maneira como o programa foi filmado contribuiu para o
enorme trabalho depositado neles. Caso se tratasse de uma série mais tradicional, com cerca de

24 episddios por temporada e alteracdo constante nos profissionais envolvidos na sua producdo,
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provavelmente ndo haveria tempo, nem orgamento, nem harmonia suficientes para a execucéo
de um design de producédo tdo minucioso. Percebemos, portanto, que temporadas com poucos
episddios possibilitam a producao de obras tecnicamente mais elaboradas.

A partir deste trabalho, propomos que um novo olhar seja langado sobre a construcéo
de uma obra audiovisual, levando em conta a coeréncia entre as escolhas estéticas e narrativas
e a aplicabilidade do design de producdo. Buscamos com esse estudo dar maior visibilidade ao
trabalho do departamento artistico, que € um dos grandes responsaveis pelo fascinio gerado
pelos filmes e pelas séries televisivas. O designer contribui para o processo de caracterizacdo
dos personagens ao conceber a materialidade, articulando ambientes e caracterizacdo visual.

Ao relacionarmos 0s cenarios aos personagens, almejamos demonstrar o papel
significativo do design de producdo na materializacdo dos personagens e, consequentemente,
na compreensdo desses por parte dos espectadores. Infelizmente, como a direcéo de arte ainda
€ uma éarea pouco valorizada e estudada pelos profissionais brasileiros, esperamos que 0
presente trabalho auxilie a compreensao da importancia do diretor de arte/designer de producéo

e sua abrangéncia na concepcdo de uma obra audiovisual.
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APENDICE A — Entrevista com o designer de producéo Alex DiGerlando*®

MARIANA SCHWARTZ

True Detective is an anthology series and, in the first season, the same professionals worked in
all the episodes, unlike in the second one. Did you feel much difference from one to another?
And what are the advantages of each way of working?

ALEX DIGERLANDO

Definitely felt the difference. Here is one thing about the behind the scenes, the making of the
show. | prefer to do these shows with one director doing all the episodes as opposed to multiple
directors, and there's a couple reasons for that, but the main one is that there's a cohesive vision.
You know when you spend all this time talking to one director about what a set should look
like or what a character's motivation is or background and you spend months kind of telling
that story between yourselves and then the story that you guys come up with then motivates the
decisions you make. From a design perspective, when you're doing a show where there's
multiple directors and someone's coming in, keep in mind when there's multiple directors on a
show that they come in for like a week, a week and a half, before they shoot the episode, then
they shoot it and then they're gone. So A, they are not invested the same way and B they are
not immersed the same way.

So if you've been on a project for months, there's no way that you can download all the
information that you've come up with to this director while you're still trying to get all the other
work done, and for example in the second season of True Detective. | did the first two seasons
not the third. On the second season, | would have to be scouting locations, showing a visiting
director new locations while we are shooting scenes and, as a result of that, and it's normal to
be prepping locations while you're shooting them, but it's a different kind of prep if you prepped
before principal photography with one person as opposed to catching someone up while you're
shooting.

So normally on a movie or a show that has one director | would start on set in the morning,
open the set, when things are going well | would leave and start getting the next sets ready. But
when it is a multiple director thing, I can't always do that because there's just not enough time.
So I'm stuck in a van all day getting this next director ready and I'm not getting to put my final

touches on. You know, a lot of times the last decisions are made right before the cameras are

4 Transcricdo da entrevista feita por videoconferéncia no dia 17 de julho de 2019.
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rolling. So then, those decisions get left up to go on the set dresser or the prop master. So, |
prefer the season one model.

MARIANA SCHWARTZ
And do you know why did they do that? Is it because of money? Is it cheaper to work like that

with multiple directors?

ALEX DIGERLANDO

Well if the currency of Cinema and Television is time, then | guess your answer would be yes.
When | worked with Cary on season one and also when we did the show Maniac, and he
directed all the episodes, we had three months of prep before we started shooting, at least three
months, | think it was three months. Whereas season two we still had a pretty big prep fora TV
show, we had about two months, but we only had two months because the director was doing
the first two episodes. The director I was working with was only doing the first two episodes
and then he was going to go off and someone else was going to come in. So it didn"t make sense
to have that much prep. They have to take the prep budget and split it up between different
directors.

MARIANA SCHWARTZ
It is just so interesting to know that you have worked in some way and then in a different way.
And the first season it's really amazing. The second one | like, but | think the first season got

really huge attention from the public and the critics.

ALEX DIGERLANDO

Well there is a number of reasons for that. | think they rushed to get the second season into
production and didn't have enough time just before pre-production, just to get the scripts ready
and all that stuff. But the other thing that's important to remember is that we’re living in a time
that is not the traditional model of television where, you know, these shows, probably you know
the first real example of this was The Sopranos.

In a kind of original model of television a lot of times shows were not like one story spread out
over many episodes and many seasons, they were just like, you know, this week was this week's
adventure, next week's next week’s adventure. Then when television became more like novels,
they became more like very long feature films with ongoing stories and The Sopranos kind of

started that, Mad Men and those kind of shows. Then you've got True Detective, also Mildred
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Pierce with Todd Haynes was a miniseries. Then when we started having these shows where
one director was directing them it really started a paradigm shift to becoming like an eight hour
long movie. So when that happened with True Detective and some of the shows I just described
before, it seemed like the bar had been raised. Every show needs to have that production value,
that quality standards.

But then shows were slow to switch the infrastructure, to catch up with that, and actually when
we were doing season one on True Detective, there was a little bit of a disconnect between the
producers and the writer and the director. Because Cary, coming from a feature background,
was really thinking that as a movie and the writer and the producers came from TV and HBO
and they were thinking of it as a television show. Ultimately, now in retrospect we have come
to realize it's sort of something else that falls in between the two, and more and more these kind
of prestige shows have been changing the way they're set up so that they can kind of achieve
what we achieved on True Detective. But the problem is that it's very exhausting work to
direct. | did a show called The OA for Netflix, Zal and Brit wrote all the episodes and she
starred in all of them and he directed all of them. They were exhausted after season one. So

season two, he brought on some other directors.

MARIANA SCHWARTZ
How did you think about the art concept for the first season?

ALEX DIGERLANDO

I come from a sort of unusual background. I didn't study production design or art direction. |
just worked on films and sort of by chance in the art department on films for many, many years
and mentor me Mark Friedberg, who is an amazing production designer, that I'm sure you're
familiar with his work. | started as a production assistant. He would give me a lot of
responsibilities outside of just, you know, doing errands and getting lunch and that stuff. And
one of the things he gave me early on, which started then became kind of my full time job, was
doing research. A lot of people who do what | do come from theatrical design, designing plays
and that kind of stuff. | never had really any experience in that. All my experience came from
research. Any show that | do or movie that I do it starts with the research, but True Detective
was one where, it's sort of a world that | was interested in. | had spent time in Louisiana, prior
working on a couple of movies, one being Beasts of the Southern Wild. | was familiar with that
world, both from my experience being there, and then all the great photographers were taking
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pictures there, and the artists that come out of there and all that stuff, so | was able to kind of
mass this large Bible with inspiration and that kind of was the driving force.

And another big thing was that even though there’s this sort of metaphysical and magical,
surreal aspects to the show, we wanted it to be grounded very much in reality and feel very
gritty, almost documentary. So, when you watch a show like Law Order it feels like a TV
show. We really wanted very much for it to feel like there are all these kind of strange
subcultures and mysterious places just around the corner, or down an alley in New Orleans and
Louisiana in general. And we wanted to bring the audience to those sort of mysterious places

and make them feel like they might actually be there.

MARIANA SCHWARTZ

How did the color palette come to life? Who came up with it?

ALEX DIGERLANDO

Color palette is a funny thing. There are some designers, and | have done it before where we
will create a palette and we will shop and paint and build to that palette. The OA was a show
where we really did that because there were two storylines in the first season and we had a
palette for the boy's story and then we had a palette for the story that OA tells the boys. In the
end, the way the photography was processed and post, a lot of the hard work we did on the
palette got a little bit washed out unfortunately, but it's still there, if you look for it. In the case
of True Detective, and it's been a little while since we made that show. But | don't really recall
setting out with the palette. It was more like we were using the environments around us to
inspire us. And so I didn't want to do anything that would draw attention away from, because
you know, here's the thing, we built a lot. There's a lot of sets on stage, but a lot of our biggest
buildings on True Detective, which is a little unusual for shows, were built on location. So like
the burn church, the meth lab where the kids are being held, even the police station was a
location that we built out and turned into the police station. More than just coming in and putting
in set dressing, we really did a lot of construction there. The trailer park where the kind of
hookers live and others that I'm not thinking of. So we're building in an environment rather than
on a soundstage. So the things that we were building and putting into those environments we
didn't want to stand out from the environments, we wanted to look like they'd been in those
environments for a very long period of time. As a result, the kind of environment sort of inform

how. If you've been to New Orleans or Louisiana in general, there is sort of like this kind of
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rusty patina over so much, because it's so humid. And it's also very green and lush from the
humidity. So it kind of sort of comes out from that.

MARIANA SCHWARTZ
In pre-production, how does the characterization of the characters occur? Does the director
come with clear ideas or do you usually have some freedom? What normally comes from your

head alone?

ALEX DIGERLANDO

It's a combination. The director will have an idea, and the actors come on and they have ideas.
Some actors have a lot of opinions about what they want in their character sets. Other actors
have no opinions and then just show up on a day and make do with what you have, others have
no opinions when you're in prep and then show up on the day and then have opinions, which is
more challenging, but that's just part of the process that happens on pretty much any job. You
know, | think there's a lot of character storytelling that happens in the sets and I've talked about
this before, but like, you know when an architect builds a space, they’re building the space with
the inhabitants in mind, but it's a blank slate when the inhabitants move into it. On a movie or
a show it's a funny thing because you're designing the space and you are designing the space
for all the action that is yet to come. But you're in a weird position because you know what the
action is going to be. So you're making decisions about the space that if you design it for real
life you might not do. But you know this person has to punch a hole in that wall or find
something under a floorboard there, so the design comes from that. But then you're also
designing for everything that's come in the past before the scene takes place. That includes who
built the house in the first place, who lived there before the character. Did the person who live
there or does the person who lives there now takes good care of the house? Are they neat or are
they messy? Is the house in good condition, is it in bad condition? You know, we put a lot of
thought into the wear and tear. Are there scuffmarks on the walls? Are there scratches on the
floorboards? Is the sink grimy? Is it polished clean? On True Detective 2 we made this bar. |
had the scenics make cigarette burns on the tables because it would have years of people coming
in, being drinking, forgetting about the cigarette. You know, things like that, and the more
layers of that you add, obviously the more texture the set has and the more light creep into it.
And I've found that actors are often very appreciative of those extra layers, that it helps.
Sometimes you might do little details that there's no way the camera will pick up on, but the
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actors will. And it helps them immerse themselves in the environment and forget that they are
on a soundstage or in a fabricated place. So, to me, that's a very important part of it.

MARIANA SCHWARTZ
Errol's house is a location right? | read it it's a farmhouse. And what about Rustin and Martin's
house, were they built in the studio?

ALEX DIGERLANDO

No. All three were locations. Rusts has a couple houses. He lives in that kind of condo that's
totally spare, the mattress on the floor. Then later on, when his hair's grown long and he's living
behind the bar, the bar's location, but the little shack that he lives in was actually based on the
real thing, but we built that on a soundstage. And then Woody Harrelson character, his house
that he lives in with his family, that obviously was a location, we had to do a lot of work in to
make it feel appropriate for the nineties. And then he moves to like an apartment or
condominium, but that was also a location. And then, Errol Childress's house that's sort of a
combination of things. Mainly it was a house that we found down in south Louisiana, south of
New Orleans that we just emptied out and filled with all that junk. But the little sort of sleep
quarters where he keeps his father, we built that on the property across from the house and then
they run into the woods and then they come into that dungeon chamber thing. There's a pre-
civil war fort in East New Orleans that we dressed as that kind of maze and we brought all sorts
of greens and plants and vines so that it could connect from the house to the fort. And then, that
last chamber where they go in and they have the fight and he get stabbed in the stomach and
they look up and they see the oculus. That was built on a soundstage.

MARIANA SCHWARTZ
| found out that we almost do not see the front of Martin's house. And we never get to see the
front of Rustin's house. | was wondering, | don't know if you remember it, but was that a request

from the director or something that happened due to the editing?

ALEX DIGERLANDO

Rust's house, the look of the apartment itself on the inside had the right look, but the outside
didn't. And that's very often the case and so what we often do is shoot one place for the exterior
and a different place for the interior. So I think we had ideas to go to another location to do an

exterior, but the schedule didn't allow it. So we just didn't do it. For Marty's house the interior
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and exterior were the same house and we did shoot actually exterior stuff maybe it didn't end
up in the show. Do you remember a scene where the little girls are playing outside?

MARIANA SCHWARTZ

Yes. We can see the exterior of Martin's. But it's just a little bit. You know, usually they do that
establishment shot like, "the character lives here", and in True Detective that doesn't happen.
So, I find it interesting. I like it.

ALEX DIGERLANDO

I don't remember any particularly conversations about that. It was more like how we ended up
shooting the exterior of his house. There were other things that Cary really did want
establishment shots for, like the, you know where they go to that sort of a square dance. He
really wanted to see the exterior of that, the longhorn cabin. And there were a couple of other
ones he really wanted exteriors of, to be far away from it and really soak that in. | think that
was because, you know, so much of the show is like you're traveling through all these different
spaces and want to create the tapestry of the kind of environments they're driving to, and his

houses were more internal.

MARIANA SCHWARTZ
| first got the idea that Rustin's was an apartment and then, "oh no, it's a house". | don't know,

which one is it?

ALEX DIGERLANDO
Rust's was like a townhouse. So it's like all of these houses that were all attached to one another.
It was a two-story house, but | don't think we ever showed the upstairs, we just shot the

downstairs.

MARIANA SCHWARTZ
Yeah, we don't see the upstairs.
I think you already said something about it, the time period change from 95 to 2002 in the

characters homes. How did you manage that?
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ALEX DIGERLANDO

The show really takes place in three time periods, it goes from 1995 to 2002 to 2012. | guess
by the time we're in 2012 they're no longer in their homes. But the one set that you do see in all
three time periods is the CID, the police station. We think about what would have changed, just
technology wise, computers would be different. So that's the kind of basic thing, then you think
what's the story that you're trying to tell. Marty's daughters are growing. So where there used
to be a lot of art on the wall, that's been shred. They're not in a happy marriage really. So,
whereas some people probably would have renovated by 2002 maybe. | don't remember all the
changes we did, I think we changed some things, but we wanted at least some things that seemed
like there was a stagnancy to both their marriage and their home. It probably goes knew that
they were kind of on the way out, so they didn't want to invest a lot of money into major
renovations.

In the case of the CID, that actually kind of goes through the most changes, because when we
see it in 1995 everyone's working on typewriters, the conference room has a real purpose. By
2012, computers have come in, there's wires all over the place, because the department wasn't
designed to incorporate the infrastructure that was needed for all the wires and network
connectivity. All the paper files they kind of run out of space and they're in an archive room,
so a lot of boxes of files that ended up in the conference room and all the typewriters that they
no longer use, but they don't want to throw out, are stored in the conference room. That wasn't
written in the script necessarily that way: "use the conference room as the place where they're
getting interrogated". But we thought that would be a good example to show how the police

department changed over the years.

MARIANA SCHWARTZ
My professor and I, we decided that we would stick to the three houses: Errol Childress's,
Martin's and Rustin's. Since we are talking about characters, we wanted to see how their

personalities were constructed by it.

ALEX DIGERLANDO

So, Rust is an interesting character because he's in so much pain. Having to deal with the loss
of his daughter and the dissolving of his family and his marriage, he's sort of like living kind of
amonk's life and like refusing to allow himself the pleasures and happiness of having a full life.
When we meet him, his space is only the bare essentials of what he needs to survive. Because

you kind of get the feeling that it's sort of negligible whether or not he even really wants to
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survive. When we meet him later and he's living in that hut behind the bar, it's similar, but
different, like he's kind of let go some of the controls that he has in the beginning of the show.
A lot of that comes from his look. He let his hair grow on, he's grown facial hair. He doesn't
take care of his body the same way. You know, it's that kind of strange thing that he does with
a little tiny mirror, it's like an exercise where he's training his eye muscles. He seems to let go
of all of that in 2012 and sort of drinking himself to death. So, there's sort of the death which
has never really gone away, but the way he's kind of approaching it it's different.

It's more like he's biding time later on. He's obsessed in a different way. He's obsessed with this
case in 2012 in a way that we see the seeds of ninety five. If we are going to talk about Rust's
place, actually more than where he actually lives, really should be talking about the storage
locker, because he does actually sort of live there. We tried to imply that, even though he has
his little hut behind the bar, he probably lives most of his free time in the storage locker and
that was built on a soundstage. So all that is completely fake. And one funny thing: that set has
something in it that was definitely not my choice, which is the big spiraled painted. The word
Carcosa and there's another word written on it, black on the walls. But the story behind that is
that Mathew McConaughey, to get into character, decided that he wanted to sleep overnight in
that set. So we set him up with whatever he needed to sleep there and he asked the prop master
to give him something like writing and art materials so that he could sort of work on his files.
And he ended up with bright red and purple paint, painted “scars”, and “carcosa”, and a giant
spiral on the door. And it was very colorful. It really broke the palette, so | was in this kind of
situation where it's the actor that modified the space to his liking. I didn't want to step on that,
but Cary, the director, came to me and said "what can we do about this?". So | had my painter,
my scenic, go in and use black charcoal and kind of go over those in black, so they were still
there but they looked a little bit more appropriate to the set. I still, to this day, wish they weren't
there, we don't feel like they belong, but at least they look better than this kind of childish
colors. I didn't know that the prop master was going to be giving him paint, if | knew, I probably
would have told her to pick a certain colors.

But speaking to that, particularly in detective and mystery shows, there's always the wall
"who's". Every show you see it, where they tape stuffs up on a wall and then often in a very
cheesy way, in my opinion. And so, when | read those scenes in the script | was like, that does
not feel like his character. Number one, that just feels fake, no one is going to the craft store
and do that on the wall. So, | really wanted to think about how he would do it. He's very
organized, he's very disciplined, he's very diligent. So, when | was talking to my team about

how we wanted to create that, | said it should be very orderly it shouldn't look like this chaotic
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mess that most of these walls look like. He should have a system and we need to come up with
what that system is, so it just doesn't feel like wily nilly, like craziness maniac obsession. So,
we came up with a system. He would make piles of printouts, collecting binder clips, he would
pin those in groups. It's more like a filing system. He would have maps and would mark things
out on a map, but with pins, like a normal person would do, not with like yarn, it's not an art
piece, it's information, it's a file system. So, anyway, that's Russ.

Marty we kind of wanted to do the inverse, where he has this very warm family life when he
first sneaks in. We had kind of floral and colorful wallpaper patterns, there's his daughters art
on the wall, it's sort of like a seemingly happy place. As the story goes on we kind of learn that
maybe not all is quite well between him and his wife and he's maybe not the stand up guy that
he thinks he is. So, when their marriage finally falls apart, he's living by himself in this
apartment condominium. And also you see he has this private detective agency, remember that?
We really wanted to make those feel sterile. You know when he first meets Rust and sees how
Rust is living, he is kind of scornful. He's like: "how do you live this way?". Because in his life
he has all this warm and his wife and his girls around him. And then once his girls are growing
up and out of the house and his wife has left him and is living with someone else, you realize
that all that warmth and texture that was in the house is not his. That he was sort of very blessed
to be living in that. And so then he is just living in another sad apartment, and similarly his
detective offices very sterile and bland.

Childress. And it's a funny thing because the whole show is about learning about the characters
of Rust and Marty. Childress starts as an enigma and ends as an enigma. Although even though
we don't answer these questions through the design of his place, we allow the audience to ask
a lot of questions. With all the dolls, and the videocassettes, and the newspapers, and the
hoarding of all these things, and the fact that the house is like letting the kind of environment
grow into it, like the trees and the weeds are kind of growing into the house, can't even see out
the windows, because the plants are growing all over it. He lives with his sister, they have a
weird relationship, maybe sexual. Their house lives on a compound that has this dungeon in it,
where he builds these kind of talismans and totems to some strange mythology that he's created,
that sort of a bastardization of what his relatives cult does. So, we had a lot of story to tell there,
but not a lot of runway to tell it, so everything really had to count. | mean, talk about the details
that the camera might not see, | mean, really disturbing stuff, like this aborted fetuses that we
made, that were in the bathtub. It was a very disturbing place to live, which I think you feel it
in the show. When our heroes enter that space they feel revolted and disturbed, and that comes

acCross.
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MARIANA SCHWARTZ
About the elements, the set objects. | noticed a lot of fish and horses in Martin's house, like
decorating it. And the little mirror, that you already talked about, in Rustin's house, were these

elements in the script? Or did you come up with them?

ALEX DIGERLANDO

It was scripted that he's working on his fly fishing, I'm pretty sure it was scripted, but if it wasn't
scripted, it came up in conversations. But we were looking like, what does a man of that age,
in that part of the world do, what are their interests. Probably interested in shooting guns,
fishing, hunting, maybe horse races, that kind of stuff. There's a masculinity of horses. Marty
is not a particularly interesting or soulful person. I'm not trying to say that people who like
fishing are not soulful. That's not the point, but the point is that he is just kind of like a regular
man's man dude. He's not interested in art or books. So, we're looking for things that would just
be the kind of thing that he would gravitate to. So, that's where that came from.

Rust on other hand, reads philosophy and spews quotes from all sorts of different kind of high
minded sources. He's a more introspective, thoughtful, philosophical person. But, as we've said
before, he's kind of a monk. He might have a book and read about it, but he's not putting art up
on the wall or anything like that. The mirror was not scripted and I'm not actually 100 percent
sure where it came from, it was either Matthew McConaughey came up with it, had seen it
somewhere, or Cary had seen it somewhere. It's possible that Nick Pizolatto, the writer, had an
idea for it. | think it was either, it might be a combination of all three, but it was something that
came up on the day, like we got to set and there was a scramble to find little mirrors. And it's
such a strange thing in the show, because you don't really know what it is. But that's what's so

cool about it, and it means something to him.

MARIANA SCHWARTZ
Last but not least, can you define your own style?

ALEX DIGERLANDO

I don't know if I have like one perfect package that sums it up. I can tell you what I've gravitated
to, like, I'm interested in the reality and the minutiae that makes a space what it is. And so, even
when I'm doing something that is not necessarily really realistic story, like for example, Oceans
8. Oceans 8 calls for like a glossiness. But for me, what's interesting to me is like what makes

the characters stick. So your questions have been striking out something that is very much about
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what I'm interested in. The realism. Here's a good example: | did the show called Maniac with
Cary for Netflix, you should check it out, it's a pretty cool show. That takes place in an alternate
reality of the present, not the world we live in, it's different. So, A, we had to create all of the
details that made up the world that they live in. But then, we had to create all the details that
made the world that they lived in, feel lived in by them. But even if the environment is not real,
how do we make it real? Here's the thing. There maybe like brothels where a bunch of
prostitutes live in trailers deep in the woods, someplace. It's maybe a little bit of a gothic fanciful
idea, but when we built that we want to make it feel as if it could be real. Similarly in Maniac.
It's sort of weird sci-fi world we wanted to make it feel as if it was real. So, to me, it's kind of
an anti-theatrical look. I just did a show, just got nominated for an Emmy, called Fosse/Verdon,
about the theater director called Bob_Fosse. And for that show we had to redesign all the sets
of the movies and plays that he directed, but then we had to create the homes that he and his
wife lived in. And all the things that we talked about True Detective, all the same things were
applied to the homes in that show. But what was interesting is that we had these theatrical movie
sets in the show as well. So you get to see the contrast between real world and movie world.
One other thing that I gravitate to is sort of like the dynamic be blend. So where a lot of
production design is about bombastic, quite amazing, jaw dropping, dazzle and that kind of
stuff, which | love, | love that stuff. But a lot of the stuff that | tend to be drawn to and the kind
of work that | do and the jobs that I get hired for are dynamically blend. It's like the real world,
and I'm just kind of curating it or finding perspective. The way of looking at it, that if it was
something that you pass every day it would be boring, you might not look at it, but I'm trying

to present it in a way that draws your attention to something that you might not notice otherwise.

MARIANA SCHWARTZ

| think that's why it caught my attention so much, because when | decided to write about art
direction | wanted to write about something that was like this you know, "it's a normal place.
It's just a normal house, that someone lives there and there's a story there™. | didn't want to write
about Alice in Wonderland or something like that, which of course has a wonderful production
design, but | wanted to show that it is important to think about the little details that you talk

about.

ALEX DIGERLANDO
| appreciate it. It's hard to do. And also, on a lot of TV shows with limited budget and limited

time, a house is often thought of as a house. And you just throw some stuff together and you
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kind of move on. For me, | really think the house is where so much of storytelling is happening.
So I really like to put a lot of my energy into the home and tell the story.
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APENDICE B — Tradug&o da entrevista com o designer de producio Alex DiGerlando

MARIANA SCHWARTZ
True Detective € uma série antoldgica e, na primeira temporada, os mesmos profissionais
trabalharam em todos os episadios, diferentemente da segunda. Vocé sentiu muita diferenca de

uma para outra? E quais séo as vantagens de cada maneira de trabalhar?

ALEX DIGERLANDO

Definitivamente senti diferenca. Aqui esta uma coisa sobre os bastidores, a producdo da série.
Eu prefiro fazer esses programas com um diretor realizando todos os episddios, ao contrario de
varios diretores, e ha algumas razdes para isso, mas a principal € que ha uma visdo coesa. Vocé
sabe, quando passa todo esse tempo conversando com um diretor sobre como deve ser um
cenario ou qual é a motivacdo ou o plano de fundo de um personagem, e passa meses contando
essa histdria entre si e entdo a historia que vocés criam motiva as decisdes que vocé toma. Do
ponto de vista do design, quando vocé estd fazendo um programa em que ha varios diretores e
alguém esta chegando, lembre-se de que quando ha varios diretores em um programa eles
comecam a trabalhar uma semana, uma semana e meia, antes de filmar o episodio, entdo eles
filmam e depois se véo. Entéo A, eles ndo estéo investidos da mesma maneira e B eles ndo estdo
Imersos da mesma maneira.

Portanto, se vocé estiver em um projeto hd meses, ndo ha como passar todas as informacdes
sobre 0 que vocé criou a esse diretor enquanto vocé ainda esta tentando realizar todo o trabalho,
por exemplo, na segunda temporada de True Detective. Eu fiz as duas primeiras temporadas e
ndo a terceira. Na segunda temporada, eu teria que estar procurando locac¢des, mostrando ao
diretor visitante novos locais enquanto filmamos cenas e, como resultado disso, e é normal
preparar locais enquanto vocé os filma, mas é um tipo diferente de preparacdo se vocé preparou
antes da fotografia principal com uma pessoa, em vez de explicar o que esta acontecendo para
alguém enquanto se esta filmando.

Normalmente, em um filme ou programa que tem apenas um diretor, eu comecaria no set de
manha, abriria o set, quando as coisas estivessem indo bem, eu sairia e comecaria a preparar 0s
préximos sets. Mas quando se trata de multiplos diretores, nem sempre posso fazer isso, porque
simplesmente ndo ha tempo suficiente. Entdo, eu estou preso em uma van o dia todo,
preparando o préximo diretor e ndo posso dar os retoques finais. Vocé sabe, muitas vezes as
ltimas decisdes sdo tomadas logo antes das cameras rodarem. Entdo, essas decisdes sdo

deixadas para o figurinista ou 0 mestre de objetos. Ent&o eu prefiro o modelo da 12 temporada.
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MARIANA SCHWARTZ
E vocé sabe por que eles fizeram isso? E por causa de dinheiro? E mais barato trabalhar assim

com varios diretores?

ALEX DIGERLANDO

Bem, se a moeda do cinema e da televisdo € o tempo, acho que sua resposta seria sim.

Quando eu trabalhei com Cary na primeira temporada e também quando fizemos o programa
Maniac, e ele dirigiu todos os episddios, tivemos trés meses de pré-producdo antes de
comecarmos a filmar, pelo menos trés meses, acho que foram trés meses. Enquanto na segunda
temporada ainda tivemos uma pré-producdo muito grande para um programa de TV, tivemos
cerca de dois meses, mas sO tivemos dois meses porque o diretor estava fazendo os dois
primeiros episddios. O diretor com quem eu estava trabalhando estava apenas fazendo os dois
primeiros episodios e entdo ele sairia e outra pessoa entraria. Portanto, ndo fazia sentido ter
tanta pré-producdo. Eles precisam pegar o orcamento de pré-producdo e dividi-lo entre

diferentes diretores.

MARIANA SCHWARTZ
E tdo interessante saber que vocé trabalhou de uma maneira e entio de uma maneira diferente.
E a primeira temporada ¢é realmente incrivel. A segunda eu gosto, mas acho que a primeira

temporada recebeu muita atencdo do publico e da critica.

ALEX DIGERLANDO

Bem, h& uma série de razBes para isso. Eu acho que eles correram para comecar a produgéo da
segunda temporada e ndo tiveram tempo suficiente antes da pré-producdo, para preparar 0s
roteiros e tudo mais. Mas a outra coisa que & importante lembrar é que estamos vivendo em um
tempo que ndo é o modelo tradicional de televisdo onde, vocé sabe, esses programas,
provavelmente vocé sabe que o primeiro exemplo real disso foi The Sopranos.

Em um tipo de modelo original de televiséo, muitas vezes 0s programas ndo eram como uma
historia distribuida por muitos episodios e muitas temporadas, eram como, vocé sabe, esta
semana foi a aventura desta semana, semana que vem sera a aventura da proxima semana.
Entdo, quando a televiséo se tornou mais como romances, eles se tornaram mais similares a
extensos longas-metragens com historias em andamento e The Sopranos meio que comegou

isso, Mad Men e programas desse tipo. Entdo vocé tem True Detective, também Mildred Pierce
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com Todd Haynes era uma minissérie. Entdo, quando comecamos a ter esses programas nos
quais um diretor os dirigia, isso realmente comegou uma mudanca de paradigma para se tornar
um filme de oito horas de duracdo. Entéo, quando isso aconteceu com True Detective e alguns
dos programas que acabei de descrever, parecia que o nivel havia sido elevado. Todo programa
precisa ter esse valor de producdo, esses padrdes de qualidade.

Mas entédo os programas demoraram a mudar a infraestrutura, a acompanhar isso e, na verdade,
qguando estavamos fazendo a primeira temporada de True Detective, havia um pouco de
desconexao entre os produtores, o roteirista e o diretor. Porque Cary, vindo de um contexto de
longa-metragem, estava realmente pensando na série como filme, o roteirista e os produtores
vieram da TV e da HBO e eles pensavam nela como um programa de televisao. Por fim, agora,
em retrospecto, chegamos a conclusao de que é algo que esta entre os dois, e cada vez mais esse
tipo de programa de prestigio vem mudando a maneira como eles séo criados, para que possam
alcancar o que alcancamos em True Detective. Mas o problema é que é um trabalho muito
cansativo de dirigir. Eu fiz um programa chamado The OA para Netflix, Zal e Brit escreveram
todos os episodios e ela estrelou em todos eles, e ele dirigiu todos eles. Eles estavam exaustos

apos a primeira temporada. Entdo, na segunda temporada, ele trouxe alguns outros diretores.

MARIANA SCHWARTZ

Como vocé pensou sobre o conceito de arte para a primeira temporada?

ALEX DIGERLANDO

Eu venho de uma espécie de historico incomum. N&o estudei design de producéo ou direcdo de
arte. Eu apenas trabalhei em filmes e meio que por acaso no departamento de arte de filmes por
muitos, muitos anos e Mark Friedberg me orientou, que € um incrivel designer de producéo,
gue tenho certeza de que vocé esta familiarizada com o seu trabalho. Comecei como assistente
de producéo. Ele me daria muitas responsabilidades além de apenas, vocé sabe, realizar tarefas
e pegar almogo e essas coisas. E uma das coisas que ele me deu desde o inicio, que comecou a
se tornar um tipo de trabalho em tempo integral, era fazer pesquisa. Muitas pessoas que fazem
0 que eu faco vém de design teatral, design de pecas e esse tipo de coisa. Eu nunca tive
realmente nenhuma experiéncia nisso. Toda a minha experiéncia veio de pesquisas. Qualquer
programa que eu faco ou filme que eu fago, comeca com a pesquisa, mas o True Detective era
aquele em que era um tipo de mundo no qual eu estava interessado. Passei um tempo na
Louisiana, antes trabalhando em alguns filmes, um deles é o Beasts of the Southern Wild. Eu

estava familiarizado com esse mundo, tanto pela minha experiéncia 14, quanto por todos os
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grandes fotdgrafos que estavam tirando fotos 14, e os artistas que saem dali e todas essas coisas,
entdo eu pude reunir essa grande Biblia com inspiracgdes e isso foi a forga motriz.

E outra grande coisa foi que, apesar de haver esse tipo de aspectos surrealistas e metafisicos e
magicos no programa, queriamos que ele fosse muito baseado na realidade e parecesse muito
vigoroso, quase como um documentério. Entdo, quando vocé assiste a um programa como 0
Law Order, ele parece um programa de TV. Noés realmente queriamos muito que parecesse
haver todo esse tipo de subculturas estranhas e lugares misteriosos ao virar da esquina ou em
um beco em Nova Orleans e Louisiana em geral. E queriamos levar o publico a esses tipos de

lugares misteriosos e fazé-los sentir que realmente poderiam estar 4.

MARIANA SCHWARTZ

Como a paleta de cores ganhou vida? Quem a criou?

ALEX DIGERLANDO

Paleta de cores é uma coisa engracada. Existem alguns designers, e eu ja fiz isso antes, onde
criaremos uma paleta e faremos compras, pintaremos e construiremos para essa paleta. O OA
foi um programa em que realmente fizemos isso porque havia duas historias na primeira
temporada e tinhamos uma paleta para a historia do garoto e depois uma paleta para a historia
que a OA conta aos garotos. No final, a maneira como a fotografia foi processada e editada,
muito do trabalho duro que fizemos na paleta ficou um pouco apagado, infelizmente, mas ainda
esta 14, se vocé procurar. No caso de True Detective, e ja faz um tempo desde que fizemos esse
programa. Mas ndao me lembro de estabelecer uma paleta. Era mais como se estivéssemos
usando os ambientes ao nosso redor para nos inspirar. E entdo eu ndo queria fazer nada que
desviasse a atencdo, porque vocé sabe, n0s construimos muito. H4 muitos cenarios em estadio,
mas muitos dos nossos maiores edificios em True Detective, 0 que € um pouco incomum para
programas de TV, foram construidos no local. Como a igreja queimada, o laboratorio de
metanfetamina onde as criancas estdo presas, até a delegacia era um local que reformamos e
transformamos na delegacia. Mais do que apenas entrar e colocar os objetos de cena, realmente
fizemos muitas obras por 1a. O estacionamento de trailers onde moram as prostitutas e outros
que ndo estou recordando. Entdo, estamos construindo em um ambiente e ndo em um estadio.
Portanto, as coisas que estavamos construindo e colocando nesses ambientes ndo queriamos
gue se destacassem dos ambientes, queriamos que parecessem que estavam nesses ambientes
h& um longo periodo. Como resultado, o tipo de ambiente informa como. Se vocé ja esteve em

Nova Orleans ou Louisiana em geral, existe um tipo de patina enferrujada sobre muitas coisas,
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porque é muito umido. E também é muito verde e exuberante por causa da umidade. Entéo,

meio que é consequéncia disso.

MARIANA SCHWARTZ
Na pré-producdo, como ocorre a caracterizagdo dos personagens? O diretor vem com ideias
claras ou geralmente vocé tem alguma liberdade? O que normalmente é fruto apenas da sua

cabeca?

ALEX DIGERLANDO

E uma combinagc&o. O diretor terd uma ideia, e os atores aparecerdo e eles terdo ideias. Alguns
atores tém muitas opinides sobre o0 que querem nos cenarios de seus personagens. Outros atores
ndo tém opinides e apenas aparecem no dia e se contentam com o que vocé tem, outros ndo tém
opinides quando vocé esta em pré-producédo e depois aparecem no dia e entdo tém opinides, 0
que € mais desafiador, mas isso é apenas parte do processo que acontece em praticamente
qualquer trabalho. VVocé sabe, eu acho que ha muito storytelling de personagens que acontecem
nos cenarios e eu ja falei sobre isso antes, mas, tipo, quando um arquiteto constroi um espaco,
ele esta construindo o espaco com os habitantes em mente, mas é uma lousa em branco quando
0s habitantes se mudam para o local. Em um filme ou programa, é engracado, porque vocé esta
projetando o espaco e projetando o0 espago para toda a acdo que ainda estd por vir. Mas vocé
estd em uma posi¢ao estranha, porque sabe qual serd a acdo. Entdo, vocé esta tomando decisfes
sobre 0 espago que, se estivesse 0 projetando para a vida real, talvez ndo tomaria. Mas vocé
sabe que essa pessoa tem que fazer um buraco naquela parede ou encontrar algo embaixo da
tabua do piso, entdo o design vem disso. Mas vocé também esta projetando para tudo o que
aconteceu no passado antes da cena acontecer. Isso inclui quem construiu a casa em primeiro
lugar, quem morou l& antes do personagem. A pessoa que morou la ou mora la agora cuida bem
da casa? Eles sdo arrumados ou baguncados? A casa esta em boas condigdes, esta em mas
condigdes? Vocé sabe, ndés pensamos muito no desgaste. Existem marcas de arranhdo nas
paredes? Existem arranhdes nas tdbuas do assoalho? A pia esta suja? Esta polida e limpa? Em
True Detective 2, criamos um bar. Pedi para fazerem queimaduras de cigarro nas mesas porque
haveria anos de pessoas entrando, bebendo, esquecendo o cigarro. VVocé sabe, coisas assim, e
guanto mais camadas vocé adicionar, obviamente, mais textura tem o cenario e mais luz entra
nele. E descobri que os atores geralmente apreciam muito essas camadas extras, que elas

ajudam. As vezes, vocé pode fazer pequenos detalhes que a cAmera n3o consegue captar, mas
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0s atores 0s captam. E isso o0s ajuda a mergulhar no ambiente e a esquecer que estdo no estidio

ou em um local fabricado. Entdo, para mim, essa é uma parte muito importante.

MARIANA SCHWARTZ
A casa de Errol é uma locacédo certo? Eu li que é uma casa de fazenda. E a casa de Rustin e

Martin, elas foram construidas em estidio?

ALEX DIGERLANDO

N&o. Todos os trés eram locacdes. Rusts tem algumas casas. Ele mora naquele tipo de
condominio que é totalmente vazio, o colchdo no chdo. Mais tarde, quando seu cabelo esta
comprido e ele esta morando atras do bar, o bar é locacdo, mas o pequeno barraco em que ele
mora, era realmente baseada em um real, mas no6s o construimos no estudio. E entdo o
personagem Woody Harrelson, sua casa em que ele mora com sua familia, obviamente era uma
locacéo, tivemos que trabalhar muito para que parecesse apropriada para 0s anos noventa. E
entdo ele se muda para um apartamento ou condominio, mas esse também era uma locacédo. E
entdo, a casa de Errol Childress é uma espécie de combinacdo de coisas. Principalmente foi
uma casa que encontramos no sul da Louisiana, ao sul de Nova Orleans, que esvaziamos e
enchemos com toda aquela tralha. Mas o pequeno chalé onde ele mantém o pai, nés o
construimos na propriedade em frente a casa e entdo eles correm para o bosque e entram na
camara de masmorra. H&4 um forte pré-guerra civil no leste de Nova Orleans, que decoramos
como um tipo de labirinto e trouxemos todos os tipos de verdes e plantas e trepadeiras para que
pudessem conectar a casa ao forte. E entdo, aquela Gltima cdmara onde eles entram e brigam, e
ele e esfaqueado no estdbmago e eles olham para cima e veem o oculus. Isso foi construido em

um estudio.

MARIANA SCHWARTZ
Descobri que quase ndo vemos a frente da casa de Martin. E nunca conseguimos ver a frente
da casa de Rustin. Fiquei me perguntando, ndo sei se vocé se lembra, mas foi um pedido do

diretor ou algo que aconteceu devido a edi¢ao?

ALEX DIGERLANDO
A casa de Rust, a aparéncia do apartamento em si por dentro tinha a aparéncia certa, mas o
exterior ndo. E esse é frequentemente o caso e, portanto, o que costumamos fazer € filmar um

local para o exterior e outro para o interior. Entdo eu acho que tinhamos ideias de ir a outro
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local para fazer uma externa, mas o cronograma nao permitia. Entdo nds simplesmente ndo
fizemos isso. Para a casa de Marty, internas e o externas eram na mesma casa e nos filmamos
cenas externas, talvez ndo tenham aparecido no programa. VVocé se lembra de uma cena em que

as meninas estdo brincando la fora?

MARIANA SCHWARTZ
Sim. Podemos ver o exterior da casa de Martin. Mas é s6 um pouco. Vocé sabe, geralmente
eles fazem aquele plano geral como, "o personagem mora aqui*, e em True Detective isso ndo

acontece. Entéo, acho isso interessante. Eu gosto disso.

ALEX DIGERLANDO

Ndo me lembro de nenhuma conversa em particular sobre isso. Foi mais como acabamos
filmando o exterior da casa dele. Havia outras coisas das quais Cary realmente queria planos
gerais, como, vocé sabe para onde eles vao para esse tipo de danca. Ele realmente queria ver o
exterior daquilo, a cabana longhorn. E havia alguns outros dos quais ele realmente queria
exteriores, estar longe do cenério e realmente absorver aquele ambiente. Acho que foi porque,
voceé sabe, grande parte da série € como se vocé estivesse viajando por todas esses diferentes
espacos e deseja criar a tapecaria do tipo de ambiente para o qual estdo dirigindo, e suas casas
eram mais internas.

MARIANA SCHWARTZ

Primeiramente tive a ideia de que a casa de Rustin era um apartamento e depois "oh nédo, é uma

casa". Eu ndo sei, qual é?

ALEX DIGERLANDO
A casa de Rust era como uma casa da cidade. Entdo é como essas casas que estavam todas
ligadas umas as outras. Era uma casa de dois andares, mas acho que nunca mostramos o andar

de cima, s6 filmamos no andar de baixo.

MARIANA SCHWARTZ
Sim, ndo vemos o andar de cima.
Eu acho que vocé ja disse algo sobre isso, a mudanca de periodo de 95 para 2002 nas casas dos

personagens. Como vocé trabalhou com isso?
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ALEX DIGERLANDO

O programa acontece realmente em trés periodos, de 1995 a 2002 a 2012. Acho que quando
estamos em 2012, eles ndo estdo mais em suas casas. Mas o que vocé Vvé nos trés periodos € a
delegacia. Pensamos no que teria mudado, em relacdo a tecnologia, 0os computadores seriam
diferentes. Entdo esse € o tipo de coisa bésica, ai vocé pensa qual é a historia que esté tentando
contar. As filhas de Marty estdo crescendo. Entdo, onde costumava haver muita arte na parede,
isso foi retirado. Eles ndo estdo realmente em um casamento feliz. Entdo, enquanto algumas
pessoas provavelmente teriam possivelmente feito reformas até 2002. Ndo me lembro de todas
as mudangas que fizemos, acho que mudamos algumas coisas, mas queriamos pelo menos
algumas coisas que transparecessem haver uma estagnagdo tanto no casamento, como na casa
deles. Provavelmente sabe-se que eles estavam meio que terminando, por isso ndo queriam
investir muito dinheiro em grandes reformas.

No caso do CID, ele realmente passa por muitas mudancas, porque quando o vemos em 1995
todo mundo esté trabalhando em méquinas de escrever, a sala de conferéncias tem um prop6sito
real. Em 2012, ha os computadores, fios por todo o lugar, porque o departamento ndo foi
projetado para incorporar a infraestrutura necessaria para todos os fios e conectividade de rede.
Todos os arquivos em papel ficam sem espaco e estdo em uma sala de arquivos, portanto, muitas
caixas de arquivos acabaram na sala de conferéncias e todas as maquinas de escrever que nao
usam mais, mas ndo querem jogar fora, sdo armazenadas na sala de conferéncias. 1sso nao foi
escrito no roteiro necessariamente dessa maneira: ""use a sala de conferéncias como o local onde
eles estdo sendo interrogados”. Mas pensamos que seria um bom exemplo para mostrar como

0 departamento de policia mudou ao longo dos anos.

MARIANA SCHWARTZ
Meu professor e eu decidimos focar nas trés casas: na de Errol Childress, na de Martin e na de
Rustin. Ja que estamos falando de personagens, queriamos ver como suas personalidades foram

construidas por elas.

ALEX DIGERLANDO

Entdo, Rust € um personagem interessante porque ele esta sentindo muita dor. Tendo que lidar
com a perda de sua filha e a dissolugédo de sua familia e seu casamento, ele estd vivendo uma
espécie de vida de monge e se recusa a permitir-se os prazeres e a felicidade de ter uma vida
plena. Quando o conhecemos, seu espaco é apenas o essencial do que ele precisa para

sobreviver. Porque vocé meio que sente que € insignificante se ele quer ou ndo sobreviver.
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Quando o encontramos mais tarde e ele estd morando naquela cabana atras do bar, é semelhante,
mas diferente, como se ele tivesse soltado alguns dos controles que ele tem no inicio do
programa. Muito disso vem do visual dele. Ele deixou o cabelo crescer, deixou a barba crescer.
Ele ndo cuida do seu corpo da mesma maneira. Vocé sabe, é esse tipo de coisa estranha que ele
faz com aquele espelho minusculo, é como um exercicio em que ele esté treinando os musculos
dos olhos. Ele parece abandonar tudo isso em 2012 e meio que esta bebendo até ndo poder mais.
Entdo, hd um tipo de morte que nunca desapareceu, mas a maneira como ele se aproxima dela
é diferente.

E mais como se ele estivesse matando o tempo mais tarde. Ele esta obcecado de uma maneira
diferente. Ele est4 obcecado com este caso em 2012 de uma maneira que vemos as sementes
dos noventa e cinco. Se vamos falar sobre a casa de Rust, na verdade mais do que onde ele
realmente mora, deveriamos falar sobre a unidade de armazenamento. Porque ele meio que
mora la. Tentamos sugerir que, embora ele tenha sua pequena cabana atras do bar, ele
provavelmente vive a maior parte do tempo livre na unidade de armazenamento e ela foi
construida em um estadio. Entdo, tudo aquilo é completamente falso. E uma coisa engracada:
esse cenario tem algo que definitivamente nédo foi minha escolha, que é a grande pintura em
espiral. A palavra Carcosa e ha outra palavra escrita nela, preta nas paredes. Mas a historia por
tras disso é que Mathew McConaughey, para entrar no personagem, decidiu que queria dormir
durante a noite naquele set. Entdo, montamos o que ele precisava para dormir I e ele pediu ao
mestre de objetos que lhe desse algo como material de escrita e de arte para que ele pudesse
trabalhar em seus arquivos. E ele acabou ficando com tinta brilhante vermelha e roxa, pintou
“cicatrizes” e “carcosa” e um espiral gigante na porta. E ficou muito colorido. Realmente
quebrou a paleta, entdo eu estava nesse tipo de situacdo em que foi o ator que modificou o
espaco ao seu gosto. Eu ndo queria interferir nisso, mas Cary, o diretor, veio até mim e disse "o
gue podemos fazer sobre isso?". Entdo, eu pedi para 0 meu pintor usar carvao preto e meio que
reparei sobre aqueles de preto, entdo elas ainda estavam la, mas pareciam um pouco mais
adequadas ao cenario. Ainda hoje, desejo que eles ndo estivessem Ia, ndo sentimos que elas
pertencem, mas pelo menos elas parecem melhores do que com aquele tipo de cores infantis.
Eu néo sabia que o mestre de objetos Ihe daria tinta, se eu soubesse, provavelmente teria dito a
ela para escolher certas cores.

Mas falando nisso, particularmente em programas de detetive e mistério, ha sempre a parede
"guem €é". Todo programa vocé a vé, onde eles colam coisas na parede e, frequentemente, de
uma maneira muito brega, na minha opinido. E entdo, quando eu li aquelas cenas no roteiro, eu

senti que isso ndo parecia com o personagem dele. NUmero um, isso parece falso, ninguém vai
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a loja de artesanato e faz isso na parede. Entéo, eu realmente queria pensar em como ele faria
isso. Ele é muito organizado, ele € muito disciplinado, ele é muito diligente. Ent&o, quando eu
estava conversando com a minha equipe sobre como queriamos criar isso, eu disse que deveria
ser muito ordenado, ndo deveria parecer com essa bagunca caotica com a qual a maioria dessas
paredes se parece. Ele deveria ter um sistema e precisamos criar o que € esse sistema, para que
ndo pareca algo aleatorio, como uma obsessdo louca por mania. Entéo, criamos um sistema. Ele
fazia pilhas de material impresso, colecionava clipes de fichario, colocava-os em grupos. E
mais como um sistema de arquivamento. Ele teria mapas e marcaria as coisas em um mapa,
mas com alfinetes, como uma pessoa normal faria, ndo com fios, ndo é uma obra de arte, €
informacdo, é um sistema de arquivos. Entdo, de qualquer maneira, esse é 0 Russ.

Marty, nds meio que queriamos fazer o inverso, onde ele tem essa vida familiar muito calorosa
qguando ele aparece no inicio. Nés tinhamos tipos de padrdes de papel de parede florais e
coloridos, ha a arte de suas filhas na parede, é como um lugar aparentemente feliz. A medida
que a historia continua, n6s meio que aprendemos que talvez nem tudo esteja muito bem entre
ele e sua esposa e ele talvez ndo seja o cara decente que ele pensa que é. Entdo, quando o
casamento deles finalmente acaba, ele estd morando sozinho neste apartamento. E também vocé
vé que ele tem essa agéncia de detetives particular, lembra? Nos realmente queriamos fazer
esses parecerem estéreis. Vocé sabe que quando ele conhece Rust e v& como Rust esté vivendo,
ele € meio desdenhoso. Ele pensa: "como vocé mora assim?". Porque em sua vida ele tem tudo
esse calor e sua esposa e suas meninas ao seu redor. E entdo, quando suas filhas crescem e saem
de casa e sua esposa 0 deixa e esta vivendo com outra pessoa, vocé percebe que todo aquele
calor e textura que havia na casa ndo é dele. Que ele era meio que muito abencoado por viver
naquele ambiente. E entdo ele esta apenas morando em outro apartamento triste e, da mesma
forma, seus escritorios de detetive sdo muito estéreis e sem graca.

Childress. E é engracado, porque todo o programa é sobre aprender sobre os personagens de
Rust e Marty. Childress comega como um enigma e termina como um enigma. Embora, embora
ndo respondamos a essas perguntas atraves do design de sua casa, permitimos que o publico
faca muitas perguntas. Com todos as bonecas e 0s videocassetes e 0s jornais e a acumulagéo de
todas essas coisas, e 0 fato de a casa deixar 0 ambiente crescer para dentro dela, como as arvores
e as ervas daninhas estdo crescendo para dentro da casa, nem € possivel ver atraves das janelas,
porque as plantas estdo crescendo por toda parte. Ele mora com a irmd, eles tém um
relacionamento estranho, talvez sexual. A casa deles fica em um complexo que hd uma
masmorra, onde ele constrdi espécies de talismds e totens para alguma estranha mitologia que

ele criou, um tipo de bastardizacdo do que o culto de seus parentes faz. Entdo, tinhamos muita
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historia para contar 14, mas ndo muito tempo para conté-la, entdo tudo realmente tinha que valer.
Quero dizer, falemos sobre os detalhes que a camera pode néo ver, quero dizer, coisas realmente
perturbadoras, como esses fetos abortados que criamos, que estavam na banheira. Era um lugar
muito perturbador para se viver, eu acho que vocé sente isso no programa. Quando nossos

herdis entram nesse espaco, eles se sentem revoltados e perturbados, e isso € perceptivel.

MARIANA SCHWARTZ
Sobre os elementos, 0s objetos dos cenarios. Notei muitos peixes e cavalos na casa de Martin,
como decoracdo. E o pequeno espelho, sobre o qual vocé ja falou, na casa de Rustin, esses

elementos estavam no roteiro? Ou vocé que teve a ideia de utiliza-los?

ALEX DIGERLANDO

Foi roteirizado que ele estava trabalhando na pesca com mosca, tenho quase certeza de que foi
roteirizado, mas se ndo foi roteirizado, surgiu em conversas. Mas estdvamos pensando, 0 que
faz um homem daquela época, naquela parte do mundo, quais S0 Sseus interesses.
Provavelmente interessado em armas de tiro, pesca, caca, talvez corridas de cavalo, esse tipo
de coisa. H4 uma masculinidade em cavalos. Marty ndo é uma pessoa particularmente
interessante ou profunda. Nao estou tentando dizer que pessoas que gostam de pescar ndo séo
profundas. Essa ndo é a questdo, mas a questdo é que ele é como um homem comum. Ele ndo
esta interessado em arte ou livros. Entdo, procuramos coisas que seriam exatamente o tipo de
coisa que ele se interessaria. Entdo foi dai que veio isso. Rust, por outro lado, Ié filosofia e
vomita citacGes de todos os tipos de fontes eruditas diferentes. Ele é uma pessoa mais
introspectiva, pensativa e filosofica. Mas, como dissemos antes, ele é um tipo de monge. Ele
pode ter um livro e ler sobre 0 assunto, mas ndo coloca arte na parede ou algo assim. O espelho
n&o estava no roteiro e, na verdade, ndo tenho 100% de certeza de onde ele veio; ou foi Matthew
McConaughey quem o sugeriu, o viu em algum lugar, ou Cary o viu em algum lugar. E possivel
que Nick Pizolatto, o roteirista, tenha tido uma ideia sobre ele. Eu acho que foi uma das opcdes,
pode ter sido uma combinag&o dos trés, mas foi algo que surgiu no dia, chegamos ao set e houve
a necessidade de encontrar pequenos espelhos. E € uma coisa tdo estranha no programa, porque
vocé realmente ndo sabe o que ele é. Mas é isso que é tdo legal sobre ele, e significa algo para

0 Rust.

MARIANA SCHWARTZ

Por ultimo, mas ndo menos importante, vocé pode definir o seu préprio estilo?
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ALEX DIGERLANDO

N&o sei se tenho um pacote perfeito que resume tudo. Eu posso lhe dizer pelo o que eu tenho
sido atraido, por exemplo, eu me interesso pela realidade e pelas minucias que tornam um
espaco o que ele é. E assim, mesmo quando estou fazendo algo que néo é necessariamente uma
historia realmente realista, como por exemplo, Oceans 8. Oceans 8 pede um brilho. Mas para
mim, 0 que é interessante para mim é o que faz os personagens ficarem marcados. Portanto,
suas perguntas tém destacado algo que é realmente do meu interesse. O realismo. Aqui esta um
bom exemplo: eu fiz o programa chamado Maniac with Cary para Netflix, vocé deve conferir,
é uma série bem legal. A histdria se passa em uma realidade alternativa do presente, ndo no
mundo em que vivemos, € diferente. Entdo, A, tivemos que criar todos os detalhes que
compunham o mundo em que eles vivem. Mas entdo, tivemos que criar todos os detalhes que
compunham o mundo em que eles viviam, parecer vivido por eles. Eu ndo tenho muito tempo
para entrar nisso mais. Mas mesmo que o ambiente ndo seja real, como podemos torna-lo real?
Aqui esté a questdo. Talvez existam bordéis onde um grupo de prostitutas vive em trailers no
meio da floresta, em algum lugar. Talvez seja uma ideia fantasiosa goética, mas quando
construimos isso queremos fazer com que pareca real. Da mesma forma em Maniac. E um
mundo estranho de ficcdo cientifica que queriamos fazer parecer como se fosse real. Entdo,
para mim, é uma espécie de visual anti-teatral. Acabei de fazer um programa, foi nomeado para
um Emmy, chamado Fosse/Verdon, sobre o diretor de teatro chamado Bob Fosse. E para esse
programa, tivemos que redesenhar todos os sets de filmes e pecas que ele dirigiu, mas ainda
tivemos que criar as casas em que ele e sua esposa moravam. E todas as coisas sobre as quais
conversamos sobre True Detective, as mesmas coisas foram aplicadas as casas nesse programa.
Mas o que foi interessante é que também tinhamos esses cenarios teatrais no programa. Entédo
voceé V& o contraste entre 0 mundo real e 0 mundo do cinema. Entdo, muito design de producao
é bombastico, incrivel, de cair o queixo, deslumbrar e esse tipo de coisa, que eu amo, eu amo
essas coisas. Mas muitas das coisas pelas quais eu costumo ser atraido, e o tipo de trabalho que
faco e os trabalhos para os quais sou contratado séo como o mundo real, e estou apenas fazendo
uma curadoria ou encontrando perspectiva. A maneira de ver isso, se fosse algo pelo o qual
vocé passa todos os dias, seria monotono, vocé poderia ndo reparar, mas estou tentando

apresenta-lo de uma forma que chame sua atencédo para algo que talvez vocé ndo observasse.
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MARIANA SCHWARTZ

Eu acho que foi por isso que chamou minha atencdo tanto, porque quando eu decidi escrever
sobre direcdo de arte, eu queria escrever sobre algo que era assim, vocé sabe, "é um lugar
normal. E apenas uma casa normal, que alguém mora la e ha uma histéria 14". Eu nfo queria
escrever sobre Alice no pais das maravilhas ou algo assim, que obviamente tem um design de
producdo maravilhoso, mas eu queria mostrar que é importante pensar nos pequenos detalhes

sobre os quais vocé fala.

ALEX DIGERLANDO

Eu agradeco. E dificil de fazer. Além disso, em muitos programas de TV com orcamento e
tempo limitados, uma casa € frequentemente pensada como uma casa. E vocé apenas coloca
algumas coisas juntas e meio que segue em frente. Para mim, eu realmente acho que a casa é
onde acontece muito do storytelling. Entéo, eu realmente gosto de colocar muita energia na

casa e contar a historia.



177

APENDICE C - Filmografia do Alex DiGerlando®

Production designer (19 credits)

Compliance (TV Movie) (completed)
2019 Fosse/Verdon (TV Mini-Series) (8 episodes)
- Providence (2019)
- Nowadays (2019)
- All I Care About Is Love (2019)
- Where Am | Going? (2019)
- Glory (2019)
- Me and My Baby (2019)
- Who's Got the Pain? (2019)
- Life Is a Cabaret (2019)
2019 Os Mortos Nao Morrem
2018 Maniac (TV Mini-Series) (10 episodes)
- The Lake of the Clouds (2018)
- Larger Structural Issues (2018)
- Utangatta (2018)
- Exactly Like You (2018)
- Furs by Sebastian (2018)
- Ceci N'est Pas Une Drill (2018)
- Having a Day (2018)
- Option C (2018)
- Windmills (2018)
- The Chosen One! (2018)
2018 Oito Mulheres e um Segredo
2016 The OA (TV Series) (8 episodes)
- Invisible Self (2016)
- Empire of Light (2016)
- Paradise (2016)
- Forking Paths (2016)

50 Fonte: https://www.imdb.com/name/nm1017897/


https://www.imdb.com/title/tt7768128/?ref_=nm_flmg_pdsg_1
https://pro.imdb.com/title/tt7768128?rf=cons_nm_filmo&ref_=cons_nm_filmo
https://www.imdb.com/title/tt8746478/?ref_=nm_flmg_pdsg_2
https://www.imdb.com/title/tt8746508/?ref_=nm_flmg_pdsg_2
https://www.imdb.com/title/tt8746506/?ref_=nm_flmg_pdsg_2
https://www.imdb.com/title/tt8746502/?ref_=nm_flmg_pdsg_2
https://www.imdb.com/title/tt8746498/?ref_=nm_flmg_pdsg_2
https://www.imdb.com/title/tt8746496/?ref_=nm_flmg_pdsg_2
https://www.imdb.com/title/tt8746494/?ref_=nm_flmg_pdsg_2
https://www.imdb.com/title/tt8746490/?ref_=nm_flmg_pdsg_2
https://www.imdb.com/title/tt8746488/?ref_=nm_flmg_pdsg_2
https://www.imdb.com/title/tt8695030/?ref_=nm_flmg_pdsg_3
https://www.imdb.com/title/tt5580146/?ref_=nm_flmg_pdsg_4
https://www.imdb.com/title/tt7741834/?ref_=nm_flmg_pdsg_4
https://www.imdb.com/title/tt7741826/?ref_=nm_flmg_pdsg_4
https://www.imdb.com/title/tt7722652/?ref_=nm_flmg_pdsg_4
https://www.imdb.com/title/tt7670110/?ref_=nm_flmg_pdsg_4
https://www.imdb.com/title/tt7670108/?ref_=nm_flmg_pdsg_4
https://www.imdb.com/title/tt7449916/?ref_=nm_flmg_pdsg_4
https://www.imdb.com/title/tt7317152/?ref_=nm_flmg_pdsg_4
https://www.imdb.com/title/tt6509000/?ref_=nm_flmg_pdsg_4
https://www.imdb.com/title/tt5611830/?ref_=nm_flmg_pdsg_4
https://www.imdb.com/title/tt5611650/?ref_=nm_flmg_pdsg_4
https://www.imdb.com/title/tt5164214/?ref_=nm_flmg_pdsg_5
https://www.imdb.com/title/tt4635282/?ref_=nm_flmg_pdsg_6
https://www.imdb.com/title/tt4684740/?ref_=nm_flmg_pdsg_6
https://www.imdb.com/title/tt4684736/?ref_=nm_flmg_pdsg_6
https://www.imdb.com/title/tt4684734/?ref_=nm_flmg_pdsg_6
https://www.imdb.com/title/tt4684732/?ref_=nm_flmg_pdsg_6

2015
2014-2015

2015
2014
2013
2011-2012

- Away (2016)

- Champion (2016)

- New Colossus (2016)
- Homecoming (2016)
Chi-Raq

True Detective (TV Series) (16 episodes)

- Omega Station (2015)

- Black Maps and Motel Rooms (2015)
- Church in Ruins (2015)

- Other Lives (2015)

- Down Will Come (2015)

- Maybe Tomorrow (2015)

- Night Finds You (2015)

- The Western Book of the Dead (2015)
- After You've Gone (2014)

- Haunted Houses (2014)

- The Secret Fate of All Life (2014)

- Form and Void (2014)

- Who Goes There (2014)

- The Locked Room (2014)

- Seeing Things (2014)

- The Long Bright Dark (2014)

O Mar de Arvores

99 Casas

O Sistema

I Just Want My Pants Back (TV Series) (12 episodes)

- Jerk or Dork (2012)
- Quid No Quo (2012)

- Sextipated (2012) ... (series production design)

- Love Equation (2012)
- Blackout (2012)
- A Piece of Cake (2012)

- Something's Wrong Down There (2012)

- Safety Nets (2012)
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https://www.imdb.com/title/tt4684730/?ref_=nm_flmg_pdsg_6
https://www.imdb.com/title/tt4684726/?ref_=nm_flmg_pdsg_6
https://www.imdb.com/title/tt4684724/?ref_=nm_flmg_pdsg_6
https://www.imdb.com/title/tt4684720/?ref_=nm_flmg_pdsg_6
https://www.imdb.com/title/tt4594834/?ref_=nm_flmg_pdsg_7
https://www.imdb.com/title/tt2356777/?ref_=nm_flmg_pdsg_8
https://www.imdb.com/title/tt4057174/?ref_=nm_flmg_pdsg_8
https://www.imdb.com/title/tt4057172/?ref_=nm_flmg_pdsg_8
https://www.imdb.com/title/tt4057176/?ref_=nm_flmg_pdsg_8
https://www.imdb.com/title/tt4057170/?ref_=nm_flmg_pdsg_8
https://www.imdb.com/title/tt4057168/?ref_=nm_flmg_pdsg_8
https://www.imdb.com/title/tt4057164/?ref_=nm_flmg_pdsg_8
https://www.imdb.com/title/tt4057166/?ref_=nm_flmg_pdsg_8
https://www.imdb.com/title/tt3792838/?ref_=nm_flmg_pdsg_8
https://www.imdb.com/title/tt2790240/?ref_=nm_flmg_pdsg_8
https://www.imdb.com/title/tt2790238/?ref_=nm_flmg_pdsg_8
https://www.imdb.com/title/tt2790196/?ref_=nm_flmg_pdsg_8
https://www.imdb.com/title/tt2790254/?ref_=nm_flmg_pdsg_8
https://www.imdb.com/title/tt2790174/?ref_=nm_flmg_pdsg_8
https://www.imdb.com/title/tt2790184/?ref_=nm_flmg_pdsg_8
https://www.imdb.com/title/tt2704380/?ref_=nm_flmg_pdsg_8
https://www.imdb.com/title/tt2657398/?ref_=nm_flmg_pdsg_8
https://www.imdb.com/title/tt3450900/?ref_=nm_flmg_pdsg_9
https://www.imdb.com/title/tt2891174/?ref_=nm_flmg_pdsg_10
https://www.imdb.com/title/tt1869716/?ref_=nm_flmg_pdsg_11
https://www.imdb.com/title/tt2008890/?ref_=nm_flmg_pdsg_12
https://www.imdb.com/title/tt2336909/?ref_=nm_flmg_pdsg_12
https://www.imdb.com/title/tt2035983/?ref_=nm_flmg_pdsg_12
https://www.imdb.com/title/tt2178301/?ref_=nm_flmg_pdsg_12
https://www.imdb.com/title/tt2031485/?ref_=nm_flmg_pdsg_12
https://www.imdb.com/title/tt2031484/?ref_=nm_flmg_pdsg_12
https://www.imdb.com/title/tt2072538/?ref_=nm_flmg_pdsg_12
https://www.imdb.com/title/tt2072542/?ref_=nm_flmg_pdsg_12
https://www.imdb.com/title/tt2069343/?ref_=nm_flmg_pdsg_12

2012
2011
2009
2008
2007
2005
2002

- Pecker Necklace (2012)
- Never Trust a Moonblower (2012)
- Baby Monkeys (2012)

- Pilot (2011)

Indoméavel Sonhadora
Dark Horse

Arlen Faber

Passaros Excéntricos
Tailor Made (Short)
Black Wine
Draftdodging

Art department (21 credits)

2014

2014
2010/1
2009
2009
2009
2008
2007
2007
2006
2005
2005
2004
2003
2003
2002
2002
2002

The Leftovers (TV Series) (visual consultant - 2 episodes)

- The Garveys at Their Best (2014) ... (visual consultant - uncredited)
- Guest (2014) ... (visual consultant - uncredited)

Noé (art director: Iceland)

A Tempestade (art director: Hawaii)

Aconteceu em Woodstock (additional graphic artist - uncredited)
Intrigas de Estado (additional graphic artist)

Na Trilha do Assassino (art department researcher)

Sinédoque, Nova York (art department researcher)

Across the Universe (art department researcher - as Alex Digerlando)

Viagem a Darjeeling (graphic designer) / (researcher)

A Pantera Cor de Rosa (art department researcher - as Alex Di Gerlando)

Os Produtores (art department researcher)

Flores Partidas (art department coordinator)

Mulheres Perfeitas (art department assistant - uncredited)
Igual a Tudo na Vida (art department assistant)

Identidade (art department assistant)

Prenda-me se for Capaz (art department assistant - uncredited)

Longe do Paraiso (art department production assistant - as Alex Digerlando)

Dirigindo no Escuro (art department/shop assistant)
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https://www.imdb.com/title/tt2072540/?ref_=nm_flmg_pdsg_12
https://www.imdb.com/title/tt2072539/?ref_=nm_flmg_pdsg_12
https://www.imdb.com/title/tt2013705/?ref_=nm_flmg_pdsg_12
https://www.imdb.com/title/tt2035061/?ref_=nm_flmg_pdsg_12
https://www.imdb.com/title/tt2125435/?ref_=nm_flmg_pdsg_13
https://www.imdb.com/title/tt1690455/?ref_=nm_flmg_pdsg_14
https://www.imdb.com/title/tt1187041/?ref_=nm_flmg_pdsg_15
https://www.imdb.com/title/tt1058743/?ref_=nm_flmg_pdsg_16
https://www.imdb.com/title/tt1139636/?ref_=nm_flmg_pdsg_17
https://www.imdb.com/title/tt0301036/?ref_=nm_flmg_pdsg_18
https://www.imdb.com/title/tt0388904/?ref_=nm_flmg_pdsg_19
https://www.imdb.com/title/tt2699128/?ref_=nm_flmg_ardp_1
https://www.imdb.com/title/tt3721722/?ref_=nm_flmg_ardp_1
https://www.imdb.com/title/tt3666322/?ref_=nm_flmg_ardp_1
https://www.imdb.com/title/tt1959490/?ref_=nm_flmg_ardp_2
https://www.imdb.com/title/tt1274300/?ref_=nm_flmg_ardp_3
https://www.imdb.com/title/tt1127896/?ref_=nm_flmg_ardp_4
https://www.imdb.com/title/tt0473705/?ref_=nm_flmg_ardp_5
https://www.imdb.com/title/tt0494864/?ref_=nm_flmg_ardp_6
https://www.imdb.com/title/tt0383028/?ref_=nm_flmg_ardp_7
https://www.imdb.com/title/tt0445922/?ref_=nm_flmg_ardp_8
https://www.imdb.com/title/tt0838221/?ref_=nm_flmg_ardp_9
https://www.imdb.com/title/tt0383216/?ref_=nm_flmg_ardp_10
https://www.imdb.com/title/tt0395251/?ref_=nm_flmg_ardp_11
https://www.imdb.com/title/tt0412019/?ref_=nm_flmg_ardp_12
https://www.imdb.com/title/tt0327162/?ref_=nm_flmg_ardp_13
https://www.imdb.com/title/tt0313792/?ref_=nm_flmg_ardp_14
https://www.imdb.com/title/tt0309698/?ref_=nm_flmg_ardp_15
https://www.imdb.com/title/tt0264464/?ref_=nm_flmg_ardp_16
https://www.imdb.com/title/tt0297884/?ref_=nm_flmg_ardp_17
https://www.imdb.com/title/tt0278823/?ref_=nm_flmg_ardp_18
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2002 Em Ma Companhia (art department assistant)
2002 Morra, Smoochy, Morra (art department assistant)
2000 A Hora do Show (art department intern - as Alex Digerlando)

Art director (2 credits)

2011 Um Novo Despertar
2010 Uma Manhd Gloriosa

Miscellaneous Crew (2 credits)

2004 Mulheres Perfeitas (production assistant - as Alex Digerlando)

2001 Zoolander (production assistant)

Cinematographer (1 credit)

2006 Modern Romance (Short)

Thanks (2 credits)

2018 Ocean's 8: A Heist in Heels (Video documentary short) (special thanks)
2013 Outpost (Short) (thanks)

Self (1 credit)

2013 Making True Detective (TV Movie documentary)
Himself - Production Designer


https://www.imdb.com/title/tt0280486/?ref_=nm_flmg_ardp_19
https://www.imdb.com/title/tt0266452/?ref_=nm_flmg_ardp_20
https://www.imdb.com/title/tt0215545/?ref_=nm_flmg_ardp_21
https://www.imdb.com/title/tt1321860/?ref_=nm_flmg_art_1
https://www.imdb.com/title/tt1126618/?ref_=nm_flmg_art_2
https://www.imdb.com/title/tt0327162/?ref_=nm_flmg_msc_1
https://www.imdb.com/title/tt0196229/?ref_=nm_flmg_msc_2
https://www.imdb.com/title/tt1562376/?ref_=nm_flmg_cin_1
https://www.imdb.com/title/tt9108980/?ref_=nm_flmg_tk_1
https://www.imdb.com/title/tt2449998/?ref_=nm_flmg_tk_2
https://www.imdb.com/title/tt4840332/?ref_=nm_flmg_slf_1

